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Ce numéro contient un encart WEKA

- La couverture de ce numéro d’AMSTAR est une-
- publicité UBI-SOFT

-~ Nous attirons 'attention de nos annonceurs sur le fait
- qu’une couverture doit étre réservée trois mois a I’avance
- auprés de la régie publicitaire. ‘

- Nous nous réservons le droit de conserver I’utilisation de

- notre couverture en cas d’opérations ponctuelles (jeux,
- concours).
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COKTEL VISION [

Des a present, 1l est temps d’envisager les
revisions, en particulier en ce gqui concerne
les futurs bacheliers. Dans cette optique,
Cedic et Coktel lancent les Turbo-
Révisions dans la collection Microbac ;
ainsi, I'éleve peut faire une assimilation
rapide des connaissances de base dans les
maltiéres suivantes : francais, mathemati-
ques B-C/E-D, langues (anglais, allemand,
espagnol), histoire, géographie, physique
et, enfin, chimie.

A noter que ces programmes ne fonction-
nent que sur CPC 6128 et gue chacun d’en-
tre eux est au prix de 195 F,

VIRGIN GAMES I

Avec Gi Joe, vous allez découvrir la petite
le de ‘“*Botsneda’ aprés que les forces
i Cobra atent lanceé leur attaque surprise ;
il seulement, il faut savoir que cette ile est
une position strategique et que, mainte-
nant, la banque de donnees principale réu-
nissant toutes les tactigues el tous les stra-
tagémes de Cobra est entre les mains de
I'ennemi et qu’il ne faut absolument pas
que celui-ci Pétudie. C'est pourquoi
I'équipe “*Action Force’’ (équipe de choc
1) est envoyée pour recupérer ce disque
dur, mais pourront-ils déjouer tous les pie-
ges mis en place par les forces Cobra ?
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BLuE RIBBON S

| ous les adeptes de billard sur micro vont
étre ravis d’apprendre gue la société Blue
Ribbon a deécide de republier & un prix
“budget’”” le grand classique de CDS :
Steve Davis Snooker. A oler gue ce pro-
Eialllilic e 5Cla L“hpillii'.”li{: JUE SUTl Cds -
seLie

CARRAZ EDITIONSE

Le mois dernmier, nous vous avons déja
annonce la prochame grande production
de Carraz Editions : Le Sida et Nous ; le
22 mars dernier, une presentation officielle
du programme sur Atari ST s'est dérou-
lee au Centre Pompidou en presence de
Madame Michele Barzach. Etaient égale-
ment presents tous les chercheurs qui ont
largement collabore par leurs conseils a la
realisation du logiciel : le professeur Luc
Montagnier, Philippe Lagrange, microbio-
logiste el Domimgue Vuition, immunolo-
ZISLe

L.a version Amstrad doit etre disponible au
moils d'avril. D’autre part, nous tenons a
vous signaler que tous les bénéfices de la
vente de ce logiciel seront verses a la Fon-
dation pour la Recherche médicale.
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Venom Strikes Bac k

Hercules and the dan

[ a sortie de ce qu'Epyx prépare n’'est pas
pour tout de suite, mais c’est suffisamment
exceptionnel pour que nous en parlions
tout de suite ; en effet, une semaine avant
les jeux olympiques d’été paraitra Gold Sil-
ver Bronze qui, a lu1 seul, proposera 23
épreuves sportives grace a une compilation
de Winter Games et de Summer Games |
et I1. Super, non 7 D’autant plus qu’il faut
remarquer que Summer Games n’a encore
jamais été publié sur Amstrad ! Gold Sil-
ver Bronze sera commercialisé au prix de
145 F la cassette et 195 F la disquette.

Alternative World Gameys

ERE INFORMATIQUE

En toute derniére minute, nous apprenons
gue I’ Arche du Captain Blood va étre dis-
tribué aux Etats-Unis par Mindscape ; en
effet, la société américaine a achete la
licence du programme et elle va le commer-
cialiser sur Atari, Amiga, PC compatibles
et Commodore 64.

Et nous alors 7 Pensez-vous | Ne vous
impatientez pas, car les versions PC com-
patibles et Amstrad CPC vont sortir ce
mois-ci, ce qui ne va plus étre tres long
maintenant.

10




HewsoN mummes

““Tango Kilo... demande I’autorisation
d’atterrir’’ Avec Heathrow International
Air Traffic Control, ¢’est vous qui vous
trouvez dans la tour de contrdle et étes
chargé de coordonner tout le trafic aérien
de ’aéroport ; serez-vous a la hauteur de
cette tdache ?

NouveLLE
RUBRIQUE I

Vous €tes trés nombreux a vouloir vous
exprimer dans votre revue préférée et a en
faire la demande. C’est pourquoi nous
avons décidé d’ouvrir nos colonnes a une
TRIBUNE DES LECTEURS ou vous
aurez la parole pour communiquer entre
vous, poser des questions ou faire des pro-
positions ! Nous attendons vos envois...

CoBra sofT pumm

Suite au premier Festival International des
Jeux de I'Esprit qui s’est tenu a Cannes,
un accord franco-soviétique a été signé par
Cobra Soft afin de créer un programme
de jeu de dames capable de battre le cham-
pion du monde. C’est ainsi gque le concep-
teur de ce programme, Roland Morla, sera
conseillé par 'ancien champion d’URSS
junior, Wladimir Agafonov. Le pro-
gramme issu de cette coopération franco-
sovietique s’appellera Dames Grand-
Maitre et sera disponible pour les pro-
chains jeux olympiques de Séoul.

@ :ﬂ
e~

-

INFOGRAMES
Dans nos précédents numéros, vous avez foie e
pu découvrir les bancs d’essais de Clever
et Smart, ainsi que de Western Games qui R
sont des logiciels éditeés par Magic Bytes.
Infogrames annonce qu'il vient d’effectuer
avec Magic Bytes un accord de distribu-
tion pour diffuser leurs produits en
France ; et pour commencer, vous pour-
rez voir sur vos écrans les prouesses de 1'in-
comparable Panthére Rose qui décide de
cambrioler une maison en y entrant en tant
que maitre d'hotel ; malheureusement, le
propriétaire est somnambule, ce qui risque
de poser quelques problemes...

D’autre part, Infogrames lance une collec-
tion, s'intitulant les Spécialistes, qui pre-
sente des jeux regroupeés par theme et par
machine. En ce qui concerne Amstrad,
vous allez plonger dans les aventures poli-
cieres avec les Privés qui regroupe quatre
affaires : la Formule, I'Héritage, I’ Affaire
Vera Cruz et 1'Affaire Sydney,

o=

tous les

NEWSTRAD, c'est un magazine magnétigue | c’'est & dire un magazine realisé
entiérement sur disquette ou cassette ). 11 se divise en deux parties distinctes
La partie INFOS, vous informe sur toutes les derniéres nouveautes dediées o
votre CPC. Au programme : Edito, Infos, Cours d'initiation au BASIC et LANBABE
MACHINE, Courriers des lecteurs, Bidouilles, Aventuriers perdus, PA, SOFTS
OCCASES, Concours, etc... La partie SOFTS vous propose chague mois J logiciels
de haute qualité , rapides et originaux '!' Jeuw, Utilitaires et éducatifs.
['aprés nos lecteurs, les points forts de NEWSTRAD sont : sa présentation, ses
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Mea curra '

Dans notre dossier spécial ‘‘jeux d'aven-
ture’’, une erreur s’est malencontreuse-
ment glissée dans la solution du jeu
Oxphar ; en effet, lors de 1’attaque, il ne
faut pas répondre ‘‘bourse’” au voleur qui
vOus menace, mais ‘‘vie'’ sans quol vous
n'aurez plus l'or pour le donner a votre
pere ! (Merci a Antony Colliot qui nous
a signalé cette erreur).

Us coLo mmes

Deux superbes compilations sont annon-
cées pour une sortie imminente : il s’agit
d’une part d’ Amstrad Gold Hits n° 3 com-
prenant World Class Leaderboard, Tran-
tor, Solomon’'s key, Captain America,
Bravestarr et Ramparts ; d’autre part, les
Geéants de I’ Arcade comprendront Indiana
Jones, Road Runner, Rygar et Gauntlet
the deeper dungeons.

12

O ceaN mamsmpersacs

Toujours dans le domaine des compila-
tions, Konami propose la compilation des
SiX programimes suivants pour un prix de
119 F sur cassette et 189 F sur disquette :
Jackal, Salamander, Nemesis, Jail Break,
Cireen Beret et Hyper Sports.

LE cOIN DES Asm

AVIS A TOUS LES AMATEURS ET
PARTICIPANTS DE CETTE RUBRI-
QUE : dans le numéro d’ Amstar du mois
de juin, nous allons & nouveau changer la
liste des logiciels mis en compétition. Afin
que nous puissions constituer une liste qui
satisfasse le maximum d’entre vous, vous
aVez un mois pour nous envoyer vos pro-
positions : plus vous serez nombreux a

nous écrire et plus vos désirs se verront réa-

lisés ! N'oubliez pas pour autant de nous
envover vos scores pour le mois de mai...

Nous remercions pour leur collaboration

les éditeurs, les distributeurs et les maga-
sins suivants :

- A’'N'F SOFTWARE, London

Tél. 01,439.0666

- ACTIVISION, 75008 Paris

Tél. 1.42.99.17.85

- BUG BYTE, London - Tél. 01.439.0666
- BRITISH TELECOM, London

Tél. 01.379.6755

- CASCADE GAMES, Harrogate

Tél. (0423) 525325

- CHIP, 75011 Paris - Tél. 1.43.57, 26 03
. EDHRA SOFT, 71104 Chalon-s/-Saone
Tél. 85.93.20.01

- COCONUT, 75011 Paris

Tél, 1.43.55.63.00

- COKTEL VISION, 92100 Boulogne
Tél. 1.46,.04.70.85

- DM, 92200 Neuilly-sur-Seine

Tél, 1.47.47.16.00

- DUCHET COMPUTERS, Chepstow
Tél. 44.291.257.80

- ELITE, diffusé par UBI SOFT

- ENGLISH SOFTWARE, Manchester
- ERE INFORMATIQUE,

94200 Ivry-s/-Sein¢ - Tel. 1.45.21.01.49
- EXCALIBUR, 75005 Paris

Tél, 1.42.04.57.30

- FIL, 93175 Bagnolet - Tél. 1.48.97.44 44
- FREE GAME BLOT, 38190 Crolles

- GREMLIN GRAPHICS, Sheffield
Tél, (0742) 753.423

- GUILLEMOT INTERNATIONAL,
56200 La Gacilly - T€él. 99.08.90.88

- IGL, 35000 Rennes - Tél. 99.79.03.60
- IMAGINE, 06740
Chateauneuf-de-Grasse - Tél 93,42.57.12
- INFOGRAMES, 69100 Villeurbanne
Tél, 78.03.18.46

- INNELEC, 93506 Pantin cedex

Tél. 1.48.91.00.44

- LOISITECH, 93106 Montreuil

Tél, 1.48.59.72.76

- LORICIELS, 92500 Rueil Malmaison
Tél. 1.47.52.18.18

- MICROIDS, 92500 Rueil Malmaison
- MICROMANIA, MICROPROSE
06740 Chateauneuf-de-Grasse

Tél. 93.42.57.12

- MICROPOOL., 93506 Pantin cedex
Tél, 1.48.91.00.44

- MIRRORSOFT, London

Tél. 01.377.48.37

- OCEAN, 06740 Chateauneuf-de-Grasse
Tél. 93.42.57.12

- ORDIVIDUEL, 94300 Vincennes

Tél. 1.43,28.22.06

- PSS, Coventry - Tél. (0203) 667.556
- SOFTHAWK, 38000 Grenoble

Tél, 76.47.32.51

- TITUS, 93220 Gagny

Tél. 1.43.32.10.92

- UB1 SOFT, 94000 Créteil

Tél. 43.39.23.21

- US GOLD, 06740 Chateauneuf-de-Grasse
Tel. 93.42.57.12
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Nous vous présentons chaque mois guel-
ques logiciels qui ont tous un point com-
mun : leur prix...

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

51 5t George Road

CHEPSTOW NP6 5L A
ANGLETERRE

Tél. (44) 291.257.80

MOONCRESTA

Mooncresta est une adaptation d’un

jeu d’arcade maintenant assez ancien,
dans la lignée des galaxions. Les méchants
sont de plusieurs catégories : les nébuleux,
les “Galaxions™ et les autres. Le scénario
est plutét simple : vous possédez un vais-
seau a 3 etages, en face de vous les vagues
d’aliens (ou plutot les rondes) se succedent.
La premiere partie de votre vaisseau se deé-
tache du reste et va combattre seule, a 'aide
de son unique laser, les vilains mobiles, Si
d’aventure vous étes détruit c’est le deuxie-
me etage qui prend la releve et qui vous of-
fre ses deux canons. Aprés la quatriéme
attaque, c’est I'é¢tape du plein d’essence.
Cela consiste en un arrimage entre votre
“ctage” et le reste du vaisseau (a condition
bien siir que vous n’ayez pas atteint le der-
nier vaisseau disponible). Ainsi vous pour-
rez repartir au combat avec une puissance
de feu doublée ou triplée.
['étape des météorites n’est qu'une forma-
lité et les aliens qui suivent sont trés faci-
les 4 exterminer. Ensuite c’est reparti avec
les mémes adversaires mais 4 une vitesse
plus élevéce

Notre avis :

Mooncresta ne restera pas dans les
mémoires ; les graphismes sont assez
sommaires (ceux de |la version arcade
aussi d’ailleurs |) et le poids des ans
se fait sentir. Mais enfin les collection-
neurs auront peut-étre |l de quoi
compléter leur catalogue.

SKATE ROCK

E Fresh, fresh, les brothers and sisters.
Yeeh, rap ! Je suis le plus fort des
skateurs de cette villee Comment 7 Vous
aussi ! Alors, il va falloir le prouver au tra-
vers de 10 courses qui mettront a I'épreuve
votre habileté et vos réflexes. Casquette vis-
see sur la téte, protections aux coudes et

Notre avis :

Skate Rock ressemble & deux jeux :
Motocross pour le principe et le

déroulement en scrolling latéral et
Paper Boy pour le décor. Le joueur
peut évoluer dans tous les sens et
méme sauter de son skate ou effec-
rouler seule-

tuer des ‘‘wheelies’’ |
ment & l'aide des roues arriéres). Il
s‘agit donc d’un jeu pas toujours évi-
dent mais trés amusant. || est dom-
mage que la musique soit si peu pré-
sente : cela aurait ajouté au plaisir du
jev.

3D m
STARFIGHTER

" “Bonne chance Captain” vient de s’ins-
,Er% crire sur votre écran de contréle. “Merci

Blinley” répondez-vous avec un sourire qui

en dit long sur les relations affectives qui
vous lient a cet ordinateur de bord.

Cap sur Belmar (authentique !), premier
secteur a nettoyer, N'allez pas croire que
vous étes un quelconque éboueur de I'es-
pace... Pas du tout ! Vous devez tout sim-
plement supprimer le plus grand nombre
possible de vaisseaux ennemis, tout en gar-
dant un ceil sur vos indicateurs d'énergie.
En effet, étant donné le nombre d’adver-
saires, on a équipé votre vaisseau d’un laser

et d’'un écran de protection. Seulement

Notre avis :

3D Starfighter posséde des graphis-
mes 3D corrects mais plus trés origi-
naux maintenant. Vous avez vue sur
|’es1:uca, avec en encadrement, le

tableau de bord. Un jeu moyen dans
I’ensemble mais correctement réalisé.
A noter la présence d’une voix numé-
risée qui n‘est pas toujours compré-
hensible.
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aux genoux, vous étes au milieu de la route
prét a prendre le depart. C'est part1 ! Votre
but : atteindre la ligne d’arrivée le plus
rapidement possible tout en n'oubliant pas
de ramasser les huit drapeaux, preuves de
votre participation réussie a la course. Mais
voila, ces drapeaux sont disposés un peu

n’importe ou : il faut absolument tous les
prendre. La montée sur le trottoir peut se
faire uniquement sur les portions aména-
gees sinon c'est la chute et la perte de
temps. Dans le premier circuit, les obsta-
cles principaux sont les personnages et les
bordures de trottoirs. Ensuite viendront les
barrages routiers, les autres skateurs puis
egalement les voitures. Comment allez-
vOus vous en sortir 7e

voila, ces deux instruments consomment
de I'énergie ; il faut donc éviter de tirer
comme un fou sur tout ce qui bouge. D'au-

tant qu’au fur et & mesure des tirs succes-

sifs, le laser perd de sa puissance et ne per-
met plus toujours de percer le blindage des
appareils aliens. L'écran de protection est
heureusement capable de se régénérer ce
qui permet d’éviter a la fois le contact des
missiles et des vaisseaux. Aprés avoir “net-
toye” un secteur, une petite étape en hyper-
espace permet d'atteindre la zone d’arri-
mage. La manceuvre est ici trés simple, il

~suffit d’utiliser le viseur pour pointer sur

le petit carré presque au centre de 1'écran
et vous allez étre attiré par cet aéroport spa-
tial. Seulement il y a encore des adversai-
res presents qui vont tout faire pour vous
empécher d’atterrir et de continuer votre
mission salvatrice sur d’autres mondese
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ol Il

temps de m’occuper de ce probléme pour
I'instant et je décide de retourner le soir a
la clinique qui m’attire irrésistiblement.

Apreés avoir examiné tous les alentours, je
finis par me retrouver devant un ancien
puits dont la plaque de métal servant de
couvercle est soulevée, J’hésite a descendre
dans ce puits gui ressemble fort 4 un piege
et attends un peu. Bien m'en a pris, car un
Wilbur a la mine patibulaire apparait sou-
dain, armeé d’une pelle et portant un gros
sac sur D"épaule. Il parait tellement
“coriace” que je n'hésite pas une seule
seconde a le frapper avec ma botte secréte...
Personne n'y résiste ! Je peux alors décou-
vrir les sous-sols insoupgonnés de la clini-
que et, par conséquent, retrouver Cynthia
qui, sous l'effet d’un sérum, se trouve dans
un état lamentable. Cemmenant avec moi,
nous ne restons pas longtemps dans le sec-
teur, car j'imagine que ’alerte ne va pas tar-
der a étre donnée. Le jour commence juste
a poindre lorsque nous rejoignons Holly-
wood. La journaliste est sauvée, mais il
faut maintenant que j’éclaircisse le mystere
d’Angel. Je décide donc de me rendre chez
Glory a bord de mon bolide fendant |’air.
Malheureusement, la porte est close et seul

un mot est la pour m’accueillir : *Je serai
de retour 4 midi”. Midi passe, midi et
demi.., toujours rien. Sachant quand méme
qu’il s’agit d’une histoire avec un agent
artistique pour lequel Angel travaille, je
décide de me rendre chez lui et de mener
ma propre enguéte. Malheureusement, ma
démarche reste sans résultat jusgu’au
moment ol je deviens menagant et utilise
4 nouveau mes pouvoirs. Ces petits
“détails” étant réglés, j'entreprends de
fouiller de fond en comble le bureau de cet
agent artistique douteux. Apres avoir
trouve un anneau de Glory (ce gui est une
preuve de son passage dans ce bureau), je
fais une découverte trés intéressante (je ne
vous dirai pas quoi car, sinon, il n’y aura
plus d’effet de surprise !). Je commence
alors a entrevoir toute la solution de
I’énigme. Pour élucider complétement cette
aventure, il me reste encore a retourner a
la clinique de Thorn ou d’ailleurs un
“agréable” comité d’accueil m’attend, mais
il ne faut pas oublier que je suis protége
et que je dispose d’un certain pouvoir. C’est
d’ailleurs grace a lui que je vais réussir a

Fabn i b g et g b rmda e e

m’en tirer et a obtenir une réponse a tou-
tes mes questions. Seulement tout n'est pas
encore solutionné, mais je fais le serment
solennel que moi, Crash Garett, le vengeur
au casque de cuir (que je n’enléve jamais
ou presque !) n'arrétera mes recherches que
lorsque j’aurai retrouvé Glory !e

Notre avis :

Nous attendions tous cette adapta-
tion sur Amstrad d’un nouveau logi-
ciel de la gamme Métal Hurlant. Lin-
trigue est intéressante et pas forcé-
ment trés accessible aux débutants.
LUanalyseur syntaxique est correct ;
par contre, les couleurs utilisées pour
certaines phases du déroulement de
I"aventure sont parfois un peu “‘bizar-
res’’ sinon décevantes, mais les gra-
phismes, eux, sont fort acceptables.

F Tl il
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- EBOUNDI BAL ~

Marc DELAPIERRE

Sl

ebound Ball est un casse-
briques amélioré. Dans
chacun des cing tableaux

du jeu, des obstacles

seront & pour dévier la balle et
vous géner dans la destruction des
briques. Au départ, vous disposez
de quatre vies et vous en gagnez
une chaque fois que vous passez
& un niveau supérieur, c’est-a-dire
lorsque vous avez détruit foutes
les briques d’un méme tableau.
Avant de commencer un tableau,
vous pouvez bien sir positionner

la raquette & ‘aide du joystick

pour exécuter votre premier fir.

% 10 MEMORY 30000
CORRERHEEHHHEHO R

20
=
40 °
0
60 °
70
8o
90 -
100 °
110 °
130 °

A 190 MODE 1:INPUT"moniteur couleur(l QY

¥
**
*4
*¥
H
*4
¥
*#

REBOUND BALL

par

Marc Delaperriere

*#
**
*#*
4
**
+4
**
i

FHEHHHEHHHHEHE

} ou monochrome(2)":4
160 IF f=1 THEN 170 ELSE 180
170 INK 0,03 INK 1.23,23:
NE 12, 10: INK 11,14 INE 10,112 INK 9,
10: INK B.4:INK 7,2:TNK 6.1

180 CLS

190 SYMBOL 240.0,127,127,127,127,12
7,127,127

INK 13,23:1

200 MOVE 320,378:DRAW 638, 200: DRAW
320,22: DRAW 2,200 DRAN 320, 378

210 MOVE 320, 376:DRAW 636, 2001 DRAW
120, 24: DRAW 4, 200:DRAW 320,376

220 MOVE 320.374:DRAN 634, 200: DRAW
320, 26: DRAW &, 200: DRAW 320,374

230 MOVE 320,340:DRAH 616, 2001 DRAW
320, 40: DRAW 24, 200:DRAN 320, 340

240 LOCATE 15.B:FPRINT"REBOUND BALL"

250 LOCATE 19.11:PRINT"par”

& 260 LOCATE 12,146:FRINT"Marc Delaper

riere"

270 LOCATE 9.25:PRINT"Fatientez,..L
hargement"
280 RESTORE 4310:FOR a=30000 1O 301

0Z2:READ b:POKE a,baNEXT

24

FLLRY §
*LE
L
LD
sLE
HF
LG
2LH
LJ
/RB
JRC
2RE

UL
34

1)
PKE
»JR
»J0
3P
P
»ED
30
SRT
ME

b K §

i

|
E

REMARQUE : le programme
étant écrit en langage machine
mis sous forme de datas, il vous
faudra patienter apreés la
présentation le temps du
chargement des codes.

290 RESTORE 4510:FOR a=30200 TO I04 >CX
04:READ b:POKE a,biNEXT

JO0 RESTORE 4B890:FOR a=30403 TO 304 »CR
B4:READ b:POKE a,baiNEXT

10 RESTORE S030:FDR a=30606 TO J0& »CP
89:READ b:POKE a,biNEXT

J20 RESTORE 5200:FOR a=30B08 TO 308 »CE
20tREAD biPOKE a.biNEXT

550 RESTORE 400:FOR a=38000 TO 4026 »BX
J:READ biPOKE a,beiNEXT

. 540 MODE 1::LOCATE 5,12:FRINT"Appuy »LL

gz sur feu pour commencer”:CALL %BB

03:CALL &BBOG:MUDE O:CALL 3BUOO

320 CALL %&BBOI:INK 1,23,10:CALL &BB »CJ

06

360 FOR A=1 TO 2000:NEXT: INK 1,23, >TP

25 ELS:6OT0 340

TT0 " FEARRREREFEFFF R RRERRREREXE D TA

FhEY

J80 %
%

TO0 7 FREFREREHEHEEE R R e ST

$HEY

400 DATA 24 , 77 .

PROGRAMME EN CODE MACHINE >TB

89 , 120, 197 , W2

118
410 DATA 143 , 119 , 49, 117 . 251 VW
117

$20 DATA 30 , 1, 14 .0, 56, 1 DaN
4§20 DATA 24 , 0 , 14 . O, 40 , 0 GH
MODATA 40 , O, 4,0, 1,83 >PU
450 DATA &7 . 79 , 82 , 69 . 84 , 4 >UH
3

460 DATA 48 , 48 , 48 , 32, 32, 3 »UB
2

470 DATA B6 , 73 , 69 , 83, 32, 5 U
{

AWBODATA2S ,0,0,1,0,0 JPFE
90 DATA 37 , 0 , 0, 15,8, 0 OF
500 DATA L , 0.0, 50,0, 0 sND

S10 DATA 15, 10, 0, B4 , &5 , 64 TR
520 DATA 76 . &9, 65, 85, 32 . 4 U2

9

530 DATA 255 , 195 , 18, 156 , 0, 3@
17

540 DATA 20 , 0, 33 . 142 , 1, 20 »TQ

§

550 DATA 192 . 187 , 33 . 141 , 148 )¥F
, 124

550 DATA 254 . 255 , 40, 8, 229 , WM
205

570 DATA 252, 187 , 225, 19 S

SB0 DATA 24 , 243 , 33, 132, 148 OWF
. 54

590 DATA 14 , 17 , 96 , 0, 33 , &2 >TY
400 DATA 1 , 205 . 192, 187 , 6 . W
14

510 DATA 197 , &2 , 240 , 205 , 252 >¥F
. 187

620 DATA 193 , 16, 247 . 6, B, 1 JUA

97

630 DATA 237 . 91, 134, 148, 42 3T
=i

540 DATA 148 . 205 . 192 , 187 , 42 >V
. 120

450 DATA 148 , 205, 51 , 151 , 42 3B

, 136

560 DATA 148 , 17 , 40 . 0, 25, 3 3TY

4

670 DATA 136 , 148 , 193 , 16 , 226 )G
=33

680 DATA 40 , O, 24 , 136, 148, SUB

4

690 DATA 8 , 197 ., 42 , 136, 148, VX
{7

700 DATA 48 , 2, 205, 192, 187 , oW
42

710 DATA 120 , 148 , 205 , 51 , 151 ¥R

42

L

720 DATA 136 , 148, 17, 40, 0 , UM
25

730 DATA 34 , 136, 148 , 193, 16 XY
227
740 DATA & . 7, 197 , 237 SN
750 DATA 91 , 134 , 148, 33, 104 WK
i
'
760 DATA 205 , 192, 187 , 42, 122 »¥D
. 148
770 DATA 205 , 5t , 151 , 237 , 91 XN
, 134
780 DATA 148 , 33, 80 , 0, 25, 2 >UQ
35
W 790 DATA 237 , B3 , 134 , 148, 193 XD




18 A 1090 DATA 83 , 128, 148, 42 , 130 )YX& 7 4 7O

BOO DATA 223 , 237 , 91 , 124 , 148 2XH | 149 = i380 DATA 138 , 148 , 9, G, 235 . Wi
, 42 1100 DATA 237 , 75 , 138, 148, 9 Wy | 237
810 DATA 126 , 148 , 203, 192 , 1B Y1 | 34 1390 DATA 83 , 128, 148 , 42 , 130 3YA
1, 42 1110 DATA 130 , 14B , 205 , 192 , 1 »¥X | o 148 3
B20 DATA 116 , 148 , 205 , 254 , 15 I | g7 . 42 1400 DATA 237 , 75, 138, 148, 23 VB
0, 203 1120 DATA 114 , 148 , 205, 254 , 1 >ZE | 7 , &b
830 DATA 9 , 187 , 254 , BB, 40, UT | 50 . 205 1410 DATA 34 , 130 , 148 , 205 , 19 +ZD
8 1130 DATA 101 , 151 , 205, 188, 1 >Zk | 2, 187
840 DATA 203 , 25 , 189 , 205 , 101 >YV | 53 & 237 1420 DATA 42 , 114 , 148 , 205 +RD
, 151 1140 DATA 91 , 128, 148 . 122 . 25 >IR
BS0 DATA 24 , 241 , 42, 124 , 148 3K | ¢ o 1430 DATA 254 , 150 , 205 , 101 , 1 32V
= 1150 DATA 40 , 10, 42 , 130, 148 OXR | 51 . 205
BODATAZB , 0, 9,34, 128, 4 ¥ |  1; 1440 DATA 129 , 153, 237 . 91, 12 21
B ' 1160 DATA 254 , 1, 40, 10, 24, sya | 8 . 148
870 DATA 42 , 130 , 148, 237 . 91 XY | 1pg ~ | 1450 DATA 122 , 254 , 2 , 40, 10, »VJ
. 128 1170 DATA 123 , 254 , B0, 218, 153 | %2
BBO DATA 148 , 205 , 192 , 187 , 42 YF | 3 a9 1460 DATA 130 , 148 , 124 . 254 . 0 »XD
. 114 1180 DATA 24 , 238, 125, 254 , 64 XJ | « %0
B30 DATA 148 , 205 , 254 , 150 , 20 JXF | _4p 1470 DATA 10 , 24 , 185 , 123 , 254 XX
3,6 1190 DATA 2, 24 , 169 , 42 , 114, »WH | + 30
900 DATA 187 , 42 , 114 , 148, 205 »IL | 48 1480 DATA 210 , &9 , 150 , 24 , 278 Y@
1 29 1200 DATA 205 , 25, 189 , 205 , 25 »¥D | » 129
XPUYDATA 189 , 205 , 254 , 150- Rt | 4 . i8¢ 1490 DATA 254 , 26 , 245 . 220 , 22 »¥E
920 DATA 237 , 91 . 128, 148 . 235 3¥0 | 1210 DATA 237 , 91 , 128 . 148 . 25 517 | 1+ 156
=32 5 93 1500 DATA 241 , 218 , 153 , 149 , 2 »YC
TS0 DATA 70, 198 148 , 9, 9, 2 0UH | 1220 DATA 75, 138, 148, 237, &6 »vF | 1 o 164
15 a1 ISIODATA 78 , 25, 70, 35, 235, WF
740 DATA 257 . 83 , 128 , 148 , 42 XXV | 1230 DATA 66 , 235 . 237, B3 . 128 oyE | 208
, 130 148 | 1520 DATA 26 , 151 , 197 . 229 , 26 >X@
730 DATA 148 . 237 , 73 , 138 . 148 "WV | 1240 DATA 42 , 130, 148, 237, 75 5v1 | » /8
., 9 - 138 ' 1530 DATA 119, 121 , 18, 35, 19 W]
960 DATA 34 , 130 , 148 , 205, 192 3YM | {250 DATA 148 . 737 . &6 . 34 soM |« 16
, 187 - 1540 DATA 247 , 225 , 205 , 38 , 1B »IN
970 DATA 42 , 114 , 148 , 205 , 254 >YC | 1260 DATA 130 , 148 , 205 , 192, 1 »YD | 8 , 193 =
, 150 87 , 42 1950 DATA 13 , 32, 237, 201 , 245 »Vi
980 DATA 205 , 101 , 151 , 205 . & XX [ 1270 DATA 114 , 148 , 205 , 294 , 1 »IL | , 197
, 153 50 , 205 1560 DATA 213, 205 , 198 , 187 , 2 Y6
990 DATA 237 . 91 , 128 , 148 . 122 »YR | 1280 DATA 101 , 151 , 205, 70 , 15 >YV | 03 , &0
. 254 3, 237 1570 DATA 203 , 29 , 203 , 98, 203 X2
1000 DATA 2 , 40, 10, 42, 130 . VX | 1290 DATA 91 , 128, 148, 122 , 25 5XY | , 27
148 4, 0 _ 1580 DATA 203 , 58, 203 , 27 , 205 >4C
010 DATA 124 , 254 , 1 , 40 ., 9, HUC | 1300 DATA 40 , 10, 42 , 130, 148 N | . 2
74 , 124 1590 DATA 188 , 209 , 193 , 241 »Th
1020 DATA 186 , 123, 254 , 30 , 48 »X6 | 1310 DATA 254 , O, 40 . 9, 24 , 1 2U¥ |
. 10 83 1600 DATA 201 , 78, 35, 70, 35, SWT
1030 DATA 24 . 239 , 125, 254 , 44 >Y6 | 1320 DATA 123 , 254 , BO , 5& ., 15 OWE | 235
, 210 , 24 | 1610 DATA 205 , 76 , 151 , 197 , 22 >
1040 DATA 162 , 150 , 24, 171 , 42 »XB | 1330 DATA 239 , 125, 254 , 26 , 24 YD | 9 , 2b |
, 114 5, 220 1620 DATA 119 , 35, 19, 16, 250 ¥
1050 DATA 148 , 205 , 25, 189 , 20 »ID | 1340 DATA 221 , 151 , 241 , 218 , 2 IR | , 225
5, 254 - 38, 149 - 1630 DATA 205 , 38, 188 , 193 , 13 »XD
1060 DATA 150 , 237 , 91, 128 , 14 >2D | £350 DATA 24 , 163 , 42 , 114 , 148 3yM | , 32 .
8, 235 , 205 | 1640 DATA 240 , 201 , 245 , 197 , 2 >IM
1070 DATA 237 , 75 , 138 , 148 , 23 >YE | 1340 DATA 25 , 189 , 205 , 254 , 15 »IK | 13, 205

7, bb 0, 237 1600 DATA 198 , 187 , 203 , &0 , 20 »YR
1080 DATA 237 , &6 , 235 , 277 ;RUWL370 DATA 91 , 128, 14B |, 235 , 23 HE*E 27

25



1660 DATA 203 , 38 ,

26

203, 27 . 203 »xpA | 130

AZ2ODRTA S . L, 0, 34, 140, 1

2UA

. 58 1950 DATA 148 , 205 , 192 , 187 , 1 »YV | 4B
1670 DATA 203 , 27 , 205, 29 , 188 »YB |7 , 1b 2240 DATA 33 . 189, 148, 54 , 49 JWE
y 209 1960 DATA O , 33, 242 , 255 , 205 »MN |, 33
‘1680 DATA 193 , 241 , 201 , 205 , 3 14 |, 243 2250 DATA 141 , 14B , 54 , B3 , 205 WG
5, 187 1970 DATA 187 , 254 , 0 , 245, 196 XA | , 3
1690 DATA 230 , 15, 200 , 245 , 23 »vJ | ., 95 2260 DATA 187 , 205 , & , 187 , 201 JXC
7, 91 1980 DATA 155 . 241 . 194, 189 , 1 >AG | . 33
1700 DATA 124 , 148 , 42 , 126 , 14 »YF | S2 . 209 2270 DATA 150 , 14B , 126 , 254 SRy
8, 205 1990 DATA 209 , 237 , 91 , 128, 14 >¥D | 2280 DATA 57 , 40 . 3, 52 . 24 , 2 371
{710 DATA 192 , 187 , 241 , 205 , | »Ix |B, 42 e
&5 , 151 2000 DATA 130 , 148 ., 205, 192 . 1 »YW | 2290 DATA 54 , 48 , 43 , 126 , 294 »WN
1720 DATA 218 . 154 , 151 . 237 « 8 V6 |87 , 82 y a7
5y 124 2010 DATA 114 , 148, 205, 254 , 1 »1) | 2200 DATA 40 , 3, 52,24 , 15, 5 »IN
I730 DATA 148 , 34 | 126 , 148 , 42 3k |50 , 23 4
. 116 |00 DATA 91 , 124, 148, 42 , 125 >¥Q | 2310 DATA 48 . 43, 126 , 254 , 57 WM
1780 DATA 148 , 205 , 234 , 150 , 2 >0 | . 148 v A
7,9 2030 DATA 205 , 192 , 187 , 42, i1 >YH zzzﬂ DATA 3,52, 24 , 4, 54, 48 >TM
1750 DATA 124 , 148 , 42 , 126 , 14 yIC |6 . 148
8, 205 2040 DATA 205 , 254 , 150 , 33, 30 WH | 2330 DATA 43 , 52, 17, 212 . 0, UM
1?&0ﬁbn1n 192 , 187 , 42 . 116 SRH | o+ 1 53
2050 DATA 34 , 124 , 148, 33, 126 »YQ | 2340 DATA 142 , 1, 205 , 192 . 1B7 XA
1??9 DATA 148 , 205 , 254 , 150 , 2 »IC | , 148 v o
, 91 2060 DATA 54 , 14 , 33, 48 . 1 . 3 5TD | 2350 DATA 147 , 148 , 126 . 254 . I >¥E
1?5& DATA 128 , 148 , 42 , 130 , 14 1€ | 4 2, 40
8, 20 2070 DATA 128 , 148 , 32, 130, 14 »YK | 2360 DATA B8 , 229 , 208 . 252 , 187 »Y]
1790 DATA 192 , 187 , 201 , 24 , & WP |§ 54 =2
. 16 2080 DATA 24 , 33 , 40, 0, 34, 1 300 | 2370 DATA 35, 24 , 243, 237 , 91 X0
1800 DATA O , 252 . 1 , B0 , 0, 24 »TN | 34 , 128
3 2090 DATA 148 , 34 , 136 , 14B , 33 YA | 23B0O DATA 148 ., 42 ., 130 . 148 , 20 :IE
1810 DATA 205 , 198, 187 , 241 , 3 »¥6 | . 159 5 . 192
! 7100 DATA 148 , 126 . 254 , 48 +RG | 2390 DATA 187 . 201 , 237 , 91 , 12 +IM
1820 DATA 235 , 31 , 48, 14, 237 WP ' | g, 148
y 13 2110 DATA 40 , 15 , 53, 62, 0, 2 »UM | 2400 DATA 42 , 130, 148 , 203 , 19 »IC
1830 DATA 167 , 151 , 183 , 237 , & JIN | g5 |2, 187
b, 229 2120 DATA 14 , 188 , 205, 3, 187 »XE | 410 DATA 17 , B, 0, 33 , 4, AL
1840 DATA 237 , 75, 171 , 151 , 23 YA | _ 205
T, bb 2130 DATA 6 , 1B7 , 195, 191 . 148 »Xy | 2420 DATA 205 , 187 , 254 , 1 S¥X
1850 DATA 225 , 216 , 31, 4B, 16 XF | 42 3, 202
y 237 2140 DATR 0, 205, 14, 188, 17 , »WU | 2430 DATA 29 , 154 , 254 , 1, 202 {7
1860 DATA 75 , 167 , 151, 9. 229 XD | 140 , 102
y 237 2150 DATA O , 33, 200 . 0, 205, VI | 2440/DATA 155, 237, 91, 128 ORF
1670 DATA 75 , 16% , 151 , 183 , 23 VN | 197 =
7, b6 2160 DATA 187 , 33 , 141 , 148 , 12 »I6 | 2430 DATA 148 , 42 , 130 , 148 , 20 >IC
1880 DATA 225 , 43 , 216 , 235, 20 JIF |4 , 754 5, 192
i A7) 2170 DATA 32 , 40 , B, 229 , 205, »WB | 2460 DATA 187 , 17 . 20, 0, 33 . »WH
1890 DATA 91 , 128 , 148, 42 , 130 JYE | »s7 254
y 148 2180 DATA 187 , 225, 35, 24 , 243 3XB | 2470 DATA 255 , 205, 243 , 187 , 2 »IA
1900 DATA 205 , 192 , 187 , 17 , 25376 | | 13 54 , 13
2, 233 2190 DATA 150 , 148 , 54 , 48 , 33 XK | 24B0 DATA 202 , 15, 154 , 237 , 91 »¥R
{910 DATA 33 , 242 , 255 , 205, 24 JIH | , 148 | , 128
5, 187 2200 DATA 148 , 54 , 48 , 33 , 149 >XR | 2490 DATA 148 , 42 , 130, 148 , 20 316
1920 DATA 254 , 0 , 245, 195, 95 YW | , 148 - 5 , 192
y 155 ~ [ 220 DATAS4 , 4B, 33, 147 , 148 WF | 2500 DATA 187 , 201 , 237, 91 , 12 JIE
1930 'DATR 241 , 194 , 189 , 152 TN |, 54 g, 148
2220 DATA 48 , 33, 159 , 148 , 54 >WC | 2510 DATA 42 , 130 , 148 , 205 , 19 SIE
1940 DATA 237 , 91 , 128, 148 , 42 )YV V¥ 54 V2, 187



L

2020 DATA 17 . 4, O,

55

2030 DATA 205 , 247 ., 187 . 254 . 1 »¥1
3 ..202

2940 DATA 43 . 154 . 237 . R1 . 128 YD
. 148

2950 DATA 42 . 130 . 14B . 205 . 19 32,
2, 187

2040 DATA 17 . 248 . 285 , 33 . 252 4D
.55

2570 DATR 205 . 243 . 1B7 , 254 . 1 XD

L Y,

2580 DATA 57 . 154 . 237 . Bl . 128 »¥N
. 148

2390 DATA 42 . 130, 148 ., 208 . 19 :INM

2 . 187

2600 DATA 201 , 237 ., 51 . 128 . 14 -¥H

g, 42

2610 DATA 130, 14B , 205 , 192 SRF

26700 DATA 1B7 , 17 , 8 il |

b

2630 DATA 255 . 205 . 243, 187 . 2 Y6

o7 Sl b

2680 DATA 202 , 71, 158 , 737 . 91 »¥R
. 128

2650 DATA 148 , 82 , 130, 14B ., 20 IE

5, 192

2600 DATA 187 17 .« 20, @, 33 #VH

252

2670 DATA 255 . 205 . 243 , 871 . 2 ;IC

54013

2680 DATA 202, BS . 154 , 237 . 91 >YB
. 128

2690 DATA 148 . 42 , 130, 148 . 20 1]

5., 192

2700 DATA 187 . 201 . 237 . 91 . 12 :18

g, 148

2710 DATA 42 , 130, 148 , 205 , 19 315

2, 187

2720:'DATA 17, 248 . 255, 33 . 254 YD
il

2730 DATA 205 ., 243 , 187 , 258 , 1 »¥B

3y 202

2740 DATA 99 , 154 , 237, 91 . 128 »vT
. 148

2750 DATA 42 , 130, 148 , 205 , 19 »IL

2 . 1B7

760 DATA 17 . &4 , 0, 32, 4.0 Q6

2770 DATA 205 , 243 , 1B7 . 254 ., 1 >YF

3, 202

2780 DATA 113, 154 , 237 , 9 RN

2790 DATA 128, 14B , 42 , 130 . 14 :I6

g . 205

2800 DATA 192 , 1B7 . 17 . 8. 0. >UX

33

A )
it e R,

AN

AZBLODATR 4 , O, 205 ., 243 , 187 , ‘HE A

254

B0 DATAL L, 202 e 55 2N KT

. 91

030 DATA 128 . 148 , &2 . 130, 14 1B
g . 205

2840 DATA 192 |, 187 . 201 . 205 , 1 1
27 . 154

2850 DATA 58 . 161 . 148 . 254 . 12 >7M
il 4

2860 DATA 36 . 185 195 , 190, 15 2T
§ , 205

2870 DATA 127 . 154 |, 58 , 161 . 14 :ZT
5 . 204

o080 bATA 127 ¢ 218 . 36 . 1535 . 19 IR
g . 281

ZE90 DATA 154 . 205 . 127 . 154 . § :IH
8 . 141

2900 DATA 148, 294 . 127 218, 1 3D
M, 154

2910 DATA 195 , 140 , 154 . 208 . 1 :IW
d iyl

2920 DATAR 28 6t ., 148, 284 , 12 o0
LEi g

2950 DATA
a4, 209
2940 DATA
8 . 254

28] .,

127 « 1304

9 . &0
g . 2587
-, 148

3070 DATA 205 , 192 , 187 , 42, 11
i, 148

S0B0 DATA 205 , 254 , 150 , 20§ , 1
89 , 132
W 090 DATA 205 , BB , 155 , 42 , 128

194 . 195 o 140 , 1.3

- B - P . 1

3040 DATA 79, 135, 135, 135, 120
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ARKA:\'Nom

(Revenge of Doh)

Arkanoid revient, 'unique, le seul,

I'inoubliable (malgré ses bugs) casse-
briques, nous préparait sa deuxiéme par-
tie. Le scénario vous entraine a bord du
Vaus II qui ressemble a s’y méprendre au
Vaus 1. Figurez-vous qu’a la fin d’Arka-
noid, le vilain Doh était plut6t mal en
point. Mais tel le Phoenix renaissant de ses
cendres, voici a nouveau 'entité Doh qui
utilise un gigantesque vaisseau spatial, le
Zarg afin de conquérir votre univers et sur-
tout de se venger de 'affront subi.
Ah, qu'il est beau '’Arkanoid nouveau !
On retrouve avec une joie non dissimulée
I’écran en hauteur si familier 4 nos yeux
rougis par le temps et le balayage vidéo. On
empoigne alors son joystick et I'on se remé-
more les instants joyeux ot d’une main lé-
gere et stre 'on guidait la baballe énergé-
tique au travers des 32 tableaux colorés.
Pour Arkanoid I1, le luxe est de rigueur
méme si cela ne touche que des détails. Le
pourtour de I'écran est plus fouillé. Les
fonds de décor sont égaux a eux-mémes,
le Vaus est également plus compact que le
premier modeéle, On jette un coup d'ceil
vers le haut de ’écran et 14 s’agitent tou-
jours de petits aliens sympathiques et tour-
billonnants. Une petite différence tout de
méme, certaines especes se reproduisent au
fur et a mesure du jeu et les rejetons bien
que petits n’en sont pas moins aussi dan-
gereux que leurs parents.
Mis & part ces quelques remarques, la véri-

table différence vient des “gélules” qui
pleuvent parfois sur le Vaus. Un laser est
fourni gratuitement a tous les joueurs qui
capturent la gelule “L. Vitesse de la balle
ralentie, “collage” sur la raquette (le Vaus
bien siir !), vie supplémentaire, accroisse-
ment de taille du Vaus. Toutes ces caracté-
ristiques étaient déja présentes dans le pre -
mier volet d’Arkanoid. Il v a également
gquelques adaptations : vous pouvez tou-
jours obtenir des balles multiples mais cette
tois-c1, elles sont 5 a se partager I'écran !
L'option ““3 balles” posséde une fonction
supplémentaire : la régénération, c'est-a-
dire que si 1 ou 2 balles sortent de 'écran,
elles sont automatiquement remises en jeu,
Bien évidemment, si vous laissez passer les
3, vous perdez une vie. Enfin une derniére
“‘adaptation™ : la lettre “B"’ ouvre les por-
tes d’acces aux tableaux suivants. J’ai bien
dit “les portes”, en effet, il y a 2 sorties pos-
sibles qui ménent & deux tableaux diffé-
rents. Passons maintenant aux fonctions

ir e :E:.h p
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qui n'existent pas dans la précédente ver-
sion : la création d'un “fantéme’ du Vaus
qui le suit comme son ombre. Ceci afin de
détourner plus facilement la balle.

Dans le méme style, on trouve le dédou-
blement : deux raquettes c6te a cote se dis-
putant I’honneur de renvoyer la sphére. La
seule option contre Vaus est la réduction

. de taille de la raquette. La derniére capsule

immaculée, est la pochette-surprise : elle
peut contenir aussi bien un laser a tir con-
tinu qu'une balle rouge qui détruit abso-
lument tout sur son passage (méme les bri-
ques indestructibles !). Citons quelques
briques spéciales : celles qui disparaissent
pendant quelgues instants pour mieux
réapparaitre au moment le plus inoppor-
tun. Admirons avec ravissement les

briques-raquettes qui se mettent en mar-
che des qu’elles sont touchées : cest quel-
que fois trés énervant mais le plus souvent
‘rés pratique pour anéantir plus rapide-
ment ces satanés murse
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par rapport & son ainé. Les
mes sont trés fouillés (dégradés mul-
ticolores, Vaus décoré). Musique et
animation sont, @ mon avis, moins
bonnes que sur la premiére partie. En
effet, iucLﬂIIe et la raquette sont plus
lentes et le déplacement du Vaus est
|égérement saccadé.

Mais ne chipotons pas, ce casse-
briques est trés agréable & jouer et
devrait permettre aux fanatiques de
se défouler a loisir.

P.-S.: Il yaégalement une pause
(elle n'est pas indiquée dans la
notice), il s‘agit de la touche ENTER
pour stopper le jeu et SHIFT pour le
débloquer.




PIRATES

- Navi’e a t’ibo’d ! Navi'’e a t’'ibo’d !
- Combien de fois t’ai-je dit de ne pas
imiter les pirates d’Astérix ? Quel type de
navire ?
- Un gallion espagnol, cap’tain !
- Alors, on passe au large, ils sont bien
mieux armeés et plus nombreux que nous.
En deux ans de navigation dans la mer des
Caraibes, j’ai appris a étre prudent. Il n’y
a de bon pirate que de pirate vivant !
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Et avec la cargaison que je transporte...
Nous avons réussi un beau coup la semaine
derniére en arraisonnant un navire mar-
chand espagnol et nos cales sont pleines.
Depuis un mois, date de ma rencontre a
Port Royale avec le gouverneur, qui m’a
appris notre entrée en guerre avec I’Espa-
gne, nous n'avons pas touché terre. Ma
“mission’’ consistait & me rendre a San-
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tiago puis a Petit Goave, tout en détruisant
a chaque fois que possible les navires espa-
gnols. Petit a petit, je vais monter une flot-
tille pirate dont la puissance de feu ne sera
pas a négliger. Un moyen comimne un autre
de me faire un nom !

Au début, je recrutais mes hommes d’équi-
page dans les tavernes ; des gaillards préts
a tout... mais aussi les premiers a deserter
en cas de coup dur ! Maintenant, je suis
plus exigeant lors de mes choix. C'est dans
une de ces tavernes que j’ai rencontré un
vieil ivrogne, tout imprégné de rhum qui,
pour 500 piéces d’or, m’a remis une carte
au trésor hélas a demi-déchirée que je con-
serve au fond de ma poche. Je ne déses-
pére pas de retrouver ce petit coin perdu
pres de Caracas ou est enfouie une vérita-
ble fortune griace a laquelle je pourrai
m'acheter les consciences les plus honneg-
tes...
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Je me donne encore 2 ou 3 ans a naviguer
ainsi et, si Dieu ou le diable me prétent vie
jusque-la, je me retireral en partageant
mon butin pour une retraite bien méritée !

Ce jeu de MicroProse était trés atten-
du car annoncé depuis fort long-
temps. L'aventure pirate est enfin a
votre portée | Aprés avoir déplié la
carte et lu une partie de Fépuis
manvel qui accompagne la disquette
(pour 6‘:]'23 seulement, hélas ), on
eut partir & 'aventure sur les eaux
Eleuas des Caraibes. Graphismes et
animations n‘ont rien d’exceptionnel
mais |'intérét du jeu ne se situe pas
sur ces points.
‘’Pirates’’ est une reconstitution assez
fidéle de ce qui se passait aux 15° et
16° siécles, au large des Amériques.
le jeu peut étre abordé (sans jeu de
mots) de 2 maniéres : en vivant sa
propre aventure ou en choisissant une
ériode historique particuliére.
B’utfmit de '’Pirates’’ est que, en par-
tant de rien, le joueur va constituer un
équipage, partir en mer et, s'il est
n‘arnit auv maniement d’armes (com-
bats), qu'il sait naviguer et posséde
un peu de perspicacité, il pourra au
fil du jeu se constituer une fortune et
une flotte qui feront de lui un hom-
me... ou une femme(l) célébre.
l’aventure peut étre sauvegardée en
cours de partie et peut ainsi se dérou-
ler sur plusieurs jours. Le manuel qui
'accompagne est en bon francais.
Par contre la traduction dans notre
langue du logiciel laisse un peu a
désirer.
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Je ne sais pas ce que les sphéres inspi-
l rent aux programmeurs mais le fait est
que ce volume est souvent utilisé dans les
jeux informatiques (Wizball, Mad Balls,
spindizzy...). En tout cas, voici une nou-
velle aventure se déroulant au pays des bou-
les. Figurez-vous que les balles sont attein-
tes par une angoisse existentielle : qui
étaient donc leurs ancétres ? Or, la contrée
est plutdt dangereuse : des amiboides ont
eté apergus il y a peu de temps. Cette race
est particulierement hostile aux baballes.

Depuis le temps que vous vouliez un

vaisseau spatial. Enfin votre réve est
realisé | Devenu explorateur officiel de
I'LAR (Institut of Advanced Research) vous
possédez un véhicule intersidéral. Et vous
comptez bien I'utiliser, nom d’un astéroide !
Tout est calme, (c’est d’ailleurs tout a fait
normal puisque le son ne se propage pas
dans le vide) donc tout est calme, seules les
ctoiles défilent devant votre cockpit. A
vous "aventure et les mondes nouveaux a
explorer. Soudain, alors que vous dévorez

IN’écoutant que votre courage et dans I'in-
térét de la Science, vous décidez de partir,
seul, a I’assaut des territoires infestés. Vous
n'étes tout de méme pas inconscient et vous
emportez avec vous le dernier modeéle de
lanceur de boules de feu.

Gréce a la haute technologie de votre peu-
ple, vous étes téléporté sur les lieux de vos
futurs exploits. En général, le décor se pré-
sente sous forme d'un systeme de plateaux
a plusieurs niveaux. Vos caractéristiques
anatomiques vous permettent un déplace-
ment par bonds. Mais le hasard des par-
cours ne facilite pas toujours ce type de
manceuvre et les risques de toucher les ami-
boides virevoltants sont importants. Vos
tribulations ont pour but d’atteindre le
carre marqueé EXIT qui se trouve en gene-
ral 4 I'opposé de 'endroit ol vous avez été
téleporte. Mais pour cela, 1l faut tout
d’abord récupérer une cle, seul moyen d’ac-
ceés a la sortie (quoique au bout d’un cer-
tain temps le passage soit dégagé mais alors
le compte a rebours est bien entame).

En effet, I'épreuve se déroule en temps
limité et de plus, pour ajouter encore a la
difficulté, la perte d’une vie vous raméne
au point de départ.

Heureusement, quelques objets peuvent
vous permettre de réussir cette difficile mis-

MEGA-APOCALYPSE

allegrement un gigantesque sandwich au
plutonium enrichi, des objets bizarres pas-
sent devanl vos yeux : cela ressemble a de
petits missiles rouges, Votre curiosité vous
pousse a vous approcher et sans le vouloir
a absorber les objets en question. Votre
armement est alors complété par un apport
de lasers. Mais attention, une comeéte se
met & tournoyer autour de votre appareil :
le moindre contact vous détruirait. Essayez
donc de toucher ce corps céleste afin de
vous en débarrasser. Ceci fait, votre appa-
reil passe en tir automatique et au loin de
petits points jaunes se mettent a grossir et

=

Pourquoi faire beau alors que I’on
Faui bacler le travail 2 C’est sirement
a pensée qui a traversé |'esprit des
“adaptateurs’’ de ce programme.
L'animation est approximative, le gra-
phisme est du style ‘“Spectrum’’ en
moins fouillé. L'action est plutét répé-
titive. A conseiller seulement si vous
n‘avez pas autre chose & vous mettre
sous la dent.
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sion : on trouve donc des bombes, des
joyaux contenant souvent des pouvoirs
benefiques et des “particules de vie” pro-
pres & vous octroyer une vie supplémentaire
au cas ou vous en collecteriez quatre.

|, Ball Il est dans la lignée de la
gamme ‘‘Silver’’ de Firebird. Bien
sOr, il 'y a pas de graphismes épous-
touflants ni de musique tonitruante,
mais la (trop 2) grande difficulté du
|eu apportera peut-étre un peu de
piment & ce style de jeu pas trés ori-

ginnl.

. - S. : Le maniement du joystick est
assez déroutant puisque le tir s'effec-
tue en choisissant la ﬂirecricrn “"bas"’.
Mais on se fait & tout n'est-ce pas 2

bient6t une mini planéte est presque sur
vous. C'est le moment de la détruire, Fai-
tes vite car sinon elle atteindra sa taille
maximale et sera trés difficile & faire explo-
ser. Mais vous n’en &tes pas 1a puisque
grace a votre précision habituelle en poin-
tant le nez de I'appareil sur la planéte elle-
méme, vous la réduisez en poussiére. Le
tout sur un ciel d’étoiles tourbillonnantese
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D e part votre courrier, NOus
constatons que cette rubri-

BN que vous intéresse forte-

ment ;, mais n’oubliez pas
qu’elle ne vit que par vous et
que, par conséquent, nous atten-
dons la participation de chacun !
Un dernier détail : toute utilisa-
tion de bidouille dans l’espoir de
figurer au Coin des As sera séve-
rement ‘‘punie’’...

PLATOON

Plan de la 1¢® section

D : Départ
E : Explosifs
P : Pont

L : Lampe
C : Carte

SAlI COMBAT
(Eric POSTEL)

Vous voulez doubler vos vies dans le jeu
Sai Combat ? Rien de plus simple, car il

suffit tout simplement de presser la tou-
che “RETURN"...

o

o
Fwrl’
L

(GOONIES
Sylvain DESBONNE et
é{mstien BOURRY)

Voici un petit programme a rentrer dans
votre ordinateur avant de lancer Goonies
si vous désirez avoir de nombreuses vies :
10 MODE 1 : OPENOUT “‘'d” :
MEMORY &3FF :CLOSEOUT

20 LOAD “GOONIES.BIN"

i,

VILLAGE
Ll | S|

[C]

Dans cette premiére partie de ‘‘Platoon’’, vous devez commencer par aller chercher les explosifs puis revenir sur vos pas pour ensuite

vous rendre au village.
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25 INPUT “NUMERO DE TABLEAU
INITIAL (1 a 8)";T :IF T>8 THEN 25
30 INPUT “*NOMBRE DE VIES (1 a
255):;V: IF V>255 THEN 30

40 POKE 18015, V: POKE 17982, T:
CALL &4600

FREDDY HARDEST
(Ludovic BIDEAU)

Voici enfin le moyen de rejoindre Freddy
Hardest dans la seconde partie du jeu avec
la livraison du bon code : 897 653
Seulement, il faut savoir 4 quoi on s’en-
gage | En effet, cette partie est beaucoup
plus difficile que la premiére ! Aussi,
Ludovic donne ce conseil énigmatique :
““Tapez sur les touches des ordinateurs aux
écrans verts et,.. vous verrez !’




“Commandant Alan Shaefer, votre
mission est de récupérer un hélicoptére
remiplit de 3 membres du cabinet présiden-
tiel, qui s’est écrasé dans la jungle sud-
ameéricaine. Cette mission est top-secret.
Si vous ou I'un des membres de votre équi-
pe était capturé, nous nierions avoir fait
appel a vos services. Cette bande s’auto-
détruira dans 5,23 secondes”. Alan Shae-
fer écrasa d’une main le magnétophone et
saisit son cigare de l'autre,

“QOuais ! Je me demande ce que faisaient
ces fonctionnaires dans ce coin perdu ! De
toute fagon, je suis bien payé pour ce tra-
vail, ce n'est pas la peine de me poser des
questions’.

Il aurait peut-étre dii s’en poser des ques-
tions le commandant Shaefer ! En effet,
il ne savait pas ce qui l'attendait.

Toute son équipe était la : Mac, Ramirez,
Blain, Billy, Hawlers et Dillon. L'hélicop-
tére était maintenant en vol stationnaire.
Tous les hommes bondirent sur le sol et se
mirent a courir en direction de la foré&.
Shaefer fut le dernier a s’élancer, arme au
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Petite devinette : qu'est-ce qui est vis-
= queux, affreux et qui tient & dominer
la terre ? Réponse : un extraterrestre. Autre
devinette : gu’est-ce qui est beau, musclé
et qui passe son temps a combattre le sus-
nommeé ? Réponse : c'est le héros (toutes
celles qui ont répondu “Olivier” peuvent
m'envoyer leurs coordonnées ).

Derniére devinette : qui porte des talons
aiguilles, se peint les ongles et les lévres en
rose et dont les mensurations sont
95-60-90 7 Réponse : c'est Kartine.

Mis a part la derniére question, les deux
premiéres devinettes dévoilent la trame du
scénario bergmanien de Side Arms.

it

poing. Dés le début, il est confronté au tir
nourri d’'une mitrailleuse maniée par un
guerrillero (j'oubliais que la jungle est rem-
plie de soldats totalement antiaméricains).
.a progression s’annonce difficile d’autant
qu’ill y a également des pieges.

Des hommes sont caches dans des trappes
et sortent un bref instant afin de tirer sur
d'éventuels assaillants. Et I'assaillant pour
I'instant c’est Shaefer. Celui-ci continuait
d’ailleurs sa progression a coup de mitrail -
leuse et de grenades. Mais bientdt, il s’ar-
réta devant le corps étendu de I'un de ses
compagnons. Des vautours s’approchaient,
Shaefer essaya de les chasser mais il per-
dit des plumes dans la bataille et son éner-
gie s’affaiblit. Il décida de continuer cette
mission bien étrange. Lhélicopteére crashé
s'ctait abimeé dans les arbres. Aucun corps
a l'intérieur. En revanche, a 'extérieur, il
y a 3 cadavres dépecés. Alan Shaefer se
sentait de plus observé par quelqu'un ou
plutdt quelque chose. Plus loin, il trouva
de nouveau un de ses compagnons mort,
son arme a coté de lui. Comme il n'avait
plus de munitions, il s’empara de celles que
son defunt coéquipier possédait encore.
Peut-étre que cela lu1 permettrait d’aller

Figurez-vous que les Bozons ont décidé
d’envahir la terre et de détruire ses occu-
pants actuels (cela ne fait que la 102leme
fois !).

Vous avez, bien entendu, accepté de défen-
dre la planéte a condition que 'on vous

donne 'équipement le plus perfectionné

qui existe, Ainsi, on vous a remis un sca-
phandre qui vous permet de voler et de
projeter des rayons mortels. Mais la n'est
pas la principale caractéristique de ce mate-
riel, En effet, lorsque vous détruisez un
ennemi, il est possible de récupérer son
énergie symbolisée par de petits pictogram-
mes. Certains vous donnent des armes dif-
férentes : des boules d'énergie, des escla-
ves, d’autres disposent des protections tour-
noyantes autour de vous. Les “POW” aug-
mentent la cadence de tir (jusqu'a 3 fois
la vitesse normale) alors que les “WO "

e e e e =
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Side Arms, bien que moyen au niveau
décors et graphismes, nous a un peu
décu. En e%fet, I"animation est parfois
lente et hésitante, ce qui occasionne
parfois des game over injustes. De
plus, ou est 'option deux joueurs pré-
sente dans le jeu d’arcade 2 |l est sans
doute prétérable de ne pas ajouter
ce deuxiéme joueur en simultané : ce-
la risquerait de ralentir encore le jeu.
Dommage, Go | nous avait habitués
a mieux réalisé.

plus loin et de trouver la source de ces
bruits et celle de son malaisce

Predator reprend la trame du film
dont il tire son nom. On retrouve donc
le commando avec Arnie a sa téte.
Dommage que le scrolling et I'anima-
tion soient si lents (on dirait presque
que l'action est toujours ‘‘filmée’” au
ralenti). De plus, le jeu est assez dif-
ficile : les munitions partent trés vite
et il faut souvent “‘fouiller’’ les cada-
vres pour trouver des balles ou échan-
ger des armes. La vision de |'Alien du
terrain de jeu en fausses couleurs est
bien rendue : cela ajoute un peu de
piment au déroulement de |'action.

vous font perdre les caractéristiques che-
rement acquises. Méme au premier niveau,
les Aliens vous attaquent de tous les cOtés
(ils n’ont aucun sens de I'honneur). Sinon,
ils arrivent par vagues successives et meur-
trieres. Llidéal est de posséder & ce moment,
I’éclateur de particules, qui est capable de
détruire cinq adversaires simultanément. A
la fin de chaque couloir (puisque le jeu se
déroule dans des galeries souterraines) on
découvre un monstre gigantesque : comme
il est un peu plus coriace que les autres, il
faudra plusieurs coups au but avant de I'éli-
miner. Mais lorsque cela sera fait, il vous
laissera en cadeau 4 nouvelles caractéristi-
ques au choix. Au choix ou presque c'est
le nombre de tirs sur les “pastilles” qui
détermine 'option choisie. En bas de I'é-
cran on trouve la liste des caractéristiques.
Au fur et & mesure de la progression dans
le jeu et griace a 'accumulation des points,
vous pourrez choisir différentes combinai-
sons d’'attaquee
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LES VOLEURS DE TEMPS

LES 4 SAISONS

n sac 4 dos est censé pouvoir

" contenir beaucoup de choses ;
fiée ici car la disquette présen-

tée (dans un véritable sac a dos !) propose
d’abord de parvenir a relier un point a un
autre au travers d’un labyrinthe ; le pre-

cette affirmation se trouve veri-
a I’enfant 5 programmes. Il s’agit tout
mier écran est trés simple et, au fur et a

Pour terminer en beauté, il faut ‘‘chercher
I’erreur”’ dans une série de 4 objets et bar-
rer ’intrus avant que le temps imparti soit
écoulé (bon pour la réaction rapide).
&

Nous vous conseillons vivement ce sac 2
dos qui, 2 partir de dessins simples mais
représentatifs, permet a ’enfant de déve-
lopper son sens de 1’observation, de I'as-
sociation, de la reconnaissance ainsi que
celui de la rapidité de réflexion et d’action.

CHEZ LH

SOECIERE

mesure de la progression, on découvre un
labyrinthe avec plusieurs points de départs
pour un méme point d’arrivée. (A noter
que le départ et I’arrivée sont représentés
par des animaux ou des objets). Ensuite,
I’enfant se trouve confronté & un probléeme
d’association d’objets ou autres ; par
exemple, le xylophone devra étre associé
a la note de musique ou le bois a la scie.
Cet exercice trés enrichissant pour I’enfant
est simple d’utilisation : il suffit de dépla-
cer et de cliquer une croix sur le bon objet.
Quant a ’ABC des petits, 1l permet une
premiére reconnaissance des lettres et une
association entre un mot et ce qu'il repré-
sente. Il montre également la différence
entre majuscules et minuscules. Pour
|’avant-dernier exercice, tout le monde est
concerné (Eh oui, méme les parents !). En
effet, il s'agit d’un photo-meémory a
I’écran : 6 dessins s’affichent a I’écran pen-
dant quelques secondes (plus ou moins
longuement suivant 1’age) puis 1l faut
remettre 4 sa place chaque objet ce qui
n’est pas toujours evident...
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C’est ainsi qu’Abracadabra rendra visite
4 ’araignée, au robot, a la sorciére ou au
hibou dans I’espoir de retrouver la pluie,
le vent, le grand soleil ou la neige ! Mais
il y a tellement de choses dans chaque mai-
son qu'il sera parfois difficile de repérer
'élément cherché. Seulement quelle joie de
pouvoir assister a ‘‘I’éclosion”, a l’écran,
de chaque saison une fois que tous les éle-
ments du temps ont retrouve leur place...
@

Il faut reconnaitre que ce logiciel a une
approche trés originale de I’étude des 4 sai-
sons avec un graphisme trés coloré. De
plus, 3 niveaux de difficulté existent, ce qui
permet au petit comme au grand de la ma-
ternelle de trouver un intérét a cet éduca-
tif. A voir !

ontrairement a ce que nous
c pourrions croire, ce logiciel ne

traite pas des 4 saisons qui

rythment notre vie mais preé-
sente 4 séquences de jeu distinctes permet-
tant de développer chez I'enfant essentiel-
lement sa meémoire visuelle.
Ainsi, avec le cirque, il s’agit de découvrir
les personnages qui le composent et de les
colorier gridce a une palette de couleurs
présente a droite de 1’'écran. Pour le sac
magique, 1’exercice est un peu plus diffi-
cile car il s’agit de reconnaitre un objet
dans le sac fermé !

LES VOLEURS

prendre en s’amusant 7 C’est
d’Abracadabra, “‘le petit magicien tout de
eux lui sont volés et il ne dispose que d’une

tout a fait possible avec ce logi-
bleu vétu’’, qui est le gardien des éléments
nuit pour les récupérer dans les maisons

o uoi de plus agréable que d’ap-

Q ciel qui raconte ['histoire

du temps. Malheureusement, six d’entre
des voleurs.

Ensuite, il faudra associer un chiffre a un
ensemble d’objets se ressemblant. Pour la
troisiéme séquence, la difficulté est encore
plus grande car 1l s’agit de constituer un
portrait-robot, ce qui nécessite de la part
de I'enfant une trés bonne faculté d’obser-
vation. Enfin, pour terminer, il s’agit
d’une activité de puzzle dans laquelle il
faut reconstituer le branchage d’un arbre
(activité plus ou moins difficile suivant la
saison).

®
Cet éducatif est intéressant par les activi-
tés qu’il propose ; par contre, les dessins
risquent d’apparaitre comme un peu trop
simples aux enfants.

LES 4 SAISONS

SAC A DOS



FRANCAIS-SONS

J’APPRENDS A OBSERVER

J/APPRENDS A

: ujourd’hui c’est décidé ! Je me
‘ fais tout petit et je vis toute une
| ~ journée en compagnie de mon
ours préféré : I’ours Percevoir.
Bien entendu, le matin commence avec une
activité trés importante : s’habiller !
La chambre étant divisée en 9 cases, je dois
retrouver pour Percevoir, son pantalon, sa
chemise, sa botte, son ours, son nceud
papillon... (Pfout ! Quel désordre !). Mais
ce n'est pas tout car vient ensuite la séance
du petit déjeuner ou il faut prendre tasse,
cuillere, pomme ou croissant tout en
sachant si Percevoir veut la petite taille,
la moyenne ou la grande. Tout ceci etant
fait, il ne reste plus qu’a faire le cartable
avant de trouver le chemin de 1’école.
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Ensuite, il n’est plus question de rigoler !
Avec Percevoir, je dois faire une relation
entre un chiffre et sa représentation gra-
phique par un nombre équivalent d’objets.
I’écran est toujours divisé suivant le méme
principe en 9 cases. L’exercice suivant
complique fortement les choses : Percevoir
donne une addition et je dois sélectionner
graphiquement le résultat. Enfin, avant
une petite scéne récréative, il me faut
reconstituer une suite logique de dessins
(facile quand on a compris le systéme !).

L’intermede récréatif quant & lui consiste
4 donner 4 manger la bonne “‘gourman-
dise’’ au bon animal : le vermisseau au
corbeau, le fromage a la souris, le miel a
I'ourson...

Ouf | La séquence a I’école est terminee ;
vive la récréation ou tous les animaux
racontent une dréle d’histoire. Chaque his-
toire est représentée a I’écran par 3 pha-
ses ; seulement, elles ne sont pas dans ’or-
dre. Il va donc falloir que je comprenne
ce qui est arrivé au lapin ou au renard, par
exemple, pour reconstituer les événements
de maniére chronologique. Toutes ces his-
toires finissent par bien remplir ma jour-
née et c’est avec grand plaisir que le soir
venu je fais comme mon ami Percevoir :
je vais me coucher dans mon grand lit avec
sa couette si meelleuse...

Nous devons ce logiciel, comme de nom-
breux autres déji, 2 Andréa Tanguy qui
a compris comment on peut utiliser un
micro-ordinateur pour intéresser un enfant
tout en I’éveillant, C’est donc au travers
d’activités que ’enfant réalise tous les
jours, qu’il peut développer ses facultés
d’observation, de grandeur (petit, moyen
ou grand), de positionnement dans I’es-

-

PREFPARE
PETIT—DEJEUNER
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pace (& droite, & gauche, au-dessus, en des-
sous...) de calcul ou de connaissance des
animaux,

Ce partage de I’écran en 9 cases permet a
’enfant de se repérer, seulement il est
dommage que la numérotation des cases
ne reprenne pas le schéma du clavier nume-
rigue ! Quant aux autres séquences ou les
cases se repérent par des lettres, c’est un
sérieux degré de difficulté supplémentaire
pour I’éléve qui ne connait pas trés bien
le clavier. Ces détails étant signalés, je tiens
i préciser que j’ai été séduite par cette nou-
veauté faisant partie de la gamme des logi-
ciels ‘‘micro-école’’.

APPRENDS-MOI A COMPTER




FRANCAIS-
SONS

e but recherché par Francais-
l Sons est de permettre & chaque
éléeve d’étudier les différents
sons de la langue francaise et
d’acquérir du vocabulaire au travers des
nombreux exercices proposes.
Pour ce qui est de I’étude des sons a pro-
prement parler, le premier type d’exercice
demande de remplacer un son manquant
par un des deux sons proposés ; il faut
savoir que le programme est livré avec 3
fichiers et que, pour I'étude des sons, il y
a 26 couples de sons différents (par exem-
ple : pet b, vr et fr, g et qu, a1 et 1a...).

Ensuite, il s’agit de relever et de classer des
mots comprenant tel ou tel son et ce a par-
tir d’un texte. 11 faut noter que les posses-
seurs de claviers QWERTY ne sont pas
lésés car ils ont en permanence a I’écran
une redéfinition des caracteres accentues.
Enfin, apparait a I'écran une liste de mots
(correspondant toujours a un couple de
sons) ; la partie inférieure de I’écran mon-
tre des phrases incomplétes. Il suffira donc

oici un logiciel original qui per-
v met A 1’éléve d’appréhender le

systéme de la numération, du
que

dénombrement ainsi
I’étude du nombre ou des quantités.
Le décor de base est un stade dans lequel
sont présents un arbitre et des joueurs de
football (il fallait v penser !).

Les premiéres séquences permettent de
faire une relation entre le numéro du
joueur, sa place et le numéro correspon-
dant au clavier ; ensuite une partie de
saute-mouton entre 1’arbitre et les joueurs
permet d’écrire une suite en ordre crois-
sant ou décroissant. Les exercices suivants
introduisent la localisation d’un nombre
dans la suite par un jeu de passe de ballon
d’un joueur a l’autre (2 niveaux d’exer-

APPRENDS-MOI
A COMPTER

de mettre le bon mot dans la bonne phrase
ce qui constitue la un excellent exercice de
compréhension.
@

Ce logiciel permet une bonne approche
pour faire la relation entre un son et sa
représentation ; de plus, les exercices de
vocabulaire s’avérent enrichissants pour
chaque éleve. Nous pouvons juste regret-
ter une présentation ni trés recherchée ni
tres attrayante.

cice : 'enfant choisit lui-méme le destina-
taire du ballon puis le joueur est imposé
par ’ordinateur), Enfin, avant d’aborder
la notion de quantité, par le biais de dis-
pute avec les joueurs entourant un joueur
donné, 1'éléve apprend la notion d’a coté
de, de proche, de joueur de droite ou de
joueur de gauche.

A notre avis, ‘*Apprends-moi & compter”’
peut étre trés bénéfique pour un enfant a
condition qu’il soit utilis¢é comme outil
pédagogique ; en effet, il faut qu'un adulte
soit présent pour diriger et expliquer les
exercices. Dans cette optique, I'intérét du
logiciel est évident. A noter toutefois que
les graphismes sont simplement corrects.

llez, un petit effort ! Je sais
qu’en geénéral, tout le monde
A rechigne quand il s’agit de faire
des exercices de maths mais il
faut bien vous mettre dans la téte que c’est
[-N-D-1-S-P-E-N-S5-A-B-L-E car tout au
long de votre vie vous utiliserez a tout
moment des notions mathématiques.
Rassurez-vous quand méme car ce logiciel
commence ‘‘en douceur’’ avec des opera-
tions sur les nombres entiers (additions,
soustractions, multiplications et divi-
sions) : ensuite, ¢'est un peu plus délicat
puisqu’il s’agit d'exercices sur les fractions
avec la détermination (a partir de dessins)
de fraction d’un rectangle ou d’un disque.
Cette séquence se termine par des proble-
mes demandant de trouver des fractions
équivalentes, le numérateur ou le dénomi-
nateur. Dans un second temps, vous abor -
dez une partie géométrique dans laquelle
vous déterminez le périmetre, 1’aire ou le
volume de carré, rectangle, triangle ou cer-

46

cle. Cette section a |'avantage d’'étre pré-
sentée avec des représentations graphiques
accompagnées du rappel des formules per-
mettant de faire les différents calculs.
Pour terminer I’étude du programme de
maths des CM, il reste encore a étudier les
suites proportionnelles en les déterminant
par représentation graphique (points ali-
gnés ou non), I'étude des pourcentages
(verre 4 moitié vide ou a moitié plein ?7) et
enfin, I’approche par représentation gra-
phique des symétries centrales et des syme-
tries orthogonales,

L]
Maths-CM a deux avantages : son utilisa-
tion est simple et la présentation est claire
(quoique parfois un peu austere). Il est for-
tement conseillé d’avoir prés de soi une
feuille et un crayon ou une calculatrice car
vous ne ferez pas les calculs d’aire de téte.
A voir !

ORTHOGRAPHE
-CM

| faut reconnaitre que les pro-

bléemes d’orthographe liés a la
’ complexité de la langue fran-
caise peuvent parfois vous
amener a vous tirer les cheveux ou a vous
ronger les ongles ! C’est pourquoi je vous
conseille de faire un petit détour par ce
programme.

Vous avez des problémes pour écrire des
mots avec “‘cet qu” ou *“‘get gu’” ? Vous
avez tendance a confondre “‘on’' et “‘ont”’
ou ‘14, ’a et la’’ ? Vous hésitez souvent
pour accorder un participe passé ou écrire
les verbes au passé simple de I'indicatif ?
A ce moment-la, sélectionnez tout de suite
la partie d’exercices qui y correspond :
vous devez répondre a 20 questions ; s par
hasard, vous faites une faute, une expli-
cation s’inscrit en haut de 1’écran. Quant
a la comptabilisation des bonnes réponses,
elle est visualisée sur un *‘orthometre’’ se
trouvant a droite de 1’écran et indiquant
la note finale en fin d’exercice.
Si par contre, vous ne savez pas trés bien
sur quelles régles vous étes le plus faible,
il vous suffit de choisir I'un des cing textes-
controles qui vous sont proposes et de
compléter les phrases manquantes. A la fin
de ’exercice, vous voyez apparaitre un
récapitulatif vous donnant les regles a
réviser.

®
La présentation d’Orthographe-CM ne
s’avere pas trop rebutante et chaque exer-
cice a 2 niveaux de difficulté ; facile pour
les CM 1 et difficile pour les CM2. De plus,
ce logiciel a deux utilisations différentes :
seul a la maison pour se perfectionner ou
a I’école avec comme support le livre
‘““ Apprendre I’orthographe’’. Par contre,
il est dommage que la majuscule en début
de phrase soit automatique car I'enfant ris-
que d’oublier cette régle lorsqu’il écrira
ensuite sur papier.



KIT CM2/6EME

e mois d’avril constitue une
l période de ’année scolaire ou
les conseils de classe se réunis-
sent pour déterminer le passage
éventuel en classe supérieure de chaque it BN
éleve. C’est aussi ’angoisse pour tous les nous ann ' 1;1531?::.:}1:
jeunes qui sont un peu sur la corde raide gm“nant du Nord. Un
car ils ont quelques difficultés dans une ou d'heure plus tard, les

Texte-contrtle E.

e ———————————

Nuage de sauterelles, en

Afrique., _

Peu apres le retlt
des h

dé jeuner,

gquart

sauterelles
Elles

MATHS-CM

KIT CM2/6EME

plusieurs matieres.

Si tel est votre cas et si vous possédez un
micro-ordinateur, il est possible de prépa-
rer votre entrée en 6eéme dans de bonnes
conditions. En effet, vous pouvez réviser
tout votre programme de CM2 gréce d’une
part, 4 des exercices sur votre micro mais
aussi d’autre part, a des cours et exercices
sur livrets spécialisés. Commengons par la
partie logiciel : on vous propose tout
d’abord de faire un bilan des acquis au tra-

de grande taille, mesurant

vers de 6 rubriques qui sont les suivantes :
orthographe grammaticale, grammaire,
conjugaison, vocabulaire orthographique,
opérations et mesure et, proportions et
géométrie. Chaque rubrique propose toute
une série de dix exercices qui, au travers
de dix questions par exercice, permettent
de savoir si une notion est bien acquise.
Afin que vous puissiez constater a quel
point chaque rubrique est compléte, voici
a titre d’exemple tous les sujets abordés
par voie d’exercices interposés pour la
rubrique conjugaison. Apres avoir déter-

quinze centimdtres

CITRL+ A pour arréter,.
pour se déplacer.

miné le mode et le temps d’un verbe, tous
les temps suivants sont étudiés sépare-
ment : présent de ’indicatif des verbes en
er, présent de I’indicatif des autres verbes,
imparfait et passé simple de l'indicatif,
futur simple, temps composés de 1'indica-
tif, présent du conditionnel, présent du
subjonctif, présent de |’'impératif et par-
ticipe présent.

Lorsque vous avez envie de faire une pause
par rapport a la partie ‘*bilan des acquis”’
vous avez acces a d’autres types d’exerci-
ces avec la partie “‘logique et méthode’” ;
en effet, dans ce cas, 38 exercices vous sont
proposés vous permettant de résoudre des
problémes de ce genre : ‘‘pour faire une
jupe, une couturiére achete 2,75 m de drap
a 118 F le métre et 1,75 m de doublure a
57 F le m. Combien dépense-t-elle pour cet
achat 7'

L’approche du probléme est trés intéres-
sante car le programme vous fait suivre
une démarche méthodique afin de répon-
dre aux questions de maniére logique,

Il n’y a pas de probléme relatif au temps
que met une baignoire pour se vider mais
par contre, vous trouverez des problemes
de distance, de surface de terrain... bref
de quoi se distraire !

Enfin, le logiciel offre une troisieme pos-
sibilité qui s’avérera trés utile pour cha-

entre parentheéeses,

er
Ppule sur ENTER.

TEMPS :

O ne (prit) pas son proget au sérieux.

Indique le mode puis le temps du verhe

. Présent

. Futur simple

. Imparfait

. Passé simple

. Futur antérieur

Plus—-gque-parfait

le numéro correspondant au mode et

cun : il s’agit d’un bloc-notes permettant
de créer plusieurs pages de renseignements
autorisant ainsi une consultation rapide de
vO0S notes.

Il faut savoir que ce kit CM2/6eme est
livré dans une petite mallette avec, en plus
du logiciel, un livret de dictées, un de cal-
cul, un d’orthographe et un de conjugai-
son ; de plus, vous avez une disquette
audio regroupant des dictées.

Enfin tout cet outil, trés utile 2 mon sens,
présente une particularité pour permettre
une réelle progression : aucun exercice f
I’écran n’est corrigé, ce qui permet au
jeune de refaire I’exercice aprés avoir révise
son cours et de constater ainsi s'il y a une
réelle assimilation. A conseiller.

AT, h
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CALCUL

2 points de ravitaillement. 1l faut détermi-
ner le nombre de points d’arrét qu’il y a
et cette recherche est visualisée graphique-
ment par une voiture et une ligne droite.
Dans le premier cas, on repart du debut
a chaque fois que la réponse n’est pas
bonne tandis que dans le second cas, on
repart de ’endroit ot on s’était précédem-
ment arrété. Quant au dernier rallye, il

tous

1 arrét 1 1 x 718

2 arréts 1 8 x 718

1 arrét s 1 »x 7128

A4 parcouri
.t arréts
es

=
i

-
p—

vous avesz: trouve

et

712 Reste 2136

1424 Reste 712

Reste ©

en 5 coups
3

718

848

o5l 1 nuer

CALCUL

CALCUL

oici un logiciel qui aborde trois

types d’opérations qui posent
v souvent de gros problémes aux

éléves tant que le principe de
chaque opération n’est pas bien assimilé.
C’est pourquoi ‘“Calcul’’ peut aussi bien
s'adresser aux débutants du primaire
qu’aux enfants du premier cycle eéprouvant
encore quelques difficultés notamment
avec la division.
Afin de bien saisir le sens de la division,
son principe est présenté a travers 3 rallyes
automobiles. Pour chacun est affiche a
I’écran une distance que doit parcourir la
voiture ainsi que la distance qu’il y a entre

Wi
JE UALS LES EC

compétition entre les participants et done
CONJUGUER
douloureuse dissertation lors-
verbe boire & la premiére personne du plu-
ployer couramment cette forme de conju-
gramme ‘‘Conjuguer’ pour avoir la solu-
I'imparfait, le futur et le conditionnel et
participes présent et passé. Je peux alors
Vous avez sans doute compris que ce pro-

4 personnes ce qui introduit un esprit de
une certaine émulation.
ROBERT :
W
e suis en train de terminer la
J 4éme page d'une profonde et
'que soudain, un grave pro-

bléme se pose a moi : comment écrire le
riel du subjonctif imparfait ? Il faut recon-
naitre que je n’ai pas |’habitude d’em-
gaison !
Je m’empresse alors de charger le pro-
tion ; s’inscrivent alors a 1’écran ’indica-
tif, le subjonctif et I'impératif présent puis
enfin, le passé simple, le subjonctif impar -
fait (e commengcais a désespérer !) et les
¢crire *‘de ma plus belle écriture’’ : encore
eut-il fallu que nous bussions !
gramme propose une fonction de vérifica-
teur pour tous les verbes de la langue fran-

faut en plus calculer chaque produit ce qui
donne ensuite la distance qu’il reste encore
a parcourir. Les 3 rallyes étant alors effec-
tués, ’enfant calcule de “*vraies™ divisions
avec toujours présents a I'écran les 9 pre-
miers multiples du diviseur dans un pre-
mier temps puis sans aucune aide ensuite.
Pour ce qui est de ’addition et de la sous-
traction, 3 phases sont proposées : une
démonstration et un entrainement ou les
opérations sont visualisées par des abaques
et des jetons pour les unités, les dizaines
et les centaines ; la derniére phase consti-
tue le véritable exercice.
®

Ce logiciel n’a pas une énorme recherche
de présentation mais il présente un inté-
rét : en effet, il est possible de ““jouer’’ @

caise ; il suffit de le saisir dans sa forme
a I’infinitif et toutes les conjugaisons s’ins-
criront a |’écran.
Seulement attention ! Si vous entrez un
mot qui a I'aspect d'un verbe, qui ressem-
ble a un verbe, mais qui n’est pas un verbe,
le programme vous le conjuguera de la
méme fagon car il ne vérifie pas la véra-
cité des données, ce qui peut constituer un
probléme pour les débutants en orthogra-
phe.

®
D'une présentation claire mais un peu nue,
“‘Conjuguer’’ permet d’avoir rapidement
toutes les formes conjuguées que vous
désirez ; seulement, ce service sur micro ne
me parait pas d’une indispensable nécessi-
té.

ROBERT : CONJUGUER



ORTHOCIEL

BALADE OUTRE-RHIN

ORTHOCIEL

~es problémes que nous pou-
-vons rencontrer devant 1’ortho-
l graphe ne sont pas exclusive-
ment le “‘privilége’’ des jeunes
enfants lors de I’apprentissage de
I"écriture.
L’orthographe frangaise constitue, en fait,
un vaste domaine puisqu’Orthociel ne
comprend pas moins de 10 disquettes pour
couvrir toutes les difficultés !

Cette méthode permet d’appréhender les
sujets suivants : les homonymes gramma-
ticaux (sur 2 disquettes), les noms et les
adjectifs, les verbes, les participes et les
adverbes, le début des mots, les sons dans
les mots, la finale des mots, les homony-
mes et enfin, les familles irréguliéres.

qui s'appelle Alice ; lorsque
livre sur les genoux et regarde courir dans
ment trés vite et elle peut tout juste le voir
glisse et tombe, tombe dans un puits pro-

OUTRE-RHIN

nous la rencontrons, elle est
I’herbe un lapin blanc. Elle décide soudain
disparaitre dans un arbre creux, Alice s’ap-
fond. Alice se pose alors une question :

est I’histoire d’une petite fille

C
assise au pied d’un arbre, un
de le suivre ; seulement ce lapin court vrai-
proche prudemment puis, soudain, elle
cette chute finira-t-elle un jour 7 Soudain,

gy | - Ny

Etudions d’un peu plus prés la finale des
mots par exemple, Vingt exercices sont a
votre disposition qui vont vous permettre
(normalement) de percer tous les secrets
des finales de mots, en ‘‘eur et eure’’, en
““‘au et eau'’ ou en ‘‘endre et andre’’, a
votre propre rythme et selon votre faculté
d’assimilation et de compréhension. A titre
d’exemple, faisons 1 exercice pour les mots
se terminant par ‘‘tié, té ou tée’’.

Aprés un rappel trés clair de la régle se rat-
tachant a I’écriture de ces mots, nous pou-
vons tenter ’exercice. Il s’agit tout simple-
ment de compléter un texte occupant tout
I’écran. La demande de la correction fait
ensuite apparaitre clairement les fautes
éventuelles. Il est ensuite possible de
recommencer l'exercice afin d'acqueérir
ainsi une écriture automatique exempte de
fautes.

Cette méthode fait partie de tout un pro-
gramme d’E.A.O. mis au poinl par
M.P.S. qui est spécialisé dans 1I'équipe-
ment des écoles. La présentation d’Ortho-
ciel est toute simple mais il y a un détail
trés intéressant : au lieu de passer beau-
coup de temps i taper vos réponses ou 2
corriger, pour cause de fautes de frappe,
chaque terminaison (dans le cas de la finale
des mots) est associée a4 un chiffre d’ot une
simplicité d’utilisation.

boum ! Elle se retrouve dans une grande
piéce et n’a que le temps de voir disparai-
tre le lapin blanc a travers une petite porte.
Seulement, Alice n’arrive pas a ouvrir les
portes lorsqu’elle apercoit sur une table
une clé en or et une bouteille. Elle peut
ouvrir la porte mais ne peut en franchire
le seuil car elle est trop grande ! Alors,
Alice boit un peu du liquide qui se trouve
dans la bouteille et, miracle, elle devient
toute petite ! Elle se précipite alors a tra-
vers 1’ouverture et se retrouve dans un
superbe jardin. Mais comment s’appelle ce
magnifique pays ?

C’est alors qu’une voix derriere Alice
répond : ““Tu es au pays des merveilles’’.
Alice se retourne pour constater que c’est
une chenille qui vient de lui parler. Elle
décide de gagner maison du lapin et se rend
compte en chemin que des voix répondent
aux questions qu’elle se pose dans sa téte
uniquement ! Mais quel est donc cet
étrange pays ?

Ce logiciel permet de vivre en allemand
I’histoire d’Alice au pays des merveilles.
La subdivision en 4 épisodes permet de
poser quelques questions sur la compreé-
hension du texte et de faire des exercices
sur des régles de grammaire a la fin de cha-
que épisode. L’objectif est intéressant bien
que les graphismes ne soient pas trop tra-
vaillés et il est dommage que le logiciel
n’oblige pas a écrire les majuscules obli-
gatoires pour une orthographe correcte des
noms.




MATHS 6

e nouveau logiciel de Micro C

l est semblable a tous les autres
pour ce qui est de la présenta-
tion. Nous allons donc nous at -

tacher a présenter le contenu du pro-
gramme qui s'adresse a des éleves franchis-
sant un grand pas durant cette année sco-
laire.

Aprés un rappel du primaire avec des exer-
cices sur les quatre opérations en utilisant
des nombres avec deux décimales (ce qui
n’est pas toujours évident), nous abordons
les calculs sur les fractions en faisant tout
d’abord une approche graphique puis en
comparant directement des écritures de
fractions. Ceci étant vu, nous continuons
avec le calcul d’aires telles que celle d’un
carré, d'un rectangle, d'un triangle, d’un
cercle et d’un disque. A cet instant, nous
n’avons vu que la moitié du programme ;
en effet, il reste encore a savoir détermi-
ner graphiquement si des suites de nom-
bres sont proportionnelles, puis pouvoir
calculer un pourcentage (graphiquement et
par le calcul) pour terminer par trouver

20

I'image de quatre triangles par une symé-
tne orthogonale. Enfin, en vue du passage
dans la classe supérieure, est abordé le pro-
bleme de la somme et de la différence de
nombres dans Z, 1'ensemble des entiers
relatifs.

“e programme s'avere intéressant et méme
parfois difficile au niveau des exercices
proposés. Par conséquent, il est dommage
qu’il n’y ait pas de rappel de régles élémen-
taires avant les exercices ; enfin, il serait
parfois utile de pouvoir interrompre un

exercice en cours de réalisation et il serait

bon que le jeune puisse situer son niveau

de connaissances par un systéme de nota-

tion.

MATHS 6
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GRAMMAIRE,

LANGUE FRANCAISE

e logiciel représente un sérieux

morceau a digérer puisque

c pour couvrir tout le pro-

~ gramme de grammaire pour les

classes de 6° et 5¢, deux disquettes ont été

nécessaires. Chaque volume est subdivisé

en 6 ‘““‘chapitres’’ présentant succinctement

la régle qui s’y référe d’une part, puis toute

une série d’exercices d’autre part. A la fin

de chaque série, I’éléve a son taux de réus-

site qui s’inscrit ; il peut alors avoir la cor-

rection de I'exercice et méme le recommen -
cer s'il le désire.

Voici une présentation rapide de tous les

problémes abordés dans cet éducatif : bien

= S ——

Guel pronom personne] peut
le groupe L1hndigug 7

reaplacer

EIHE’E':?"ETE’BI:IIEI un G.N. masoulin

entendu, il est essentiel de commencer par
tout ce qui est groupe de nom et, ensuite,
les déterminants du nom ; ainsi I'enfant
étudie tous les éléments de la phrase et,
plus spécialement, le nom et ce qui peut
le compléter (articles, déterminants posses -
sifs, démonstratifs, interrogatifs, exclama-
tifs, indéfinis ou numéraux cardinaux). La
troisiéme activité proposée est la pronomi-
nalisation : pour une phrase donnée, il
faut choisir un pronom dans un ensemble
de pronoms personnels pour remplacer le

groupe nominal mis en avant dans la
phrase. Ceci etant acquis, il faut la fonc-
tion d’un pronom dans une phrase
(C.0.D. du verbe, sujet du verbe...). C’est
par un enchainement tout a fait logique
qu’intervient alors I’étude des pronoms
relatifs (vous vous souvenez 7 qui, que,
quoi, dont, ot !) avant de terminer le ler
volume par une petite séance récréative
(par sa présentation) ou il faut compléter
des phrases en choisissant un mot parmi
une liste d"homophones (ex : ére, air, erre,
aire).

Quant au second volume, il commence par
la détermination du type et de la forme
d’une phrase (types : déclarative, interro-
gative, exclamative ou impérative ; for-
mes : affirmative, négative ou emphati-
que). Il reste encore deux sujets importants
a traiter avec |'étude des propositions
subordonnées relatives qui complétent un
nom ; il faut donc savoir la reconnaitre et
déterminer sa place. Pour ce qui est des
compléments circonstanciels, il est proposé
a I'eléve d’apprendre a discerner ce qui est
complément circonstanciel de temps, de
lieu, de maniere et de moyen au travers,
comme toujours, de nombreux exercices.
Enfin, de méme que pour la premiére dis -
quette, il v a en exercice final une petite

pes de
rases

récreation sur les paronymes qul permet
de bien faire la différence entre les mots
qui se ressemblent par la forme et la pro-
nonciation mais n’ont pas la méme signifi-
cation,
ks

Grammaire, Langue francaise constitue un
support solide pour effectuer des révisions
ou s’entrainer pour rattraper un retard. La
présentation est claire et colorée, quant a
’utilisation méme du logiciel, elle s’avére
étre trés souple. A noter qu’il est possible
de faire une sortie sur imprimante mais,
malheureusement, il manque un tableau
récapitulatif qui pourrait montrer a I’en-
fant ses progres... ou ses faiblesses.
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FRANCE

mMICro en ce qui concerne les
oublier que toute scolarité comprend d’au-
Dans le cas present, il s’agit de cerner notre
par découvrir les 22 régions qui composent
missaire de la République, Conseil régio-
assimile cette partie, il reste a étudier cha-
ainsi que le réseau urbain est étudié par la
che du taux d’urbanisation pour chaque
monde, 1l s’agit de connaitre les grandes
oublier que le secteur agricole reste trés
que la place de la France dans la CEE

®

grands secteurs. Tout le travail se fait avec

e secteur educatif est tres déve-
l loppé dans le domaine de la

deux matiéres suivantes : le
frangais et les maths. Mais il ne faut pas
tres matieres aussi importantes, en parti-
culier, la géographie.
beau pays : la France. Le logiciel est divisé
en 4 grandes parties ; nous commengons
la France ainsi que les institutions régio-
nales (president du Conseil général, com-
nal, Conseil économique et social) et leur
role dans le systéeme francais. Apreés avoir
que secteur de la France qu’elle soit
urbaine, industrielle ou agricole. Clest
localisation sur la carte des principales vil -
les, puis il est important d’avoir une appro-
région. Pour ce qui est de la France indus-
trielle, citée comme la 5¢ puissance du
régions industrielles ainsi que leurs spécia-
lités respectives. Enfin, il ne faut pas
important en France ; il faut donc connai-
tre les specialisations régionales de méme
(Communauté économigue europeéennc)
par production (blé, mais, lait...).
Objectif France constitue une bonne
approche de notre pays pour tous les
support graphique ce qui permet, en plus,

une mémorisation visuelle. Par contre, la
géographie est une matiére qui évolue et
certaines informations sont érronées (ex :
la CEE comprend seulement 10 pays au
lien de 12 actuellement !)

part et celle du son (j) d’autre part. Avant
chaque série d’exercices, il y a une lecon
basée sur un texte qu’'il faut compléter et
qui, a chaque réponse, fait apparaitre a
I’écran la régle qui s’y rapporte. Les cing
séries d’exercices se présentent ainsi :
I'éleve doit accomplir ce qui lui est
demandé ; en cas d’échec, la régle qui s’y
rapporte s’affiche a ’écran. A la fin des
exercices, un bilan de taux de réussite pour
chaque exercice s’affiche a I’écran, permet-
tant d’obtenir une note finale. Suivant les
résultats, il est possible alors de recommen-
cer 'exercice, de revoir la lecon ou de con-
tinuer.

Avant de passer a la partie concernant la
grammaire, sachez que le troisieme chapi-
tre relatif a I'orthographe concerne le sujet
et la terminaison variable des mots. Le pre-
mier sujet abordé en grammaire montre la
vOIx active et la voix passive, ainsi que la
transformation passive de phrases. Ensui-
te, est abordé le probléme de la forme
impersonnelle ou pronominale d’une
phrase avant de terminer cette étude de
grammaire par |'accord de 'adjectif et du
participe. Il faut noter gue pour chaque
chapitre, il n’y a pas moins de six fichiers
différents d’exercices !

Dans ce bhols coul: un

jui serpent: entre
‘enten

rulsseau

les hranches.
déga le clapotis de

l’eau, tu va puuuolr hnlre.
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réussite

e méme qu’il existe la collection

D
observer”, vous avez la collec-
%’-’runcaiﬂ Réussite a pour but de proposer
six chapitres clés. Pour ce qui est de ’or-

REUSSITE

micro-école dont fait partie,
par cxemple, “*Japprends a

tion micro-collége comprenant, entre

autres, ce logiciel de francais.

a I'éléeve de déjouer tous les piéges en

orthographe ¢t en grammaire au travers de

thographe, sont d’abord étudiées en par-

ticulier la transcription du son (k) d’une

108

Ce logiciel a un énorme avantage : il y a
une évidente recherche de présentation et
de facilité d’utilisation du programme ; par
ailleurs, le principe du bilan permet véri-
tablement & 'utilisateur de visualiser ses
points faibles. A conseiller.

4° et 3°
/—f"

FRANCAIS REUSSITE
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ette année est une anneée tres
c importante puisqu'il faut pré-
parer le brevet des colléges et,
par conséquent, il ne faut négli-
ger aucun moyen susceptible de permettre
une réussite & cet examen,
Voici les parties du programme de maths
de 3¢ qui sont abordeées dans ce logiciel :
on commence par 'étude des vecteurs avec
I’addition de vecteurs, avant une méme
origine ou non, et avec la décomposition
d’un vecteur dans un repére donné ; vient
ensuite toute une etude sur les droites
(comment trouver I’équation d'une droite,
déterminer un vecteur directeur d’une
droite, trouver des droites paralléles ou
perpendiculaires). Il s’agit dans un troi-
sieme temps de résoudre un systéme de
deux éguations linéaires avant de voir le
régionnement du plan par résolution gra-
phigue d’'inéguation de la forme, par
exemple ax + by + ¢ =0. Enfin, quelgues
calculs sur les racines carrées précederont
les premiéres notions en trigonomeétrie dé-
finissant les deux fonctions : sin X €t COs X.
®
Il faut reconnaitre qu’avec ce logiciel,
quelques efforts de présentation ont été
faits. Par ailleurs, on trouve un peu plus
d’explications, ce qui peut rendre Maths-3
bénéfique pour le jeune qui I’utilise.

ENIGME
A OXFORD

orsque nous faisons la connais-

sance de Jonathan, il sort de la

l bibliothégue de I"université ou

1l est étudiant en biologie. 1l a

décideé d’associer ses études et sa passion
pour [’histoire en rédigeant une thése sur
le journal de bord du capitaine Cook.
Bizarrement, Jonathan est appelé le len-

MATHS-3

demain a la salle de rédaction de |I’univer-
sité et aussitot des rires mal intentionnés
fusent de toute part car ses “‘collégues’ ne
sont pas convaincus du sujet choisi par
Jonathan et seraient certainement plus sti-
mulés par une thése sur de nouvelles tech -
nologies, par exemple...

Quoiqu’il en soit, Jonathan a véritable-
ment envahi la bibliothéque et fait ses
recherches parmi tous ces fichiers ; il se
sent 1'ame d’un detective et cherche avi-
dement des indices. Il est en train de con-
sulter une des fiches lorsque, soudain, il
remarque une lettre grecque qui I'intrigue.
Il est immobile devant 'écran, comme
hypnotisé par cette lettre mystéricuse
lorsqu’une voix s’éléve derricre lui : *‘Des
problémes avec Cook 7" Instinctivement,
Jonathan appuie sur une touche et une
magnifique fleur apparait a4 I’écran. Pour
ne pas faire part de sa découverte, Jona-
than prétend qu'tl Iul faut au moins un
quart d’heure pour lire une page entiére,
car la forme graphique des lettres du
XVIIe siecle est difficile a interpréter.

Jonathan est persuadé d’avoir mis le doigt
sur une énigme. Il décide donc d’eclaircir
ce mystere, mais il aura besoin de vous
pour mener son enguéte a terme.
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Ce logiciel constitue un excellent test de
connaissance et de compréhension au (ra-
vers d’une histoire qui est divisée en qua-
tre épisodes. De plus, un point grammati-
cal est abordé a la fin de chaque épisode,
suivant le méme principe que Balade
Outre-Rhin. A voir.




COURS DE SOLFEGE 1

COURS DE
SOLFEGE 1

omme tout finit en musique, il
c nous a paru intéressant de ter-

miner par des logiciels permet-
tant de faire ses premiers pas
dans I’étude du solfege. Nous commen-
¢ons par la clé de sol et la clé de fa, ce qui
permettra de chanter en cheeur, comme le
faisait Mary Poppins :
DO, le do il a bon dos
RE, rayon de solell d’or
MI, c’est la moitié d'un ton
FA, c’est facile a chanter
SOL, 'endroit ot nous marchons
LA, le lieu ou nous allons
SI, sifflez comme un pinson
et nous revenons a DOoooO...
Suivant la clé choisie, vous voyez apparai-
tre une portée a I’écran ; une partie cours
vous donne le son et la position d’une note
avant de vous demander de faire des exer-
cices pour lesquels vous pouvez choisir
votre temps de réponse et le nombre de
notes apparaissant a la fois,
Cette phase étant assimilée, vous pouvez
passer a I’étendue du rythme avec la repre-
sentation sur la portée d’une note ou d’un
temps d'arrét suivant sa longueur, de
méme que son temps d’exécution a travers
['usage du métronome. La partie exercice
consiste a inscrire a |’écran, suivant le
métronome, le temps d’exécution de toute
une série de notes inscrites sur la portée.
Il reste enfin a exercer votre oreille avec
la dictée de notes qui, suivant la difficulté
choisie, portera sur 3, 5 notes ou la gamme
tout entiére.

A notre avis, ce programme constitue une
approche agréable et trés progressive du
solfége qui est en soi une matiére pas for-
cément trés attirante. A voir.
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retrouvez le méme principe de cours et
d’exercice que dans la premiére partie du
cours de solfége 1.

Les diéses, bémols et bécarres n’ayant plus
de secret pour vous, vous €tes alors apte
a appréhender le probleme des gammes.
Vous commencez le cours par la présen-
tation de la tonalité de base en do majeur
qui ne posséde aucune altération a la clé.

Toutes les notes sont INscrites sur une por-

tée avec l'inscription des tons existant entre

chaque note (ex. : 1 ton entre do et ré, mais
1/2 ton entre mi et fa). Vous continuez
votre découverte des gammes avec la tona-
lité mineure correspondante ayant le méme
nombre d’'altérations a la clé. Le nom de
la tonalité mineure est obtenu en descen-
dant d’une tierce mineure soit dans le cas
présent, la gamme de la mineur. Les deux
premiéres gammes etant vues, vous n’avez
plus qu’a découvrir, par nombre d’altéra-
tions croissantes pour les diéses et les
bémols, chague tonalité ainsi que sa rela-
tive mineure.

Cette partie de cours de solfege ne devra
étre abordée que progressivement et en
connaissant parfaitement ce que représente
chaque terme utilisé¢ (comme les différen-

COURS DE
SOLFEGE 2

es principes de base du solfege

l étant considérés comme parfai-
tement assimiles, vous pouvez
maintenant pousser votre €tude

plus loin en abordant le probleme des alte-
rations. Apreés avoir choisi la clef sur
laquelle vous désirez travailler (sol ou fa)
et fixé les limites inférieure et supérieure
des notes considérces sur la portee, il vous
reste encore a déterminer le nombre d’al-
térations apparaissant a la cle et leur forme
(diese ou bémol). Ceci étant fait, vous

tes tierces par exemple), ce qui nécessite
une bonne aide sur papier en plus du logi-
ciel et s’avére trés instructif,

oici un programme qui a peut-
notre pays d'une maniére qui

étre trouveé le moyen de faire
assimiler toute 1'histoire de
fait perdre I’aspect malheureusement rebu-
tant que posseéde en général cette matiére.

Dans le cas présent, il s’agit de découvrir

COURS DE SOLFEGE 2
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tous les événements historiques sur une
période s'étendant de 120 AV. J.-C,

PLURIEL/SINGULIER

jusqu’a 1980. Le principe est le suivant :
en haut de I'écran défile une frise graduée
de telle fagon qu'un demi-siecle apparait
a chaque fois a I'écran. Selon votre bon
plaisir, il suffit d’interrompre le défilement
de cette frise pour voir apparaitre une
question sur une date precise, C'est ainsi
que, par exemple, nous apprenons qu’en
1200, Philippe Auguste avait decide de luat-
ter pour chasser les Anglais de France, ce
qu’il reussit a la bataille de Bouvines en
1214. Aprés avoir répondu a la question,
nous avons deux possibilités : ou nous
reprenons notre voyage dans la frise du
temps ou nous répondons a une nouvelle
guestion sur cette époque.

Histoire de France a un avantage certain :
il permet une visualisation de la chrono-
logie des événements historiques, ce qui est
important pour I'ancrage des faits dans la
mémoire. La présentation du logiciel est
correcte et il faut remarquer gque durant
le défilement de la frise, le trait principal
d’une époque est inscrit (par exemple,
entre 350 et 500, c’est la période de la
Gaule romaine). A voir.

ORTHOCRACK

rthocrack rentre dans la caté-
gorie des jeux éducatifs per-
mettant un perfectionnement
au niveau du vocabulaire et de
I’orthographe. 11 s’adresse en principe aux
eléves de colléges et lycées, mais peut étre
utilisé deés I’dge de 9 ans.
I1 est possible de jouer a deux ; les choses
se passent alors de cette maniére : le pre-
mier joueur donne le genre (masculin ou
feminin) d’un mot et un des trois petits
bonshommes commence son parcours.
Arriveé sous la 1¢7¢ poche, le 2¢ joueur peut
le traiter ou non d’ignare et si cela se pro-
duit, le 1 joueur peut riposter sous la 2¢

un champ.

o [ e e
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ORTHOCRACK

poche en disant qu’il est en crack ! Enfin,
suivant la justesse de la réponse, le bons-
homme prend la sortie ‘*vraie’’ ou la sor-
tie ‘‘fausse’’. Le jeu se termine de trois
manieres différentes ; il n'y a plus de bon-
hommes (3 réponses fausses), tout le temps
imparti est ecoulé ou, plus gratifiant, tou-
tes les difficultés ont été surmontées...
Dans ce cas, il est possible d’effectuer une
nouvelle partie tout en sachant qu’il y a
une seconde variante de jeu avec I'option
“singulier-pluriel’’ qui aborde ainsi I’or-
thographe.

Yoici une maniére originale et trés simple
d’apprendre en s’amusant ; il y a un con-
cept d’affrontement, donc de stimulation,
a travers le jeu et le principe d’un simple
parcours bon ou mauvais ne demande pas
une grande recherche graphique, mais se
révele étre efficace.

HISTOIRE DE FRANCE
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Michel A RC HAMBAULT

Ah I Aujourd’hui, on va se lancer dans 'art. Je veux dire que Pon
va apprendre a faire des ‘‘pages d’écrans”’ sympathigues. Des titres

bien centrés, équilibrés et surtout..

. lisibles. On apprendra aussi a

choisir ses couleurs, mais pas dans le genre “Aie, ma réfine !”’. On
commence donc parun petit coup de chifforna pﬂu,mére surl écmn
on dirait quil en avait besam...

cing...) que les articles de voire

Imaginez e seconde (VOire

revue chérie Amstar solent entié-

rement €crits en lettres majuscules ©ce

serait insoutenable, non ? D’autre part,

vous avez déja dii remarquer qu'un long
baratin & I'écran est plus péniblea lire que—
5'il était sur papier. Enrevanche, un texte

dactylographié sur papier our les lignes sont—
courtes et treés espacées, c’est exaspérant-

Pourquoi ? Sans doute le revers de nos

habitudes : dans un livre ou un journal,
on dévore un texte dense, mais que ce soit
au cinéma ou sur un écran de télé (oude
micro), on n’aime pas lire beaucoup. vra.l =

ou faux ?

Alors, pour rendre vos Programmes sy_m-. Z
pathiques cOt¢ textes, il faudra tenir

compte de ce phénomene, D’0u ces quel
ques conseils.

¢ Ecrire en minuscules, Semes les initiales
des phrases et de quelques mots seront en
majuscules. Tant pis si nous n*avons pas
les €, e, a, I, uetc

¢ Utilisez des phrases courtes et peu nom-

breuses. Ecrire UNE LIGNE SURDEUX,
Si vous n’avez pas eu la place de tout dire
(bavard 1), faites une page d’écran sui-
vante : face a un écran, on veut que ca
bouge un peu !

* Les phrases courtes doivent étre CEN-
TREES. Que penseriez-vous d’un généri-
que (ciné ou télé) ou tout serait collé a
gauche 7

- Les textesen MDDE I {4{1 caractéres par
 ligne) sont plus lisibles gu’en MODE 0 (let-
—tres- obéses) ou qu”en MODE 2 (Iettres .
~sous-alimentéesy,

* Les -;:hangemems de rsﬂulenrs d*-: Iettreg_

‘permetient de mieux séparer (ou metire en
~vidence) ﬂhames ﬂrll paragfaphe:s Ne pas
“€T abuser...
‘= Pour le coniraste mrtre lettres et fund
APEN et PAPER), jouez sur teintes fon-
“cée/claire ot sur teintes “ch&ud&ffrmde”
(Nous en rﬂiﬂarlerﬂns)

~— s Unpetit ﬂetgﬂ qui “fait clasw" 1ﬁﬂhﬂ—.
—graphe bien sfir; mais aussi le re-&pcct des — 3
~ pores des espaces avant o aprés ceriains aussi pu 'appeler FNCENTRES ou FNCS,
—signes de punf:tuau&ns
~ ponctuation (point, ﬂrgulz eteydoit étre
sulvi d’un espace. Tout signe comprenant
deux “mofifs” tels que L7+ ; doit enoutre
—— Btre précédé d*un espace, Ces derniers ont
—donc un espace de chaque ¢cbté- Une excep-
“tion, les parenthéses out il faut un blanc

_avant “{” et un blam: apres “I”

“tout signe de

N = ! —  m— =

Vous &tes en train de penser : **Hé, il en
veut un peut trop le frére I, rassurez-
vous, 81 je Suis un peu maniaque sur la pré-
sentation, je ne suis pas maso, tout en
étant partisan du moindre effort, La
preuve, des phrases centrées et écrites une

—ligne sur deux sans un seul, LOCATE et
~sans calcul, ¢a vous dit ? Alurs essavez le

pv.:ut hsnng n° 1 {”CENTRAGE")

~ BASIC personnelle, rien que ¢a...

Toute I'astuce est dans la ligne 20, un DEF
FN. Qu’est-ce que c’est ?

DEF FN est une commande BASIC qui
nous permet de concevoir une fonction
(DEF
FN vient de ‘‘DEFINE FUNC-
TION® = défimr une fonction). Seule

condition; il faut que son nom commence
~— par FN {ou FN + espace) ; amm, lﬂrsque
“BASIC rencontre ces deux premiéres let-
~tres, il sait que c’est une fonction
= l{malsml“ -
~— JPaivouluune fnﬂt:ﬂﬂn de cﬂmragf: auto-
~matique, je Pai appelée FNCS, j’aurais

Ligne 20, je la DEFinis | je veux que FNC$

— (Ab)soit égale & A precédée d’un certain

nombre de blancs pour assurer le centrage
de AS. Cet espace gauche étant égal 4 40,

“longueur de AS, Ie tout divisé par deux.
Logique ?
“Etje pousse le vice _]usqu"’ﬁ ajouter un saut

de ligne automatique, c’est le CHR$(10)

final.

Apres un BREAK, on peut utiliser EEttE

fonction en “mode direct”, du genre

PRINT FNC${“MICRG’ ‘}. mais en
revanche, on n’a pas le droit de créer un
DEF FN quelqu: chose en mode direct. Un
DEF FN doit étre dans un programme, il
est crée par RUN.

Pourle définir, jai utilisé A$, mais apres
cela, on peut 'utiliser avec d’autres noms
de variables; exemple B§ ligne 60 ou XYZ$

“ligne 80.

Deux autres remarques en passant :
s Les DATA de la ligne 30 sont mis entre
guillemets, C’est pour inclure les blancs
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1@ ' CENTRAGE automatique en MODE 1

A. 2/88

CONSEILS

i s

20 DEF FNC%(A%)=SPACE$( (40-LEN(A%))/2)+A

$+CHR$(10)
3@ DATA

"Un DEF FN maison”","permet de ce

ntrer des","phrases courtes avec","saut

de ligne."

"Tapez une phrase courte a

4@ CLS

5@ FOR N=1 TO 4:READ B%
60 PRINT FNC#®(B%) :NEXT
70 LINE INPUT

CEntrer ———-== - S A
B® PRINT FNCH(XYZ%)

20 GOTO 70e

entre les mots, car dans une ligne de
DATA, un espace a le méme effet sépara-
teur que la virgule..,

e Ligne 70, jutilise toujours LINE
INPUT plutét qu’INPUT pour entrer une
chaine. Gréice a cela, on peut loger une ou
des virgules dans la phrase (avec INPUT
on aurait le message *‘Redo from start”’).
Promesse tenue : pas de LOCATE, pasde
calculs !

Si vous avez tout compris du premier coup
par la simple lecture du manuel Amstrad,
alors 14, chapeau ! Vous devez étre un
surdoué...

Alors je vais vous présenter cela d'une tout
aufre maniere |

- Le CPC sait créer 27 TEINTES qu'il
numérote de 0 & 26 : O=noir ; I=bleu
foncé : 2 = bleu clair ; 3 =rouge, etc. Seule
la commande BORDER permet de les
illustrer DIRECTEMENT. Le petit listing
n° 2 (“TEINTES") est trés utile pour se
les mettre en téte. Vous remarquerez alors
que ces couleurs ne correspondent pas tous-
jours avec le nom du manuel.

2@ MODE 1:BORDER @
30 FOR T=@ TO 26
4@ BORDER T

Exemples : ‘4 =magenta’’, c’est un vio-
let ; “*12=jaune”’, c'est plutdt un vert-
jaune ; *19 =vert marin’’, moi j’appelle

cela un vert-bleu fluo. D’autre part, cer-

taines teintes sont pratiquement identi-
ques.

- Le CPC ne peut pas représenter ces 27
teintes en méme temps, mais 16 en MODE
0, ou 4 en MODE 1 ou seulement deux en
MODE 2. Nous sommes dans le cas du
peintre qui posséde dans sa boite 27 tubes
de gouache, mais les PALETTES qu'il uti-
lise n’ont que 16, 4 ou 2 emplacements. 1l
prend la “grande palette’” (MODE 0) ; ses
seize emplacements sont numérotés de 0
a 15. Pour les garnir au gré de sa fantai-
sie, il v a la commande INK ; exemple :
INK 0,18 signifie *‘on place en 0 la teinte
n® 18" {vert fluo).

A la mise sous tension, le CPC garnit la
palette de 0 & 13 avec 14 teintes arbitrai-
res “‘par défaut’’, ¢’est pratique ; mais on
peut modifier notre palette par INK.
Les deux derniers emplacements, les INK
14 et 15 sont par défaut des couleurs **fla-
shing'”, ¢’est-d-dire changeant alternative-
ment de teintes, C’est d’un gofit assez dou-
teux, mais ¢’est spectaculaire. On peut les
remplacer par des teintes manquantes, par
exemple INK 14,4 (violet) : INK 15, 13
(gris clair) ou encore par un flashing plus
supportable comme INK 15, 10, 14 (vert
clair/bleu ciel). :

1@ ° TEINTES par BORDER - M.A. 2/88

5@ LOCATE 3,10:PRINT"Le BORDER est de la

TEINTE numero";T

60 LOCATE 15,14: INPUT

7@ NEXT
80 BORDER 1:CLGe@
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La palette étant garnie, utilisons ces
couleurs ;

- PAPER sera la couleur du fond ; s1 on
ne le précise pas, par défaut, c’est PAPER
0 (couleur O de la palette).

- PEN (stylo en anglais) sera la couleur des
caractéres. Si on ne précise rien c’est PEN
I (couleur 1 de fa palette}.

- Résumons quelques options ‘‘par de-
faut’’ :

INK 0, 1 (bleu foncé) : INK 1, 24 (jaune
vif) : BORDER 1 (bleu foncé) : PAPER
0 (bleu foncé) : PEN | (jaune vif), Voila
qui explique les lettres jaunes sur fond bleu
lors de ’allumage d'un CPC couleur.

Par défaut on est en MODE 1, 4 couleurs
maxi sur la palette donc sur I'écran.
Tapons PEN 2, le ““‘Ready”’ s’écrit en bleu
ciel ; puis, PEN 3, c’est alors du rouge.
Sur 1’écran, nous avons notre maxi de 4
couleurs : le PAPER bleu foncé et des ins-
criptions en jaune, ciel et rouge, Stop !
Que se passerait-il si nous tapions PEN 4,
¢a ne planterait pas car ga repart a zéro.
PEN 4 est analogue 3 PEN 0. (Les lettres
sont invisibles puisque de la méme couleur
que le fond, la bonne blague...). De méme
PEN 5 donne encore du jaune, PEN 6 =
PEN 2 , PEN 7 = PEN 3, elc,

En revanche pour le BORDER vous avez
droit 4 ce que vous voulez (pas dans la
palette), exemple BORDER 23. En somme
une cinquiéme couleur possible,
Puisque par défaut PEN prend la couleur
1, tapons INK 1, 26. Les lettres apparais-
sent alors en blanc brillant (teinte 26), du
moins tout ce qui avait été écrit en PEN
1 (jaune), Méme remarque en tapant INK
0, 9 : notre PAPER 0 change de teinte et
devient vert foncé (= teinte n°® 9).

Le trés petit listing n® 3 ("PALETTE")
fixera les idées. Refaites un CTRL-SHIFT-
ESC avant de le taper pour étre stir d'avoir
les options par défaut. Le STRINGS de la
ligne 50 fait afficher 10 fois CHRS (143),
ce qui donne une sorte de barre horizon-
tale. Avouez que je suis sympa de vous
avoir écrit la ligne 70...

A présent, tapez MODE 2, Si vous avez
un écran couleur, c¢’est la catastrophe car
les lettres jaunes étriquées sont difficiles
4 lire sur fond bleu foncé. Un bon conseil :
en MODE 2, mettez-vous en lettres noi-
res sur fond ciel (20) ou gris (13). Essayez.
INK 1, 0 : INK 0, 20 (ou INK 0, 13).

Premier gag : changement de PAPER.
Réinitialisez le micro et tapez PAPER 3
(fond rouge). Oh surprise ! seul le mot
‘““Ready’’ est sur fond rouge. Eh oui, fout
{e fond autour est resté inchangé : bleu
foncé. A présent, tapez CLS, la, tout
I'écran est rouge. Aprés un changement de
PAPER, il faut tout de suite faire un CLS
(rappelez-vous...).



e

.

T

5

g

———

—

k]

=
E
¥
E
L

i

»
.....
*
A ]

-

31

b ¥
- -

R%

\
2

o

L}
i
L -

e

F

_.'_-::,.-*"'

FEM 1 a 13":PRINT
¥

FEN P

0@ PRINT STRING$(10,143)

60 NEXT

=

?”,_.f AT L

...J.-

PAPER @

Palette en MODE O

MODE 1e

@
B@ PRINT:INPUT"Tapez ENTER

3@ PRINT
48 FOR P=1 TO 15
/@ PEN 1

1
)

.
w,
]

Hil G e
PRt B
N e

]
Wk
u
e
14

TIERL

A 9w B
e
__./ ;f_.ﬂwf,_.y /J___ / T .Hm..._.._..n o .

28
WW ..“” £8.- ﬁ/”.h..“,,”,._,. 5
L _.,,,..,.4.%”%3__/

¥
4

,qﬂm. /%@wa

B
L
W



VALLEY

On sait s’amuser dans la vallée de
Gad ! Vous le maitre des lieux, ’Arch-
veult, mrgdni*;ez comme chague année votre
chasse. Pas n’importe laguelle : une chasse
a ’homme. Un esclave a été choisi parmi
les plus robustes. Celui-ci est lache dans la
vallée de Gad et il doit s’en echapper avant
d’étre rejoint par la meute des chiens de
I'enfer, abominables créatures cracheuses
de feu. En général, cela ne pose pas de pro-
blémes, mais cette fois-ci vous avez décidé
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DEFEAT THE ARCHUSULT
DESTROY HALEPICE
DESTHOY LORD TosIos
SLAY THE pENIVEULY

ENLIGHTENMENT

== e jour ou le druide Hasrinaxx a bouté
le démoniague Acamontor hors du
ruyaume de Belorn, il aurait mieux fait de
se casser le coude. 103 années sont passées
et le représentant du diable est de retour
sur Terre pour semer la terreur et les Kar-
tines. Le vieux Hasrinaxx qui va tout de
méme sur ses 2050 ans se sent-il encore
d’attaque pour se lancer dans cette folle
équipée ? Quelle question ! Druide tou-
jours prét ! Mais pour rejoindre la ville
d’'Ishmar, lieu du combat final, il faudra
traverser de vastes territoires peuplés de
démons ou de morts-vivants.

Il est certain que les créatures rencontrees
sont aussi diverses que mortelles. Pour se

A

de corser le jeu en choisissant un adversaire
plus coriace. Justement vous pourrez jouer
le réle de cet adversaire. Vous serez un bar-
bare, un prétre ou un voleur. Chaque escla-
ve posseéde ses propres ordres de mission,
mis a part bien siir le fait d’échapper a I’Ar-
chveult.,

Pour vous défaire, I'’Archveult possede plu-
sieurs alliés puissants. Il y a Ka-Riim [’as-
sassin, Kritos Blood Heart le capitaine de
la garde et le Demiveult, le fils dégeénerc
de I’Archveult. Si vous choisissez l'option
“un seul joueur” vous étes obligatoirement
la victime. Si, en revanche, vous jouez a
deux, il v aura alors 2 écrans de jeu : un
pour le chasseur et I'autre pour la proie.
Dans ce cas de figure, le chasseur doit
d’abord placer ses alliés dans un de leurs
territoires privilégiés. Tout est en place ?
Que la chasse commence !

Dés le départ, il se passe une chose étran-
ge : le joueur qui occupe le corps de I'Arch-
veult doit égaiemenl se battre comme un
vulgaire esclave. (Question : contre gui se
bat-il 7). S1 par malchance ou par bonheur
(cela dépend du camp auquel on ap-
partient) la proie rencontre un allié de
I’Archveult, c’est ce dernier qui prend la
direction des combats grace a la télépathie.
Lesclave, sl vit assez longtemps va pou-
voir ramasser les objets qui jonchent le
chemin. Potions magiques, or et nourriture

défaire de ses attaguants, Hasrinaxx dis-
pose d’éclairs magiques. Mais ceux-ci per-
dent en puissance au fur et a mesure de
I’écoulement du temps. Heureusement, le
druide peut obtenir des sorts. Laccés a ces
pouvoirs supplémentaires se fait en s’arré-
tant délicatement sur une plaque ornée
d’un point d’interrogation. Il est alors pos-
sible de s’emparer du charme et de le dépo-
ser dans le livre de magie (pas plus de 8
simultanément). Ensuite, Hasrinaxx devra
utiliser les sorts le plus efficacement pos-
sible. Et il v a 31 sorts différents ! Certains
permettent au druide de se protéger, d’at-
taquer ou de créer des “éléments’. Ceux-
¢i sont au nombre de quatre : le Golem fait
d'argile, le Kraken d’eau, le Pheenix de fer
et le ruban d’air. Ces personnages peuvent
éventuellement étre dirigés par un
deuxieme joueur. Chague “élément™ a ses
forces et ses faiblesses : le Phoenix est trés
rapide mais il s'épuise vite dans les terrains
humides. Il y a également des sorts tres
puissants mais qui ne sont accessibles
qu’aux grands druides. Revenons a des dé-
tails plus matériels : la faim et la soif (qui
peuvent entrainer la mort). Ce probléme
est résolu grice a des sorts particuliers. En
général, il vaut mieux se ravitailler régulie-
rement afin d'éviter les messages d’alarme
qui apparaissent aux derniers instants de
la vie du druide. N'oubliez pas également
de recharger vos batteries de production
d’éclairs, sinon vous serez incapable de
repousser vos ennemis.

lm permettront de poursuivre plus avant
son chemin. En effet, a tout moment, il
sera possible de “geler” 'action, de con-
templer ce que I'on possede et éventuelle-
ment de s’en servir. La nourriture par
exemple vous remplit de courage et d’éner-
gle.

A chaqgue fois gu'une zone est terminée,
vOus vous retrouvez a un carrefour et vous
devez choisir parmi les directions propo-
sées. Puissiez-vous faire le bon choix et
échapper a la meute dont le souffle chaud
se fait déja sentir sur vos talonse

l'histoire est trés intéressante : enfin
un jeu qui met le mal & la portée de
tous. On sort enfin de la traditionnelle
recette du jeu vidéo d’action. Le scé-
nario tient compte des origines de
chacun, du c6té du bien comme du
mal. A cela on peut ajouter un zeste
de stratégie : I'emplacement des al-
liés de I’Archveult ou le choix du bon
chemin pour la proie.

Hélas on ne peut tout avoir. Si le scé-
nario tient Iu route, en revanche le
graphisme n’a rien d'extraordinaire
et l'animation laisse plus qu’a dési-
rer. Dommage car avec un décor
digne de |’histoire, ce jeu aurait été
une merveille.
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Les passages entre chaque domaine (mon-
tagne, désert, marais, cimetiére) se font par
une simple porte. Il va falloir en franchir
plusieurs avant de rejoindre la tour ol se
cache Acamontore

Enlightenment est un jeu du type
““Gauntlet”, c'est-a-dire que le terrain
est vu du haut et les personnages se
débattent dans de multiples labyrin-
thes. Le plus gros reproche que |’on
puisse faire & ce jeu se situe au niveau
des graphismes : les sprites sont vrai-
ment tout petits. Mais qu’importe, le
nombre de sorts rend le jeu trés inté-
ressant et [‘on est vite contaminé par
le virus de |‘aventure.




Vous savez que vous, lecteurs, avez bien

de la chance car lorsque vous avez un
logiciel en votre possession, vous détenez
egalement le manuel (car, bien entendu,
vous avez TOUS un manuel, n’est-ce
pas 7). Alors que nous, parfois nous
n'avons quasiment aucune indication.
Enfin, Cybernoid n’est pas le style de jeu
qui nécessite vraiment une notice. On se
retrouve en effet trés vite au ceoeur de
l’'action.
Cybernoid désigne un systéme d’attaque ou
de défense fortement armé et qui de plus
peut s’approprier d’autres modules de com-
bat qui le rendront encore plus puissant.
C’est parti pour une nouvelle aventure sou-
terraine. Eh oui, les combats vont se dérou-
ler dans un labyrinthe complétement fer-
mé. Comme le travail de héros ne s’exerce
pas sans courir quelques dangers, chaque
“piéce’” du labyrinthe contient un piége, un
passage difficile. Une race extraterrestre a
en effet placé tous ces chausse-trapes afin
de vous empécher d’atteindre... (remplacez
les points par ce qu'il vous plaira). Mais
attention, vous étes arme : deux lasers et
un lance-missiles sont vos outils protec-
teurs. Pour obtenir le lancement des
roquettes, il suffit de maintenir son doigt
appuyé sur le bouton de tir, Pas trop long-
temps, malheureux ! Il n’y a que 20 objets
de ce genre a votre disposition et dans cer-
taines salles il est indispensable de les pos-
seder.
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La preésence d’un indicateur portant sur le

nombre de missiles réfrénera sirement vos
ardeurs destructrices. Tiens juste a cote de
cet indicateur, on trouve un sablier, mais
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alors, le temps est compteé ? Mais oul mon
bon monsieur, il va falloir étre précis et
rapide. Mis a part les piéges statiques
(canons, outre a spores mortelles) les EVINI
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ou Ennemis Volants Non Identifiés posse-
dent une qualité rare : lorsqu’ils sont

¥ détruits, ils se transforment en pierres pré-

cieuses qui ont certainement des pouvoirs
fabuleux, entre autres celui de vous nantir
d’une arme supplémentaire. Les boules
oranges dispersées ¢a et la sont egalement
des armes : il suffit de les toucher pour
qu’aussit6t, elles se mettent & tournoyer
autour du Cybernoid en un cercle protec-
teur.

Allez encore un petit effort, la fin est bien-
tot proche (la votre ou celle du jeu...)®

Ce programme a été concu par Rat-
faele Cecco qui est |‘auteur entre
autres de |‘excellent Exolon. Avec
Cybernoid, Cecco a encore frappé
tres fort : des graphismes colorés,
fouillés, une animation rapide, des
mouvements coulés, une musique per-
manente et rythmée. A posséder
absolument dans sa logithéque. A
quand la prochaine merveille, Rat-
faele ¢




N’oublions pas les Umbrargs qui sont les
seigneurs des Ténebres. Dans chaque équi-
pe on trouve différentes catégories : les
Thones ou nobles, sans eux les hommes ris-
quent de déserter ; les Mystiques qui pos-
sedent des pouvoirs magiques. Il y a éga-
lement les esclaves, les fous, les bourreaux.
Chaque personnage possede sa propre per-
sonnalité et ses propres caracteristiques.
Vous étes le commandant, c'est-donc a vous
de diriger correctement les personnages
afin de mener a bien la quéte du St Sceptre.
Chacun des membres de 1'équipe peut rece-
voir jusqu’a trois ordres dont il tiendra
compte suivant ses possibilites. (Par exem-
ple, le sauvage ne saura pas lancer des
sorts). Les ordres sont au nombre de 34.
Cela va du lancement des sorts a I'attaque
tous azimuts. Vous pouvez également vous
faire des alliés ou des ennemis parmi les
autres équipes. Vous pouvez échanger des
cadeaux ou envoyer des espions. Dans tous
les cas, le but est de parvenir au sceptre le
plus rapidement possible car le temps est li-
mitée
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DARK SCEPTRE

Sombre histoire que celle de Dark

Sceptre. Un roi puissant et respecté vit
arriver par un jour noir et maudit les
bateaux des Hommes du Nord. Ces bateaux
s’échouérent sur les cotes des iles de
I'Ouest. Bon prince, le roi les accueillit et
leur offrit le gite et le couvert. Seulement,
les Hommes du Nord se sont avéres étre
de sacrés parasites. Ils voulurent des ter-
res et menacerent le roi de provoquer une ik By =:f< =
guerre s'il ne satisfaisait pas leurs desirs. o

Le roi accepta de leur offrir des terres, mais
il ordonna a ses forgerons de lui fabriquer
un sceptre aux pouvoirs diaboliques afin
de se débarrasser des envahisseurs nordi-
ques. Cing années s'écoulérent et les bar-
bares devinrent de plus en plus exigeants.

Le roi les convoqua alors dans la salle du
trone sous un prétexte quelconque et tenta
d’utiliser le sceptre afin d’envoyer les Hom-

mes du Nord au diable. Mal lui en prit car
I'un d’eux réussit a s'emparer a temps du
sceptre et I'utilisa pour tuer le roi et trans-
former tous ses compagnons en seigneurs
des Ténebres.
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A la téte d'une armée de guerriers, vous
avez décidé de retrouver le sceptre et de le
détruire. Il y a également d’autres equipes
parties a la course au sceptre. On trouve
les Verdino, les Grisuls, les Kuanos, etc.

Il n’y a pas de quoi s’extasier devant
les gmphigues qui sont assez "flous’’
et surtout devant |‘animation extréme-
ment lente : il faut dire que les spri-
tes ont une taille respectable et que
plusieurs actions se déroulent en mé-
me temps mais tout de méme il y a

des limites au supportable. En revan-
che, le scénario et le déroulement du

jeu sont assez intéressants, principa-
ement les alliances possibles et les
espions ‘‘télécommandés’’. Mais on
ne peut pas tout avoir, n'est-ce pas #




