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<JLE LOGICIEL DU MOIS

LE COIN DES AFFAIRES

ous voici arrivés au joli
mois de mai qui voit le
refour en force du
soleil et I’'explosion de la
nature en une multitude de
UN LECTEUR PARMI NOUS fleurs colorées. Avouez que
= tout ce paysage positif nous
10 donne envie de bouger !

CONCOURS PERMANENT Alors, reprenez
tranquillement les
REPORTAGE : US GOLD ~ entrainements gréce a notre

dossier sur les sports, qu’ils
soient collectifs ou

LISTING : MAXI MASTER MIND individuels...

Par ailleurs, nous vous
recommandons vivement

8

SONDAGE : VOTRE AVIS NOUS nofre logiciel du mois qui
INTERESSE aprés avoir fmf_ un triomphe
- sur Atari ST, fait une entrée
38 trés remarquée, grdce a sa
LISTE DES BANCS D’ESSAIS ualité, sur Amstrad CPC.
(n° 10 a 18) Enﬁn, avant que vous ne
e soyez monopolisés par les
40 examens ou que vous n‘ayez
PLAN : TRANTOR une foulure du poignet pour
c’ausedde su.'jﬂ infsnse, nous
| vous demandons de nous
CHICHE, ON PROGRAMME ! faire parvenir tous vos désirs
m en ce qui concerne votre
AT, revue préférée ; croyez-

VOUS AVEZ DIT ASTUCES ?
65
LE DOSSIER DU MOIS
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nous, vous ne le regretterez
pas !

La couverture de ce numéro d"AMSTAR est une
publicité IMAGINE

Nous attirons ’attention de nos annonceurs sur le fait
qu’une couverture doit étre reéserveée trois mois a 1’'avance
auprés de la régie publicitaire.

MNous nous réservons le droit de conserver 1'utilisation de
notrg couverture en cas d’opérations ponctuelles (jeux,
COncours).

!F:: .. L gL A N BT z
By S e

FPTTLE



Fa

AGENDA s

Les 28 et 29 mai prochains se tiendra a

Barenton (50) le ler salon Para Informa-

tique Régional, qui est une manifestation

organisée par le Club Informatique de

Barenton. Le S.P.I.R. permettra de decou-

vrir toutes les techniques informatiques et

leurs dérivés ainsi gue la telématique et la
domotique, gue ce soit au niveau profes-

sionnel ou particulier.

SPIR : 28 et 29 mai 1988

Salle Socio-Culturelle

50720 BARENTON
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- CHAMPIONNAT
 DE FRANCE
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Ce sont les 22 et 23 mai prochains que se
déroulera le championnat de France
d’échecs au Centre Georges Pompidou a
Vincennes. Il est a noter que les spectateurs
pourront suivre simultanément toutes les
parties a la fois grace a un Atari 1040. De
plus, les deux vainqueurs recevront 2 Ams-
trad CPC offerts par Ordividuel qui sera
le sponsor principal de cette manifestation.




Usgi soff s

Voici un scoop livré par Ubi Soft qui ne
compte pas s’arréter en si bon chemin : en
effet, dans un premier temos, Ubi Soft
vient de signer un contrat avec Albin
Michel pour adapter Ranxerox sur micro
et commercialiser ce soft avec une B.D.
inedite de Ranxerox. Importante affaire a
SUivre...

A

Dans le cadre de la distribution des pro-
duits Magic Byies, apres ’annonce de la
Pantheére Rose, voici celle de Vampire
Empire, logiciel d’action dans lequel vous
devrez essayer de diriger un rayon de
lumiere divin a travers les couloirs du cha-
teal oll vous vous trouvez jusqu’au repaire
du terrible comte Dracula.

Par ailleurs, il a été signé fin mars un
accord pour une durée de deux ans, pour
la distribution en France par Infogrames
de tous les produits informatiques edites
sous le label PSS qui sont des wargames.

C’est ainsi que les premiers titres distribues
par Infogrames seront les suivants : les
Annales de Rome, Bismarck et Conflits.
Enfin, toujours dans la catégorie de signa-
ture de contrat, la SEPP (société détenant
tous les droits des personnages et des
albums Dupuis dont Spirou) et Infogrames
ont signé un accord exclusif, pour une
duree de cing ans, permettant a Infogra-
mes de lancer une collection micro-
informatique s’intitulant *‘‘Spirou pré-
sente’’. Vous pourrez ainsi retrouver sur
vos écrans des heros tels que Spirou, Spip,
Fantasio, Les Tuniques Bleues, Natacha,
Yoko Tsuno, Bobo... et les autres ! Au
rythme de 3 logiciels par an.

StacEs
D’INFORMATIQUE I

Chaque anneée, le Centre Informatique
X 2000 et Microtel Club Ademir de Valence
d’Agen organisent pendant les vacances
scolaires un stage associant informatique
et tourisme ce qui permet de découvrir a
la fois le monde de 1’ordinateur et la région
Midi-Pyrénées. Il est possible de faire un
stage d’une ou deux semaines. A ftitre indi-
catif, le prix tout compris (une fois arrive
au collége informatique d’eté) par per-
sonne pour un séjour d’une semaine est de
1 800 F.

Pour tout renseignement complémentaire :
MICROTEL ADEMIR CENTRE X2000
3, avenue de Bordeaux

82400 VALENCE D’AGEN

Tél. 63.29.09.44.
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CoMPILATIONS

'l (Cette période de I'annee voit une prolife-
ration des compilations dont voict un.
rapide apercu. i

_ Chez Gremlin Graphics, Les Gremlins

. regroupent les sept jeux suivants : Mask,
L Mask II, Jack the Nipper II, Basil the great

' Mouse Detective, Death Wish I1I, Trail-
. blazer et Deflektor (119 Fen K7, 169 Fen
okl . _ ;
Chez US Gold, Amstrad Gold Hits TII

propose les 6 titres suivants : Trantor,

Solomon’s Key, Captain America, World

_ T . Class Leaderboard, Ramparts et Braves-
i imonde fagit {ies jorces alf Ole] - tarr (119 E en K7, 195 F en D7),
apposen. Jepmanernce , yolre mission sera aelramenelice nays aia par... | Eee) e Konami, il propose avec Arcade

ESSAIEN EXCLUSIVITE IDANS | CEINUMERG |11/ Hig {0 Collection les 9 titres suivants : Jail Break;

! ' i Nemesis, Green Beret, Shao-Lin's Road,

. Yie ar Kung-Fu, Hypersports, Ping-Pong,

| Yiear Kung-Fu II, Mikie et Jackal (119 E

'© en K7,185 F en DT).:

Us coLo mms

Réve ou réalité 7 Avec Dream Warrio
ge id ; . vous penétrez dans le réve des amis que
it de la'magie avec Wizard Warz ot vous deyrez é 2y pourétre'elu Grane vous devez sauver et libérer du Monde du
Hp ' - i iy U | Pouvoir des Focus ; pour terminer cette
s Bientol sur vos écrans. un nouveai casse-brigues tout a fait| o al ave aventure en 3D, il faudra affronter le
Demon Supréme en la personne d’Qcular.
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Hewson o
[e logiciel Battlecar Marauder ne sera dis-
ponible gu’en juin prochain mais nous
tenons a vous dire des a présent qu’il s’agit
de progresser dans un fantastique champ
de bataille ou les ennemis arrivent de par-
tout aussi bien de la terre que du ciel...
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Ce mois de mai nous fera faire la connais-
sance de deux fréres Hark et Kren venant
d’une lointaine planéte, riche en minéraux
et en ressources naturelles, nommee Sylo-
nia. Ces deux freres vont €tre les héros de

Blood Brothers. :

Il est grand temps que vous arriviez sur la
planéte Nebulus afin de remettre les cho-
ses en place ; pour cela, il vous faudra
réussir a parvenir en haut de tours géan-
tes construites sur l'eau ; a noter un
superbe scrolling 3D pour la rotation des
fours !

BANC D’ESSAI EN
DANS CE NUMERO.

EXCLUSIVITE
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- Tous les fanas de skateboard sont pries de

surveiller I’arrivée trés prochaine sur leurs

écrans de Skate Crazy ol vous pourrez
faire preuve de votre adresse devant des
juges qui vous permettront d'accéder a

tous les niveaux qui compesent ce jeu.
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veaux ? En effet, Mandarin Software est
un nouveau label qui a ete crée pour dif-
fuser des jeux exclusifs aussi bien en
Angleterre que dans le reste de PEurope.
Mandarin Software nous proposc une nou-
velle trilogie de Level 9 : Time and Magik
réunissant les 3 aventures suivantes : Lord
of Time, Red Moon et Price of Magik. A

SUIVIE. ..
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- A’N’F SOFTWARE, London

- Tel. 01.439.0666

- ACTIVISION, 75008 Paris

Tel. 1.42.99.17.85 '

- BUG BYTE, London - T¢l. 01.435.0666
- BRITISH TELECOM, London

Tel. 01.379.6755

- CASCADE GAMES, Harrogate

Tel. (0423) 525325 _ |

- CHIP, 75011 Paris - Tel. 1.43.57.26.03
- COBRA SOFT, 71104 Chalon-s/-Saone
Tél. 85.93.20.01

- COCONUT, 75011 Pans

Tel. 1.43.55.63.00

- COKTEL VISION, 92100 Boulogne
Tel. 1.46.04.70.85

- D3M, 92200 Neuilly-sur-Seine

Tél. 1.47.47.16.00

- DUCHET COMPUTERS, Chepstow
Tél. 44.291.257.80

- ELITE, diffusé par UBI SOET

- ENGLISH SOFTWARE, Manchester
- ERE INFORMATIQUE,

94200 Ivry-s/-Seine - Tél, 1.45.21.01.49
- EXCALIBUR, 75005 Paris

Teél. 1.42.04.57.30

- FIL, 93175 Bagnolet - T¢l. 1.48.97.44.44
- FREE GAME BLOT, 38190 Crolles

- GREMLIN GRAPHICS, Sheffield
Tel. (0742) 753.423

- GUILLEMOT INTERNATIONAL,
56200 La Gacilly - Tel. 99.08.90.88

- IGL, 35000 Rennes - Tel. 99.79.03.60
- IMAGINE, 06740 .
Chateauneuf-de-Grasse - Tel. 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

Tel. 1.48.59.72.76

- LORICIELS, 92500 Rueil Malmaison
Tel. 1.47.52.18.18

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

Tel. 93.42.57.12

- MICROPOOL, 93506 Pantin cedex
Tel. 1.48.91.00.44

- MIRRORSOFT, London

Tel. 01.377.48.37

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

- ORDIVIDUEL, 94300 Vincennes

Tél. 1.43.28.22.06

- PSS, Coventry - Tel, (0203) 667.556

- SOFTHAWK, 38000 Grenoble

Tel. 76.47.32.51

- TITUS, 93220 Gagny

Tel. 1.43.32.10.92

- UBI SOFT, 94000 Creteil

Tel: 43.39.23.21

- US GOLD, 06740 Chateauneuf-de-Grasse
Tél, 93.42.57.12



tre un programmeur de jeux
vidéos n'est pas toujours sim-

| se trouve a cours d'inspiration.
Bob Mﬂl‘lﬂCk le sait bien puisqu'il se re-

trouve dans cette situation angoissante.
C'est une promenade sur les ‘Imttmrs mou-

illés de la capitale qui va déclencher le
tournant le plus important de la vie de

‘Bob. En effet, il va faire une rencontre
plutdt étrange : Jean Rostand (le fils d'Ed-
mond) le célebre biologiste mort il y a

" decela 11 ans lui apprend que les prota-

~ gonistes des jeux vidéos sont des extra-
terrestres et qu'ils existent réellement.

A ces mots Bob dit Blood ne se sent plus
de joie et pour montrer son grand talent
1l construit un programme ayant pour but
de contrecarrer les plans des ignobles
PAC-MANS et autres SPACE INVAD-
ERS. Pour cela il imagine un double in-
formatique de sa personne : le capitaine

‘Blood et lui concocte un vaisseau spa-
tial appelé I'Arche. Mais voila qu'apres
avoir entierement fabriqué cet univers,
Blood est aspiré a bord du vaisseau et

" devient réellement le herns de son logi-

. ciel.

- Son but premier est de détruire les arma-
das d’extra terrestres. C'est d'ailleurs apres
une attaque particuliérement violente et

. un passage en hyper-espace mouvementé

que Blood se voit cloné en 30 exemplaires.
Cette division a eu une conséquence terri-
ble : notre héros manque de fluide vital
et ainsi commence une lente dégénéres-
cence de son corps. Le captain va devoir
récupérer les clones éparpillés 31 travers
la ga!axlﬁ

ple : il arrive parfois que I'on

800 ans plus tard, presque tous les clones
ont été capturés et ont servi a régénérer
le captain. 11 ne reste plus que 5 numéros,
ainsi que les appelle Blood, et bien siir
les planétes ou ils se cachent sont indé-
celables parmi les 32 768 autres qui cons-

tituent la "soupe d'étoiles”. L'Arche pos-

sede une bioconscience qui supervise tous
les appareils : 'TUPCOM, le téléporteur,
la "fabrication” des OORXX, la pondeuse,
elc.

Au tout début du jeu, I'Arche s'est 1m-
mobilisée prés d'une planéie habitée. D'ail-
leurs vous l'observez actuellement : elle

mmjwrrmﬂmmﬂ.wurﬂmuﬁﬂ:mmmﬁmﬁuﬂmmﬂﬁmmﬂm
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tournoie en décrivant des volutes de cou-
leur vertes, bleues ou rouges. Bien que
le spectacle soit enchanteur, le captain
Blood, blasé par toutes ces années a par-
courir I'espace, demande I'¢jection d'un
OORXX. Il s'agit d'un poisson fossile de
l'espace reprogrammé génétiquement afin
d'étre utilisé comme apparell de recon-
naissance. C'est donc la surface de la pla-
néte qui va s'inscrire sur 1'écran du ta-
bleau de bord en courbes plus ou moins
dentelées. Avec un peu de chance la pla-
néte ne sera pas protégée. Mais la plu-
part du temps un missile sera lancé ala




poursuite de 'OORXX. 11 faut alors voler
le plus bas possible : cela permet d'éviter
la détection.

Au centre de I'écran un point rouge s'ome
parfois d'une fleche dirigé€e vers Ia gauche
ou vers la droite. Ce point vous indique
le cap a suivre pour atteindre le canyon.
En effet dans cette galaxie, les canyons
sont le lieu privilégié a l'organisation de
la vie. BientOt vos yeux a travers ceux
de 'ODORXX, mouveront l'entrée de Ia val-
1ée. 11 faut ensuite communiquer avec 1'é-

tre qui apparait. Pour vous faciliter la (a- -

~ che, au vu de la quantité de langues et

i;..: k:
i
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de dialectes parlés, 'UPCOM est un sys-
t¢me de communication a l'aide d'icones
qui traduit tous les langages existants en
symboles. Cela reste assez sommaire au
niveau de la formulation. On obtient des
phrases comme : Bonjour toi, moi ami,
moi vouloir information, etc. On trouve
un dictionnaire des symboles, celui-ci pos-
sede un systéme de reconnaissance de vo-
cabulaire, c'est-a-dire qu'il élimine au-
tomatiquement tous les mots inconnus au
répertoire de 1'étre rencontré. Ceci est trés
pratique pour orienter les questions. Eh
oui car il faut absolument dialoguer pour

~vous. Essayez donc de retrouver une pla-

_les Croolis, les Migrax, les Dﬂdﬂmmi

_le téléporter et 1'envoyer ainsi ailleurs

terminé vous revenez au tableaude bord |

~ servation du sol (c'est assez joli mais pas

obtenir diverses informations et parmi
elles des coordonnées de planétes. N'ou-
bliez pas que si vous ne savez plus ol
aller le jeu est quasiment terminé€ pour

néte habitée parmi les 32 000 qui exis- -
tent. Il faut étre psychologue et savoir
quelles sont les préoccupations majeures
de I'extra terrestre. Parce qu'il y a plusieurs
races: les Izwals, les Buggol, les Yukas,

les Tricéphals, les Simox, les Antenna,
les Tubulars Brainers, les Tromps, les
Robhead et les Kingpack. Chacun d'entre
eux est plus ou moins dangereux, plu
ou moins intelligent. o
Si le personnage l'accepte vous pouvez

(pour son bénéfice ou le votre). L'entretien -

de I'Arche. Si vous €tes en possession
d'une coordonnée il faut choisir I'option
"carte de la galaxie” et pointer sur le dessin
al'aide du bras bionique du captain Blood.
Puis on choisit le passage en hyper-es-
pace. Apres quelques défilements détoiles
on arrive en vue de la nouvelle plandte

et I'on dispose toujours des options ob-

vraiment utile), destruction de la planéte
(mon option préferée!) et atterrissage. La
encore il faudra se poser puis discuter.
La quéte ne fait que commencer...

Captain Blood a été salué en son
temps comme une réussite. On pou-
vait craindre que la version Amstrad
de ce jeu originellement sur Atari ST
ne perde de son attrait graphique. ||
n’en est rien, il faut féliciter la per-
sonne qui a effectué I’adaptation, car
malgré une résolution plus faible, les
dessins ont conservé tout le charme
de Vﬂrigginul. Il y a quelques petits
détails “gadgets’’ qui ont disparu,
entre autres la voix jigitﬂlisée. Mais
dans certaines parties, |’Amstrad est 2
plus rapide ! La rotation des plane- &
tes et le défilement des icénes prou-
veront mes dires. Seul |’hyper-espace
a perdu de sa splendeur atarienne.
En revanche la destruction des pla-
nétes est fres réussie. Quant au scé-
nario, il est assez riche pour vous
occuper de nombreuses fois.

Le Captain Blood sur Amstrad CPC

est vraiment une grande réussite.




Nous vous présentons chaque mois quel-
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-
gue somme de 26 francs, port compris, en
vous adressant chez DUCHET COMPU-
TERS dont voici les coordonnées :

51 St George Road

CHEPSTOW NP6 5LA
ANGLETERRE

Tél. (44) 291.257.80

TANKBUSTERS

If there’s something strange in the
| neighbourho, who you gonna call ?
Non pas Ghostbusters mais Tankbusters !
En effet, votre présent terrestre sous forme
de tank est en marche. D’ailleurs, vous avez
bien vouluvous engager non ? Alors mai-
tenant, Alea Jacta est (ce qui peut se tra-
duire par : on cause beaucoup a la gare de
I'Est). Devant votre hublot un paysage plu-
tot sombre posseédant juste une petite ligne
d’horizon sous forme d’une ligne brisee
simulant a premiere vue une chaine de
montagnes. Entre les traits blancs consti-
tuant votre radar, apparait bientot un petit
point vert ; il s’agit 1a d’un adversaire sour-
noisement lancé a4 votre poursuite, dont
’ardeur a vous détruire n’a d’égale que la
votre. Votre cadence de tir n’est pas trés éle-
vée alors ne tirez pas trop au hasard. D’au-
tre part, le paysage n'est pas aussi morne
gue celui décrit plus haut. 1l ¥ a quelgues
“volumes” (cubes, pyramides...) qul peu-
vent vous bloquer mais qui ne résistent pas
a un tir précis. Il est possible de recevoir
quelgues missiles de plein fouet puisque le
champ protecteur joue bien son réle. Mais
attention, il n’est pas inépuisable et il fau-
dra bien penser a se régenerer sous la sta-
tion (Eh oui e

La zone de combat ou je devais me ren-

dre me rappelait étrangement une plage
de débarguement en Normandie (seul
endroit convenable pour une plage de
débarquement). Un petit detail cependant
devait me faire tiquer (de Restau-U) : le
nombre de batiments du style usine a gaz
qui ornaient les plages et les cOtes. A vous
dire vrai, j'avais été légerement averti de
cette présence eétrange par le Haut Com-
mandement. Je connaissais donc parfaite-
ment ma mission : repérer les modules

Notre avis :

Notre avis :

Tankbusters est la reprise d'un jeu
d’arcade. Ce dernier possédait un’

- graphisme vectoriel assez simple. |
’Amstrad n’a pas eu trop de mal a
s'adapter, de plus la vitesse reste
‘assez rapide et le jeu garde son inté-

- rét. Un jeu qui ravivera la nostalgie
de certains. .

- Sile graphisme est plutét quelconque
~ en revanche les couleurs chatoyantes
- de l’écran rehauvssent de leur multi-
tude la petite taille (relative) de
I’écran de jeu. Mais pourquoi avoir
laissé deux barres horizontales qui
découpent la surface et ne facilitent
pas la vision du jev. Hein, pourquoi
‘tant de haine 2 i e

W ARHAWK

Bafrant volontiers a I’intérieur de mon
8 cockpit, je ne m’étonne plus de trou-
ver des miettes de sandwiches a la morta-
delle sur I’écran verdoyant de mon radar.
C’est d’ailleurs en balayant d’une main dis-
traite mes instruments que mes yeux accro-
chérent les spots bleus annonciateurs
d’Aliens. Les voici a nouveau ces monstres
tentaculaires préts & emplir le monde des
bruits et fureurs nécessaires a la bonne
tenue d'une invasion intergalactique de
taille raisonnable, en données corrigées des
variations saisonniéres. Ainsi en sera-t-il

Notre avis :

‘Warhawk est un jeu d’arcade hyper-
~ classique avec un scrolling vertical
plutét bien réalisé. Des ennemis rapi-
des, des astéroides indestructibles.

 Une action plutét soutenue et une
‘musique de Rob Hubbard, le messie

du synthétiseur. |

ennemis puis les desintégrer d’'une bombe
ravageuse. Par chance, les maudits pulsent
(référence a Canal) et certains possedent
méme en leur centre un objet rose a levres
de Kartine. Ils sont quasiment aussi im-

- manquables que le celebrissisme ¢léphant

dans son couloir. Les objets volants sont,
en revanche, moins cooperatifs puisqu’ils
n’heésitent pas a vous escarmoucher de
quelques bordees de missiles. Vous avez

L b
3 - I'l.'.-_l.l

4 wral [ T
heureusement la possibilité de répliquer
sans sommations, ce dont vous ne vous pri-
vez pas ! Hardi, petit ! Mais n'oubliez pas
de vous ravitailler en essence, en énergie et
en vies (ce dernier élément n'est pas indis-
pensable mais cela ne vous nuira pas !).
Ne vous laissez pas prendre par le temps :
vous devez détruire au moins 10 batiments
avant de pouvoir accéder au niveau sui-
vante

toujours ainsi : ma vie se partage entre la

destruction frénétique d’extraterrestres glo-

rieux et la mise au pilon des 33 tours de
Francis Lalanne. Peut-eétre qu’apres tout,
cela vous importe peu. Vous aimeriez sans
doute une description de la scéne apocalyp-
tique qui se déroule sous mes yeux vermil-
lons. J'ai enfin réussi a me lancer au tra-
vers de ces astéroides sans perdre trop
d’énergie protectrice. Conclusion, je suis
maintenant au-dessus de la base extrater-
restre et je pilonne (mais non, pas les 33
tours !) les installations défilant sous mon

‘appareil. Bien entendu, les *autres™ ne se

laissent pas faire et envoient des vagues
d’assaut de plus en plus meurtrieres. Il est
a signaler qu*ils” possédent une arme effi-

cace. Cette derniére est attirée par le métal

composant votre carlingue. Elle menace
donc fortement votre écran protecteur. Et

lorsque celui-ci sera entiérement détruit... .




Engagez-vous, rengagez-vous, qu'y
i disaient ! VYous verrez du pays et vous
ne serez jamais décu ! Mol guerrier sans
peur et sans reproche, je n’hésitai pas un
seul instant avant de m'inscrire sur les lis-
tes mais, ouh lala ! Sij'avais su ! Ils m'ont
envoye sur une curieuse planete ou je me
suis rendu compte trés rapidement que la
force seule n'était pas une solution car, en
effet, je me retrouvais bel et bien dans un
monde magigue et fantastique ou s'oppo-
sent sans reldche les forces du bien et du
mal.

Malgre tout, comme disait mon grand-
pere, quand faut y aller, faut y aller ! Aussi,
je décide de me lancer sans attendre, les
cheveux au vent, vers la victoire ou la mort.
Dés les premiers pas que j'effectue, je ren-
contre des armes (3 pour étre exact) qui
vont m’étre trés utiles. Aprés miire
réflexion, j'opte pour la grande ¢pee et me
jette dans un trou (seule issue possible).
Mais je n’ai pas encore touche le sol que
déja je suis sauvagement agresse par une
horde d’hideuses chauves-souris veries ; le
seul moyen pour progresser est de les
anéantir toutes. Apreés avoir défoncé un
mur (bagatelle a détruire avec quelques
coups d’epee magique !), je dois attfronter
quelques lutins et quelques etranges creéa-
tures toutes néfastes pour mon petit cogur.
Et soudain, j’arrive devant un passage Lres
difficile : ce sont des plates-formes mobi-
les qu'il faut franchir de maniére synchro-

nisée tout en répondant aux assauts des
“ennemis’. Mais ce n'estipas tout ! Je viens
péniblement d’atteindre l'autre berme
lorsqu'une énorme chenille me fait face
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lancant des éclairs fulgurants. Et il faut
absolument que je la détruise pour conti-
nuer ma progression dans ce monde étran-

ge |

Ayant deépassé ce premier niveau, je me
retrouve dans un environnement de cou-
loirs et de parois constitués de briques. Le
meéme scénario continue mais avec une dif-
ficulté croissante et de nouveaux ennemis ;
il y en a méme qui sont insensibles a mes
coups d'épée ou a mon arme secrete et ma-
gique qui, d’un coup de masque d’un seul,
détruit tous les méchants qui m'entourent.
A ce rythme-1a, je ne suis pas sorti de 'au-
berge !e

Nous tenons & vous signaler que nous
vous présentons ici une belle avant-

remiere car la date de sortie de ce
E:gir:iel est fixée au 23 mai. Mais cela
vaut la peine de vous allécher car les
graphismes sont bien réalisés, les
couleurs sonf attrayantes et I'anima-
tion va vous faire vous crisper sur vos
joysticks | Trés certainement un futur
titre pour le Coin des As...




UN LECTEUR

AUTOPORTRAIT

Je m’appelle Eric FOURY ; j’al 14 ans et
je suis en 3¢ au collége des Rochers Sévi-
gne a Vitre (35 - Ille-et-Vilaine). Depuis un
an maintenant, je possede un CPC 6128
et sur cette machine talentueuse je fais
principalement des jeux. Voici mes prefé-
Ires

— ARKANOID

— WINTER GAMES

— BARBARIAN

— BOMB JACK

— GHOST’N’ GOBLINS

-— 3D GRAND PRIX... etc.

Tous les mois, j’achéte Amstar ou Arca-
des, ca dépend. Je trouve ces magazines
en geéneral trés bien faits. Ces mensuels
s'adaptent parfaitement a mes désirs.
Quand il v a quelgue chose que je veux
savoir ou alors si je recherche des rensei-
gnements sur un certain logiciel, je n’hé-
site pas, je vais tout de suite feuilleter une
de ces deux revues ef je frouve toujours.

Nous certifions n’avoir use d’absolument
aucune torture a l'encontre d’Eric afin
qu’il écrive tout ceci et nous tenons a l'en
remercier. Afin de concreétiser son passage
a la redaction, nous lui avons demandé de
choisir un logiciel parmi une dizaine que
nous lui présentions, de le tester, et d’ecrire
un banc d’essai, Son choix §’est porté sans
trop d’hésitation sur Arkanoid IL.

BANC D’ESSAI :

ARKANOID Ii

““THE REVENGE
OF DOH"’

Arkanoid, un casse-briques, banal !...
C'est connu, me direz-vous ! Eh bien
non... Arkanoid, Revenge of Doh, c’est
un casse-brigues peu banal qui sort de [’or-
dinaire. Inspiré de son prédécesseur, ce jeu
est plus que SUPER. [l a tout pour plaire :
graphisme, bruitage, animation. Je charge
le jeu, une magnifigue page titre me met
dans I'ambiance ; je presse le bouton FIRE
et c’est parti ! Il a fallu que ma bille frappe
4 fois la premiere brique pour que celle-ci
disparaisse. C'est plus que crispant et, a
ce rythme, si tout se passe bien, il va fal-
loir 10 mn pour détruire le premier
tableau. Heureusement pour moi, et sur-
tout pour mes nerfs, toutes les briques ne
doivent pas étre frappées 4 fois pour dis-
paraitre et, en plus, beaucoup d’entre elles

PARMI NOUS

sont la pour m’aider. En effet, nombreu-
ses sont celles qui arrivent jusgu’a moi et

~me donnent une force qui est souvent

necessaire pour la suite. Certaines m'of-
frent une vie supplémentaire ou alors me
donnent le pouvoir de tirer ou encore
allongent ma raquette. Tout ceci est bon
a prendre et ceux gui, comme mol, ont ten-
dance a ne pas s’occuper de ces petites bri-
ques ‘‘jocker’ le regretteront par la suite.

On peut s'attendre a un grand suc-
cés pour Arkanoid Il dont [‘anima-
tion, les bruitages et les graphismes
sont encore meilleurs que dans Arka-
noid. Ce jeu trés difficile au début
offre un grand intérét pour son utili-
sateur. ?*c:i longtemps cherché le
défaut de ce jeu mais, je n’ai rien
trouvé... Spectaculaire !
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CONCOURS
PORTANT
SUR :

_ ous étes toujours aussi friand de votre concours permanent
v et ce mois-ci nous vous conseillons plus que jamais d’y par-

ticiper ; en effet, les deux premiers lots que nous vous offrons
sont vraiment superbes ! Jugez plutot par vous-méme : le premier
aura un bon d’achat de 3 000 F ; quant au second, il pourra se
défouler en musique, entre 2 parties d’ Arkanoid grace a un magni-
fique synthé... Alors, répondez vite au questionnaire !

Le concours est ouvert a tous les lecteurs d” Amstar, a 'exception des personnels du groupe de presse
Faurez-Mellet, des employés des sociétés de diffusion et d’édition de logiciels. Les réponses doi-
vent obligatoirement nous parvenir sur le questionnaire découpé dans la revue.
Aucune photocopic ne sera acceptee.

e i T

_'_I‘. = |-I|.:_.|-:1.I.
Sttt T

_ ler prix : un bon d’achat de 3 000 F chez le reven-

- EEREESESEEE deur de notre choix. .
CONCOURS IMPOSSIBLE RE LS 2eme prix : un synthétiseur Yamaha PSS 170"
MISSION II | Du 3éme au 10éme prix : 3 logiciels Ocean
: Du 11éme au 20éme prix : 2 logiciels Ocean
Du 21éme au 30éme prix : | logiciel Ocean
31éme prix : un abonnement de 6 mois a Amstar.
32éme prix : un abonnement de 3 mois a Amstar.

La société Disque et Musique, 165 rue de Ren-

nes, 75006 Paris s’associe 4 notre concours pour

le synthé Yamaha PSS 170 qui comprend 100 tim-

bres différents, 3,5 octaves et 10 rythmes ; de plus,

il posséde un accompagnement automatigue et

Pour des raisons qui lui sont propres, ["édi-
teur US Gold a dii retarder la date de sor-
tie du logiciel Impossible Mission II. Il est
maintenant disponible chez tous les reven-
deurs et c¢’est d’un commun accord avec
US Gold gue nous repoussons exception-
nellement la date de cloture du concours
sur ce logiciel au 30 mai 1988. Petits
veinards !

18
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une sortie ampli.



. |
i @ - Qui a réalisé la programmation de Arkanoid "The revenge of Doh" ? E
i E
: | L H
“ - Quel est le meilleur score affiché sur I'écran au début de la Irc partic ? 7
- - - )
| ik : :
i @ - Quel est le nom du prédécesseur de Arkanoid "The revenge of Doh” ? :
i ' ' |
i 5 i L
i FsisEn :
“[‘ @ - Quelle est la fonction de 1a capsule P ? I
| 5 : u
@ - Citez le nom de 1'éditeur associé & Imagine : ;
. . ;
_ | . ]
i @ - Donnez le nom du graphiste pour le logiciel Arkanoid "The revenge of Doh" ? |
: _ . | | B e I S § i
: @ - Combien y a-t-il de briques mobiles dans le second tableau que vous obtenez en pre- E
. -nant la sortie a gauche dans le premier tableau ? =
i @ - Qui a produit la version originale d'Arkanoid en jeu d'arcade ? :
a ' ﬁ
| Que]ie-est 1a couleur du monstre dans le tableau 17 : E
| | [ Orange :
I [ Violet i
7 JRouge
a L :
r @ - Question subsidiaire : donnez le nombre de réponses exactes que nous receyvrons j
i pOUr CE CONCOUrS : - ' Z
| — o e i iorn | S
| Renvoyez ce questionnaire 8 CONCOURS MENSUFL AMSTAR - Editions SORACOM - BP 11 - 35170 BRUZ. i
I Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur gagnant, I'autorisation des parents sera nccessaire. :
; | | | - Dernier délai le 15 juin 1988 \
NOM _ o Prénom o~
. Adresse | | M
: :
| Code Postal | Ville E
: Signature )
| 51 je gagne, je voudrais mon lot sur: L1 K7 U D7 :
SRR Sl : . e me B mem pam SN
: ““'“'-‘ch:ﬂ@m'%:? ﬁﬁﬁ,ﬂsmﬂmwm
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CHEZ

| est 9 heures du matin et il y a un magnifique ciel bleu
(qui a dit qu’il pleuvait toujours en Angleterre ?) lors-
que nous arrivons en vue des locaux de I'editeur de logi-
ciels US Gold qui se trouvent un peu en dehors du centre de
Birmingham. Il faut reconnaitre que ce grand batiment en forme

de L avec des bureaux aux grandes baies vitrées est impression-
nant.

Nous pénétrons dans les bureaux ot réegne déja une grande effer-
vescence ; nous avons l'impression d’étre au milieu d’une four-
miliére bien qu’il n’y ait chez US Gold qu’une quinzaine de per-
sonnes. Nous renconirons Geoff Brown, P.D.G d’US Gold, qui
accepte de nous parler des débuts et des projets de cette sociéte,
bien qu’il soit trés sollicité de part et d’autre.:

Sl St LES DEBUTS DE US GOLD

Charles Cecil (responsable di déuefﬂppemenfj Eﬁcﬂm‘pﬂgﬂmdﬂ Tfﬂm:)? Tout d’abord, il faut savoir que Geoff a commencé par s’occu-
| Braille (représentant de US Gold en Fr AICE) | per de Centre Soft qui est une société de distribution ; nous som-
mes en 1983 et Centre Soft distribue des logiciels americains.
Seulement, 1l s’avere que ces jeux se revelent €tre chers et c’est
alors la naissance de US Gold avec la fabrication en Angleterre
de logiciels pour Commodore et Atari, C’est ainsi que des logi-
ciels comme Bruce Lee, Beach Head et Zaxxon sont 3 fois moins
chers que ne I’étaient les produits américains. Trés rapidement,
i] faut les convertir pour Spectrum et Amstrad et c’est a cetie
époque que commence la collaboration de US Gold avec la
société Ocean qui assure le développement sur Spectrum.
Cette association s’est révélée efficace puisque pas moins de 10
millions de jeux ont été vendus depuis 1983 ; parallelement a
cette association, il y a eu également un developpement propre,
indépendant et I’achat de licences sur des jeux d’arcade. En fin
d’année 1987, afin de pouvoir multiplier les parutions de fitres,
US Gold décide de créer un label paralleéle : c’est 1a naissance
de GO !

LES PROJETS DE US GOLD POUR 1988

I1 faut savoir que non seulement US Gold est un des plus impor-
tants éditeurs de logiciels en Angleterre, mais qu’il est aussi tres
bien implanté en Europe. Une des raisons de ce succes tient au
fait que la société s’adapte a chaque pays ou elle diffuse ses logi-
ciels. Ainsi en France, on crée des publicités spécifiques au mar-
ché francais et les packagings sont francisés. Cette annee, US
Gold a décide de créer des jeux pour s’exporter sur le marcheé
américain et japonais et de s’investir beaucoup sur le marche
des 16 bits ; en somme US Gold a pour objectif de lancer des
produits internationaux tout en étant plus innovateur en lan-
cant de nouvelles tendances...
Demandant a Geoff Brown comment il voit I’évolution du mar-
ché de la micro, celui-ci m’a répondu que fin 1988, il n’y aura
plus que 5 sociétés anglaises d’édition et de diffusion de logi-
ciels. Tous les petits éditeurs auront rejoint les gros editeurs ce
qui leur permettra de se consacrer totalement au développement
; R R s des jeux : de plus, ajoute-t-il, ce méme phénomene devrait ega-
Roger rrfﬂpﬂﬂsﬂﬂff tfﬂ ﬂfﬂﬂffﬂmfﬂf EPJ’U W lement se produire en France. Est-ce une réalité objective ou
. un souhait ?
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LES PROCEDES DE DEVELOPPEMENT

Apres avoir remercié Geoff Brown du temps qu’il avait bien
voulu nous accorder, c’est un aspect plus technique de US Gold
que nous abordons en discutant avec Charles Cecil qui est le
responsable du développement. Tout d’abord, il faut savoir que
US Gold a toujours eu comme politique de soigner son image
de marque tout en veillant 3 la qualité des produits. Pour obte-
nir de tels résultats, leur méthode de travail est trés simple : d’une
part, 1ls font développer tous leurs logiciels par des sociétés exter-
nes c’est ainst que US Gold emploie 120 programmeurs exté-
rieurs) et d'autre part chaque logiciel est développé sur chaque
machine afin d’utiliser au mieux les possibilités de chaque micro.

LES LOGICIELS MARQUANTS
POUR 1988

A propos de logiciels, le catalogue prévu pour 1988 est trés fourni
que ce soit du coté de US Gold ou de GO ! (Nous vous les annon-
¢ons d’ailleurs chaque mois au fur et & mesure de leur parution),
aussi nous n’allons citer que quelques titres. Tout d’abord, vous
serez ebloul par un jeu d’arcade absolument fantastique, Dream
Warrior ou vous étes un Asmen qui doit en libérer 3 autres en
pénétrant dans leurs réves ! Pour essayer de vous faire une idée
de ce jeu au niveau graphique, il suffit d’imaginer un mélange
de Trantor et de Captain America ; super, non !... Par ailleurs,
dans le cadre des innovations, vous serez surpris par Starring
Charlie Chaplin (que nous avons vu tourner sur PC), logiciel
se situant entre I’arcarde pur et la création graphique. Quant
a GO !, il faut surtout noter parmi toutes les conversions pré-
vues, celle de Tiger Road. En ce qui concerne Epyx, il nous pré-
pare pour cet eté le futur remplacant de Winter Games avec
Gold, Silver,Bronze dont nous vous livrons en exclusivité I’étude
de maquette.

Comme conclusion, nous ne pouvons que dire qu’avec US Gold
vous n’étes pas prét d’étre en peine de nouveautés et que grice
a eux vous passerez de longues heures devant votre micro.

CIVe

| Les locaux de US Gold et de Centre Soft
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i S’il est bien connu que sur Terre tout
¢! va pour le mieux dans le meilleur des
mondes, on ne peut pas dire gqu’il en soit
de méme sur la planete Nebulus, €trange
planete faite comme chez nous, de terre et
de mer. Et savez-vous quelle est Ia meilleure
de I’année a Nebulus ? Il se trouve que des
tours géantes pour ne pas dire énormes ont
été construites sur la mer ! Quelle dréle
d’idée, me direz-vous ! D’autant plus
gu’elles ont éte edifiées sans aucune per-
mission... Et il se trouve que vous travail-
lez dans la seule entreprise qui s’occupe de
démolition.

Commencez-vous a entrevoir ce qui va
encore vous tomber sur le coin de la
figure 7 Eh bien, oui, vous avez gagneé !
Vous étes désigne comme volontaire pour
aller détruire toutes ces immenses tours...

Et pour commencer, vous arrivez a bord
de votre petit submersible au pied de la
“Tour des yeux”. Vous faites un premier pas
a droite et.., plouf ! Le sol se derobe sous
vos pieds et vous vous faites engloutir par
la mer ! Ca commence bien ! Heureuse-
ment qu’il vous est permis d’avoir 3 vies.
Vous reprenez donc pied sur cette tour et
allez cette fois a gauche (une fois, pas
deux !). Tiens ! Une porte ; vous penetrez
dans la tour et & surprise la tour se met a
effectuer une superbe rotation et vous res-
sortez de ’autre cété : a droite, cest le vide,
a gauche, waouh ! Un horrible ceil qui
monte et gui descend et que vous ne pou-
vez maitriser. Il faut donc passer en des-
sous ; s’annonce alors un empécheur de
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tourner ressemblant a une molécule rouge
gu’ill vous faut fuir ! Chic, une autre
porte ! Vous montez alors un peu plus dans
la tour puis vous vous retrouvez sur une
pierre qui fait office d’ascenseur. Seule-
ment voila, cet ascenceur vous meéne devant
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vous n'éies pas loin du but lorsque vous
vous trouvez confronte a un grave pro-
bléeme : pour pouvoir continuer, il faudrait
sauter, oul mais comment 7 Allez, je vous

PLAVERE 7
nnonnnnn
g

une enorme boule noire ; heureusement,
vous pouvez la paralyser pendant quelques
instants grace a un tir de plasma...

Vous progressez ainsi tout doucement vers
le haut de la tour.; ne soyez quand méme
pas trop lent car vous avez un temps limite

TAEXE N3 P
Ratatebeta

donne un truc : pour sauter a droite par
exemple, poussez la manette a droite puis
appuyez sur feu tout en maintenant la posi-
tion de la manette et ¢a marche !

Soudain, c’est la victoire ! Vous venez de
passer par la derniére porte et apreés un
court instant toute la tour s’effondre ce qui
vous permet tout naturellement de réinte-
grer votre submersible pour passer 4 la tour
suivante. Il s’agit cette fois du “Domaine
des robots™ mais votre mission ne s’'arréte
pas la car vous aurez encore 3 autres tours
a détruire...e

Tout simplement superbe ! les gra-
phismes sont beaux et colorés, la
musique super et le scrolling en 3D de
rotation de la tour est un ravissement
de 'ceil | Quant a |'action, elle est
loin d’étre facile... Nous vous conseil-
lons fortement ce logiciel qui dans sa
version Amstrad ressemble beaucoup
a celle sur Commodore ce qui est une
bonne performance

T



TROUBADOURS

Ovyez, oyez, braves gens ! Nous sommes

deux joyeux troubadours qui allons de
ville en ville pour chanter devant les sei-
gneurs qui veulent bien nous recevoir. Nos
seuls compagnons de voyage sont nos poe-
mes et une viole que nous grattons de
temps en temps pour mettre de la joie dans
vos ceeurs. Oyez, oyez, braves gens, nous
allons vous conter notre histoire
[ e ciel est gris et le temps tout triste lors-
gue nous arrivons au carrefour de la croix
du destin ; c’est & cet endroit que nous ren-
controns pour la premicre fois 'enchanteur
Corwin gui a pour mission de nous aider.
Seulement, nous devons commencer par
subir une épreuve sur les contes ou les
légendes. Ayant choisi de répondre a des
questions portant sur des légendes, nous
devons trouver les réponses a des probleé-
mes tels que le nombre de tétes gu’avait
Cerbere, chien gardant les enfers, le nom-
bre de collines entourant Rome ou le nom-
bre d’annees pendant lesquelles Ulysse erra
sur les mers... Notre victoire a ce test
prouve gue nous sommes capables de
triompher du terrible Kantor, dans son
chdateau de Roc-Noir. Mais avant cela, il
nous faut rencontrer Dworkin le gnome-
musicien dans la forét d’Ambre.
Le chemin est long jusqu’a cette forét
impressionnante ou encore une fois nous
devons passer un test pour pouvoir progre-
ser dans de bonnes conditions. Cette fois,
apres avoir entendu un sol, nous devons
dire sans nous tromper si les huit notes que
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_H Autre épreuve B Passer 4 la suite
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nous entendons (une par une) sont un sol
ou non. Un sans-faute nous permet d’ob-
tenir de la poudre magique et nous pou-
vons avoir un second indice en passant une

‘autre eépreuve ce gue nous Nous empressons

d’accepter. Ainsi, nous apprenons que cette
poudre magigue nous révélera ’invisible.
Beaucoup plus tard, nous arrivons en vue
d'un petit pont ot nous rencontrons le

Li
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poéte distrait qui, comme son nom l'indi-
que, a melangé 2 poesies ; il nous incombe
donc de remetire les vers a leur place puis
de réécrire les strophes d’une poésie redi-
gée en prose pour obtenir 7 mots qui nous
seront trés utiles pour la suite. Nous tra-

versons alors la Lande de Guernemeur et




trouvons au pied d'un menhir, un message
ecrit avec de 'encre sympathigue : heureu-
sement que nous possédons ce qu'il faut
pour en percer le secret...

Ayant maintenant tous les indices néces-
saires en notre possession, nous pénétrons
dans le chateau de Roc-Noir et nous nous
preparons pour la féte devant se dérouler
le soir méme, Reéussirons-nous & sortir cette
pauvre Yiviane des griffes de Kantor ?

Dans la catégorie éducatif, voici enfin
un logiciel qui fait vivre une aventure
originale tout en conservant |‘aspect
pédagogique. Outre Iintérét des con-
naissances que Troubadours peut ap-
porter a un jeune entre 9 et 14 ans,
vous avez également le plaisir des
yeux grdce a un superbe graphisme
et le plaisir des oreilles par la musi-
que qui 'accompagne. Deux choses
a noter : un enfant jouant seul pourra
parfois sécher car les questions ne
sont pas toujours faciles ; enfin, en
plus de 'aventure se trouve un jeu
d’arcadef/aventure vous permettant de

composer des mots de 4 lettres. A
conseiller |

Les PrRIVES
'

Avant de faire quoi que ce soit avec

cette compilation, sachez qu’il faut des
nerfs solides et que vous ne devez pas avoir
une ame sensible car vous en verrez de tou-
tes les couleurs.
Tout commence avec une affaire délicate
dans laquelle vous étes impliqué : il s’agit
de I’Héritage de votre chére tante. Elle a
eu la bonne idée de vous choisir comme

or

Chieusux,

seul el unique héritier mais en posant des

conditions : il vous faut donc sortir abso-
lument vainqueur de toute une série
d’épreuves ! Aprés avoir vécu celle aven-
ture, vous &tes complétement prét a rem-
plir votre role de détective privé dans 2
affaires particuliecrement délicates. Tout
d’abord I’affaire Vera Cruz ou vous devez
trouver la raison du déces suspect de I'ha-
bitante d’'un immeuble. Ensuile, fort de
votre expérience, vous pouvez enchainer

avec D'affaire Sydney o la, le crime ne fait

pas de doute mais encore reste-t-il a décou-
vrir le meurtrier ! Pour terminer, aprés
vous etre bien creuse les meéninges, vous
avez la possibilité de vous détendre avec un
petit jeu d’arcade aventure, la Formule ou
vous devez aider le professeur Nitro a
retrouver sa taille normale en réunissant
tous les éléments nécessaires pour réaliser
la formule...

Cette compilation fait partie d'une
nouvelle collection de jeux, lancée
par Infogrames, qui sont regroupés
par théme et par machine, ce qui va
ravir tous les détectives en herbe car
ce sont des affaires de bonne qua-
lité... A noter la recherche effectuée
pour le packaging !
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GABRIELLE

A chaque époque, il se trouve des per-

sonnages qui semblent étre des annon-
ciateurs du futur ; pour vous prouver mes
dires, je ne vous donnerai qu’un exemple,
un seul : figurez-vous que dans les années
1980, il y a eu un chanteur qui chantait a
tue-téte et désespérément GABRIELLE !
Eh bien, il aura fallu attendre jusqu’a ce
jour (nous sommes quand méme en 3001...)
pour la voir enfin apparaitre ! Remarquez,
cela valait la peine d’attendre ! On dit que
¢’'est un ange mais je me pose quand meme
cette question : ange ou démon 7 Parce
que, comme dirait Olivier, un tel physigue
(95-60-90), cela laisse réveur !

Revenons les pileds sur terre, car nous ne
somimes pas encore au paradis, loin de 1a !
Avant de continuer, je dois vous expliquer
la raison de la présence de Gabrielle a nos
cotés : nous les hommes, ou plutdt nos
ancetres ont un peu trop joue avec les bou-
tons rouges et ont ainsi déclenche un
cataclysme nucléaire. Pour les punir, ils
furent jetés en enfer ; mais le temps de la
clemence est arrivé pour toutes les ames
repenties (et je pense qu'il va y en avoir
beaucoup quand ils verront Gabrielle !).
Notre cher ange commence donc son peéri-
ple dans de nombreux dédales o il lui faut
affronter des robots qui lui pompent son

energie. Heureusement que “pour se
refaire”, Gabrielle trouve sur son chemin
des petits anges gui lui redonnent suffisam-

-ment de forces pour continuer a progres-

ser ; par ailleurs, 1l y a également des coeurs

sortie, d’ou 'utilité de trouver et de rame-
ner une belle clé en or !

Ayant deniché cette fameuse porte,
Gabrielle se trouve alors propulsée... en
enfer ! Tout est a recommencer mais cette
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qui sont la pour permettre de faire le net-
toyage par le vide lorsqu’un écran devient
un peu trop dangereux ou un peu trop en-
combré... Seulement, il ne suffit pas de se
promener a la recherche des ames repen-
ties, il faut egalement découvrir la porte

fois, c’est plus difficile car le sol a une forte
tendance a briler les pieds | Heureusement
que notre ange peut voler ! De plus, les
portes de l'enfer étant particulierement
bien gardées, la clé est emprisonnée der-
riere un mur de briques qu’il faut faire sau-
ter en trouvant un detonateur : dur, dur !
Et lorsque Gabrielle se présente tout heu-
reuse devant la porte qui laisse entrevoir
un coin de ciel bleu, elle se retrouve... sur
Terre | Cette “‘promenade’’ est-elle sans
fin 7 Ou se trouve donc le Paradis ? se dit
ce bel ange qui est en train de vivre son
purgatoire...

Gabrielle peut étre qualifiée comme
une belle réussite car les graphismes
et les couleurs sont superbes. Eunimu-
tion est plus que correcte dans |'en-
semble mais il est dommage que la
vitesse de |‘ange soit fortement dimi-
nuée lorsqu’il y a beaucoup de spri-
tes & |'écran. Quoi qu'il en soit, je
vous prédis de bons mements de dé-
tente en compagnie de cet ange fort
agréable.




DEFi

AU TAROT

Simulation Jeu

Puisqu’il en est ainsi, je te mets au

défi .. Et c’est sur cette phrase lancée
du plus haut de son dédain qu’il quitta
majestueusement la piece. Mais quelle
mouche avait bien pu le piquer ? Pensant
qu’il s’agissait sirement d’un effet thedtral
et que sa sortie n’était qu’'une fausse sor-
tie, je décidai de 'attendre ici. Tiens, si j'al-
lumais mon ordinateur, il y a justement
une disquette qui me tend les bras !
C’est avec stupeur gue je vois apparaitre
a I’écran : Défi au tarot. Je commence a
comprendre : il voudrait bien que je teste
ce jeu mais comme il ne sait pas jouer au
tarot, il a préféré faire une sortie en toute
dignité ! Eh bien, soit ! Je vais le relever,
son defi !
Je me retrouve donc seule face a 3 adver-
saires gérés par l'ordinateur ; je suis au Sud
et cest Est qui a distribué. Que vais-je
faire ? Je consulte mon jeu qui est affiche
a Iécran : un bout (le 21), un roi, plusieurs
atouts... Allez, pour se chauffer, je décide
de prendre une petite ; et qui sait, il y a
peut-étre quelques bonnes cartes dans le
chien ! Mes 3 adversaires ayant passe leur

---------------
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tour, je découvre mon chien ; pas si mal !
2 atouts et une dame... De ce fait, je vais
pouvoir annoncer une poignee.

Apres avoir reconstitué mon chien, la par-
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tie s’engage ; je fais une ouverture savante
a trefle et j’essaie de passer la main pour
voir ce gu’ils vont faire. Malheureusement,
au 4¢ pli alors que je fournis sagement,
Nord décide de couper avec son petit. Je
n'ai donc plus aucune chance de récupe-

rer un “bout” ; il va donc falloir que je
remplisse mon contrat en faisant 51
points ! Je passe donc & l'attaque et, heu-
reusement pour moi, ma poignée d’atouts

comporte des atouts eleves ce qui fait que
je vais avoilr tous mes adversaires a I'usure...
Je suis tres fiere de remplir mon contrat
en faisant 10 de mieux ! (Si j’avais su, j’au-
rais fait une garde). Etant fortement encou-
ragée par ces débuts prometteurs, je remise
dans le pot avec mes petits camarades fic-
tifs et en avant pour une nouvelle partie !

Quand on est amateur de jeux de
cartes, il n’est pas toujours évident de
rassembler les 3 partenaires néces-
saires d’ov 'intérét de ce jeu. Les gra-
phismes sont acceptables et |"uiiﬁsu-
tion du jeu simple ; par contre ne
comptez pas apprendre a |jouer au
tarot avec ce logiciel car les régles
sont censées étre connues. Enfin, pour
terminer, 2 petits détails : sur les
régles ﬂﬁicieﬁes du jeu de tarot, il est
dit que le jeu s'effectue dans le sens
inverse des aiguilles d’'une montre ce
qui n‘est pas respecté ici ; ensuite, on
a parfois l'impression que les adver-
saires jouent un peu trop en fonction
de votre jeu...
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GEE BEE
AIR RALLY

/

@ Connaissez-vous les Gee-Bee ? Non,
ﬁ eh bien 1l s’agit de petits avions de
course trapus pourvus d’un moteur tres
puissant. Ils n’ont pas une ligne tres éle-
gante mais sont rapides et assez dangereux.
D’ailleurs un pilote les avait surnommes
les ‘“‘cercueils volants.”” Donc nous som-
mes en 1930 et vous €tes un des pilotes qui
participent a la Cartwright Cup. Il s’agit
d’une épreuve comprenant 4 courses suc-
cessives avec une étape speciale a la fin,
Assez discuté ! Installez-vous aux com-
mandes, saisissez le manche a balai, met-
tez le contact et vous voila bient6t en 1’air.
Enfin, vous restez assez pres du sol pour
apercevoir les balises qui jalonnent le par-
cours. Il est conseilleé de ne pas trop s’¢loi-
gner du chemin car le chronometre se met
a fonctionner quatre fois plus vite. Bien-
tOt vous apercevrez vos adversaires qui
volent un peu moins rapidement que vous.
Ainsi 1l vous sera facile de passer en téte.
La plus grande difficulté reside dans le
dépassement : il faut manceuvrer astucieu-
sement pour passer a coté, au-dessus ou
au-dessous des autres appareils. Si vous
heurtez trop souvent les concurrents, il ne
vous restera qu’a vous gjecter de votre
““‘cercueil volant”’
Mais voici deja I'arrivée : vous atterrissez
sans problémes sous les acclamations de Ia
foule.
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Vous voici reparti pour la deuxiéme man-
che. Le décor a change de couleur, le prin-
cipe est le méme, vous devez remporter une
course comprenant cette fois-ci encore plus
d'adversaires.

Si vous parvenez au bout des 4 circuits,
I’épreuve spéciale consiste en un vol de
rase-mottes afin de faire éclater des bal-
lons rouges. Il v a un nombre défini de bal-
lons a faire éclater avant de commencer a
marquer des points.

Et peut-étre qu’avec de la chance, vous
serez le héros de la journée et recevrez la
coupe d’argent, symbole de votre victoire.

Gee Bee Air Rally n’est pas vraiment
un beau logiciel, graphiquement par-
lant, mais le scénario a le mérite
d’étre original. |l s’agit en effet de la
premiére simulation de course aéro-
nn::uhque Le jeu est assez rapide,

mais n’est peut-étre pas d’un grand
intérét parce que trop monotone
dans sa présentation malgré les
écrans humoristiques des ufferrlssn-
ges en parachute.
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200 ¥ ¥ #L.B
30 ' % MAXI MASTER MIND # ME
40 ' ¥ | i AL
a0 Cix  CUTMPENT GUILLET % 2iE
G % | * =LF
LS 3 2-3/ 88 * LB
A # LK
SO 7 RERR RS AR 1] 1Y

10¢ CL3: Nk (1, (s BORDER O:RAPER O:ME =LV
MORY &7FFF:LOAD"MASTER.BIN", %8000

110 ##% INITIALISATION #xx 2RC

20 MODE |\ 0:DEFINT B-Z:COUF=1:DIM co IV

mbis), COUL 160, 2(6) (6], i3(T), kLT

ﬂ"

A INK T, A NEXT: BORDER 0: WINDOWAY., 1,
40,3, 25 WINDOWHZ, 11,20, 13, [F:N1=1:N
e 5511}‘”ﬂﬁSTEH MIND®": K% (1)="NOYI
-LE"

NT 2200 2@,5 ENT 3, 400,41

hﬂ%ﬂﬂii4ﬁ,ﬁ$&ﬁlbﬁ,&?

25,9,18,1008

160 BEF FN ad=PEEK (%A000) +PEEK (3800 SDJ
1) #256;DEF FN Hﬁ-IM;EHNﬂ*(4+N1**~EN
PRtb b Gl

fiiﬁﬂsaEETUHE |50:FOR T=0!T0 {144READ  SeH

ORI

Oui, oui vous avez bien lu

* un master

mind. Il n’y a rien de plus neuf ? C’est vrai
gu’il ne s’agit pas d'un jeu débordant
d’originalite mais celui-ci posséde une gua-
lite : il est superbement réalisé. Cependant
' la réalisation soignée se paye : une partie
du programme est écrite en langage

machine.

Le premier programme sera sauve sous le
nom MASTER.BAS et le second par
MIND.BAS. Il vous suffira de lancer
MIND.BAS pour avoir le programme
MASTER.BIN. Sur cassette, les program-
mes devront étre mis les uns a la suite des
autres, c'est-a-dire : MASTER.BAS suivi
de MASTER .BIN. Le jeu démarre avec un

RUN “MASTER”

A TER MIND &":GOSUB Bli:X=68:Y=163:4%

="MENU": GOSLE B10:X=50aY=145:0%="17

EXPLICATION":GOSUE B10:¥=50:Y=127:
ReE="2Y DIFRICULTE" s GOSUR BlOsX=50: Y
=111:R%="3% JEU":G0SUR 810:X=36:Y=8
JeA$="VOTRE CHOIX:":GOGUR 810:GOGLE
B30

1700 I=VALCINKEYS) 2 IF 1<1 OF I3 THE
N 190 ELSE CALL &BOB0, 50324, ¥8100+]
#156, 5BU2:SOUND 11,1%10+1G,5, 4:FOR T=
1 TO BOG:NEXT:ON 1 GOTO 280,210,340

200 “#xx DIFFICULTE #x#

210 CLE#1: (=602 Y=175:A%="DIFFICULTE
T+GOSUR Bl0: X=5B: v=151 :A%="PARTIE":

GOSUB 810: ¥=40:Y=1272 j%{1) ="MASTER

MIND®:a%="1% "+38(1):605UB 810:¥=40
.?—Iii.JiiEJ-”EUFEH MASTER MIND!":a%
=H2% M45%(2) :BOSUE B10: X=40:¥=95: 4
£3]-“H¢£I HASTER MIND"

220 a$="57 M+ 4 (30260508 BL0: X=56:Y

=71: As="YOTRE CHOIX:"=GOSUR B10:GOS
UR B30

230 Ni=VAL (INEEYS$):IF Ni<i DR NiX3
THEN 230 ELSE CALL %80B0,504B4, %810
CENI*#16,%B0Z:50UND 1,ni#10+10,5,4:F
OR T=1 TO BOO:NEXT

240 CLS#1: =802 Y=170: R8="DIFFICULTE
TiGUSUB B10: X=4Z:Y=151:A%="CATEGORI
EMsBOSUR B10:X=452Y=1272k%{1)="N0OV]
CEM:a$="17 "+k$(1):G05UB B10:X=46:Y
={11sk$(2)="AMATELUR" 1 a%$="27 "+k&(2)
:BOSUR Bi0z¥=44:Y=90:k$({3)="EXPERT"
200 a$="37 "+k$(3):GOSUR B10:¥=04:Y

180 CLSkI: 1“4{1 ‘r"'I?l As="g H#-EI MRS YPK W =71:A$="VOTRE CHOIY:":GOSUR B810:B08

i

A UB B30

260 NZ=VAL-(INEEYE) «IF NE{1 OR N2:3
THEN 250 ELSE CALL &B080,5048Z, LB
(HNZ*D 6, SBOZ:SOUND 1,n2%10+10,5, 4:F
OR T=! TD BOC:NEXT:B0OTQ 1BO

27007 #%% BEXPLICATION ##2

SZ0:RESTORE Z10:RESTORE 300
2790 FR F=1 T0 5:CLG#1;: =58 Y=175:4
%="EXFLICATION": GOBUE 810:FOR Y=14Z

| TD 23 STEP -{4:4=8:READ A#:BOSUE B

10:NEXT: A=80: Y=12:8%="lINE TOUCHE":G
J5UB 810:G0SUR 830: CALL &BROG6:NEXT:
EETG 180
SQU‘HﬁTﬁ CE JEU POSSEDE LES MEMES R
EGLES QUE LE,MASTER MIND AVEC 3 MI¥
EAUX, SUPFLEMENTAIRES. , , @ MASTER MIN
D &,,7 4 COULELRS DANS LA COMBINAIS
On, 7 UNE PALETTE DE & COULEURS, & §
UPER MASTER MIND @, .7 & COULEURS DA
NG LA COMBINALSON
310 DATA 7 UNE PALETTE DE 8 COULELR
5.,8 MAXT MASTER MIND &, ,% & COULEU
RS DANS LA COMBINAISON,? UNE PALETT
E DE 10 COULEURS,CE JEU YOUS OFFRE
RUBET 3 AUTRES,NIVEAUX A L' INTERIEY
R DE CHACUN DE CES,NIVERUX, 2 NOVI
£ g,

,1aLu5ﬂHTﬂ
NAISON SOHT, DISTINCTES LES UHES DEE

RUTRES. ,, @ AMATEUR &, % LES COULEY

;PLL

2R

VU

W

|

e

¥ EF 4:FOR

S DE LA COMBEINATSON NES"JHT FAS RO
RCEMENT DISTIMCTES.,,@ EXPERT @, %
ED?"!HE FOLR AMATELR " MATIS LA RALETT

280 RESTORE 340:RESTORE I30:RESTORE MO

LES COULEURS DE LA COMEL 3

~HE

R

A2

3R

HA

330 DATAEST INCREMENTEE DUUNE COUL 4

EUR. .7 VOUS CONTROLEZ LES FLECHES A

VEL LES, TOUCHES "8 W O F° DU LE JOY
| STICK ET,VALIDEZ LES COULEURS AVEC

'FIRET DU, "EGRACE"., % POUR 'AVOIR LE
RESULTAT FOSITIONMEZ LE

| 340 DATA CURSELR BAUCHE SUR LE CARR

E DE MARQUE, PUIS VALIDEZ.,? VOUS FD
UVEZ ABANDONNER A TOUT MOWENT,EN 4P
FUYANT SUR LA TOUCHE 'G .

IS0 C#e% TABLEAU %%

360 CL5:FOR #=464 TO 204+n1#24 STEF
4:FLOT 56,4, 3: DRAW w, J06+N1#28:NEXT

{;E:EJFLG: 56,0, 6:DRAW 56, 314+n1428:D

RAW 20B+nl%24,314+n1%28: DRAW 208+n1
*24,0: DRAK 04, 0:PLOT S4.2: DRAW 208+
ni*24, 2:FLOT 56,312+n1#20: DRAW 208+
nl*L45¢1”+n4*”ﬁ

380 FOR v=16 TO 140+4ni%#14 STEF 14:C
ALL &B0A4, 19,v:CALL %BOBO,FN ad, %80
20,%C04:NEXT:FOR %=33 T0 45¢ni*s 57
130+n1%14 STEP 14

;"1". I..'

iR
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 4B4BE, LR0T: NEXT:NEXT

7300 a=n1*24:b=n1#26:FOR {=290+b TO
“296+h:FLOT 104,t,4:DRAW 1B0+a, tiNEY
T:PLOT 94, 300+b:DRAW F6, 270+0:FLOT
94, 270+b: DRAW 1BB+a, 270+0:PLOT 188+

SPY

a,270+b: DRAW 188+a, 300+b:PLOT 192t

4 298+h, G-HRAH 192+a, 26B+0: DRAW 94,2
GE4D
410 PLOT 100,298+b:DRAM 100, 272+b:F
LOT 19243, 266+h:DRAW 100, 266+0:PLOT
184+a, 272+b:DRAW 1B4+a,274+h
féﬂﬁ ¥=90+(N1=2) 18+ (N1=3)%12: V=191
AS="@ "+JE(N1T+" @":GOSUB B10: {=80;
Y=159: Ak="7 NIVEAU: "+K&IN2):GOSUR
810: X=B0:Y=119:4%="7 COUP: 1":GOSUE
Bio
430 »=87:y=20:CALL %BOA4,:,y:a=FN a
d:FOR t=0 TO 3+ni*Z-{n2=3):CALL %80
B0, a,%83B0+E %27 703 a=a+SiNERT
840 PLOT 438+ni¥48-(n7=7)#24 soliail
RAW 340,52:DRAW 340,3Z:DRAW 438+ni%
AB-(n2=7)%24, 32:PLOT 332,56, &: DRAY
440+n1#48- (n2=3) #24, 56: DRAK #4ﬂ+ﬁ1*
48-(nZ=3)%24,30: DRAW 332,30:DRAW 3
2,54
450 RANDOMIZE TIME: ‘%% RANDOMIZE #
i
456G IF NP=1 THEN 470 ELSE FOR T=1 T
0 J+N1:COMBUT)=FN RA:NEXT:GOTO 500
470 COMB(1)=FN RA:FOR T=1 TO 34Nt
480 comb (t)}=FN ra:FOR h=1 T0 t-1:1F
comb{hi=comb(t) THEN 480 ELSE NEXT
sNEXT
490 ‘##% CONTROLE #x+
500 GOSUB B30:wi=3l:vi=coup#ld+bsy?
=85: v2=37;CALL %BOA4,x1,v1:CALL %BO
g0, FN ad, %8006, E302:CALL BBOAG, w2, v
2:CALL &Eﬂﬂﬁ FN ad, &80F0, &B02
310 IF INKEY (52)=0 THEN 780 ELSE IF
INKEY (47)=0 OR JOY(Di=16 THEN GODSU
B 840:G0SUB B30:G07T0 350 ELSE axl=!
(INKEY (87}=0 OR JOY{0)=4)AND «1:28)
#6-( (INKEY(59)=0 OR JOY{0)=8) AND ¥
1{{2+n13*b+3ﬂ}*ﬁ:IF axi=0 THEN 530
EFEE IF axi+xl1<2B THEN 570
(%20 CALL %BOR4, n1,y1:CALL %BOBO,FN
ad, &B1C&, &502: xi=xl+anl:CALL LBOAS,
«1,y1:CALL %BOBO,FN ad,&B0D6,%&502:85
OUND 1,x1/2+16,5,4:605U8 840:GOSUR
850

2L

» AR

+FC

Y

2RY
el
711

+IH

10

b

+EF

Pl

530 ax2=({INKEY(34)=0 OR JOY{0}=2)A >TN

ND #2»85)#6-{ (INKEY(Z7)=0 OR JOY(()
=1} AND #25(99+nix12-(n2=3)%4) ) %62 ]
_F ax2=0 THEN 310

*hﬁmﬁWEQLL 48004, x2, y2:CALL &BOBO,FN
ad, k8100, k802 nZ2=xZ+and: CALL &Eﬁﬁi

Ll

——

390 CALL LBOA4,x,y:CALL %BOBO,FN ad BX Ax2,y2:CALL %BOBO,FN ad, &BOFQ,%B802:5

OUND 1, {x2-355)/2+15,5,4: GOSUB B4(:6
OSUB B830:60T0 310
oou co=iuZ~851/Gicoul ((i=31)/841)=
co+l2CALL &Bﬂﬂq,xiiz,yl-ﬁ:EﬁLL &EGE
0,FN ad, %B3B0+co*27, RF02:50UND 1. 5
fE+15 o,4:G05UE B4O: EEEUB ga0s EDTD
-.Jl
360 “kek EDMT&ELE VALTDATION #%#
570 SOUND 1,100,20,4,,3:CALL %BOAL,
Ll vlEall %8080.FN ad,EBICA,%502:C
ALL %BOAL, 22, vi: CALL &Be 20, FN ad, &8
186, §ou02

T Ty

uuuuu

N &ﬂﬁ BLEE IHFE¥f5ﬁ}-E 0R JOY i}

=B THEN CALL &30A4, 23, vi:CALL &BOBO
FN ad, WB1E6,&502: S0UND 1, 30,5,3, 4:
CALL &B0A4,31,v1:CALL &BOBO,FN ad, k&
B0DE, &530Z:FOR t=1 TO 400:NEXT:G0TO
0i0 ELSE 580
o9l %% CIMPARAISON #» .
&UG S0UND 1,100,80,4,,1:FOR t=1 TO
1300:NEXT:FOR t=f T0 F+nl:coul it)=c
oul {ti-{coul {£)=0i#l1: IF couliti=11
AMD (n2<3 OR ni<Z)} THEN 700 ELSE 2
ti=comb () id (£} =0:NEXT:0la=0:noi=0

IF z{hi=coulit) THEX z(h!=G:h=5:hl
a=hlat]
520 REXT:NEXT:FCGR t=1 70 34nl:noi=n
oi-{comb(t}=coul (£)) tNEXT: a=(coup-1
1#28
630 #%% RESULTAT *#x
&40 RESTORE &80:bla=hbla-noi:FOR t=!
70 blazGOSUB B50:SOUND 1, INT(RND#4
0)+10, 5, 4:PLOT x, y+a, 4 PLOT » Yta=2
JINEXT
650 FOR t=1 TO noi:BOSUE BS0:SOUND
1, INT (RND#403+10, 5, 83 FLOT 3, y+a,0:F
LOT w,y+a-2,(0:NEXT:CALL %BOA4,Z3,y1
:CALL %BOBC,FN ad,%B1EA, ¥502:CALL &
BOA4, %2 Y2:CALL %BOBO.FN AD,LBIDG, &
B0Z:FOR =1 TO &:coul {£)=0:NEXT
460 IF NOI=3+ni THEN BOSUR B40:GOTO
720 ELSE COUP=COUP+i:IF COUP:9+N1
THEN GOSUB B40:G07T0 740 ELSE IF COU
P<10 THEN CALL %BORO,S000B,coup*is+
&B8100, &802:60T0 S00
570 CALL &B80B0,50008,%B110,%802:CAL
L EBOBG, 50010, (coup-10)%16+%8100, &8
02:G0T0 300
fﬁEﬂEHﬁTﬁ B8Z,26,82, 18,94, 26,94, 18, 1§
5%, 106,18
690 ‘*#% REPLIQUES *¥%
700 GOSUB Bb0O: x=B0:v=95:a%="LE VIDE
NEST PAS":GOSUB B20: x=80:y=79:a%=
W "UTILISE A CE NIVEAU.":=B0SUR 820:60

=16 THE 7!

510 FOR t=1 TO 3#niiFDR h=1 10 34nl :

HUE

1B
+ED

IV

STE

2 T
."’:!-".E

JEJ

RE
*HE

*RU

~WC

HEP

il

»TF
LT

¥ 48080, FN ad, 481E0, 4707

£

¢ 720 BOSUR BAOSFOR t=1 10 3

{?EH bOSUE BeO:FOR t=1 TO

SUR 840; x=106:y=33:a%="UNE TOUCHE":
GOSUR B20:GOSHUE 820

710 CALL YBROG:CALL %B0A4, Y2 YZ2:CAL ;

L %80BO,FN AD, &81D0, 4B0Z:CALL %B0A4
.23,y1:CALL %B0BO,FN ad, kB1EG, &502:
CLS#2:GOSUR 830:GOSUE B40:BOTO S00
______ :SOUND 1,
100,20,4, ,2: NEXT: SOUND 1,100,80,4,,
13FOR t=1 TO 3000:NEXT:%=80:y=95: a8
="YEAHH!!.. VOUS AVEZ":BOSUR B20:u=
B0:y=79: a$="GAGNE .. *: BOSUR B20:G60S
UE 760:GOSUB 8B40

730 x=1062y=55: A$="UNE TOUCHE":B0SU 5

B B20:G0SUR A30:CALL MBREOS:RIN 110

€740) GOSUB B40:FOR t=1 70 3:SOUND I,

100,20,4,,2: NEXT:S0UND {,100,80,4,,

Z:FOR =1 T0 Z000:NEYT:e=B0:y=95: 3%

="DUMMAGE ! .. VOUS AVEZ":-ROSHR BZ0
/o0 X=80:Y=77:4%="FERDU!.
20:505UB B40:X=105:y=05:A%="UNE TOU
CHE" :GOSUBR 820:60SUE 750:505UR 830:
CALL %BBOA:RUN 110

760 FOR t=290+n{#38 T0 29:+n1#28:PL
OT 104,4,5:0RAW 1B04ni*24, fiNEXT:PL
07 184+n1#24 Z298+n1%28: Dﬂﬁw jgd+nl*
24, 272401 %28

770 T=1:FOR Y=2B TO 40+Nixs STEP

N AD, (COMBI(T)=1)%27+5B3R0, 4907 T=T+
'*NEKT RETURN
Z1SOUND 1,
100,20, 4, , 1:SOUND 2, 100,70, 4,, 2: NEX
T:50UND 2, 100,80, 4,, 2:SOUND 1,100,8
0,4,,1:FOR t=1 TD Z000:NEXT: k=8 y=
9%:a$="VOUS N'ETES FAC":GOSUR BZ0: %
=B0): ¥=79: A$="TRES CORIACE,..":GOSUR
B820:BOSUB 740:G0SUE B4
790 X=106:y=55:A%="UNE TOUCHE":BOSU
E B70:G0SUR B30:CALL &BBO&:RUN 110
Eﬂﬂ “¥¥% GOUS FQEERﬁﬂHEE i
..... Xy ¥:d=
Fﬂ ad FEE T=1 Tﬂ LEMiﬁi} EHLL LECRD
(3, (ASCIMIDS (RS, t, t+1))-32) %15+8B00
E_&Eﬂ“ ta=atl HEKT EETUEH
FN ad: FDH T=1 10 LEM{ﬁi -&wn*49+=
:SOUND 1,50,5/1041,5:500ND 1,0,1,1:
FOR h=1 TO s#4:NEXT:CALL %B0B0,a, (A

. tGOSUR 8 >

7hu

#HU

f“‘ }lva
| CALL %80A4,X, 146+N1%14:CALL ¥BOBO,F

DY

ST

2R
MRV

= 2Gh

SCIMIDS (RS, T, t+1) )~ 32}*1E+&Eﬂﬂﬁ &Eﬂ _

Zea=a+Z:NEXT:RETLRN

B30 WHILE INKEY®<-"":WEND:RETURN
840 FOR t=1 TO Z00:NEXT:RETURN

B3¢ RESTORE 6BO:g=INT (RND#&+1):IF d
tgi=1 THEN B50 ELSE FOR s=! 10 g:RE
AD #,v:NEXT:d (g)=1:RETURN

850 CALL %BOAS, 23, (9+ni)#ld+a:CALL
:RETURN®

20
+IK
sEJ

R
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80 ° #%% THE MASTER BIN ###

83 A=kBOO0:F=4BA4D8: L=100:WHILE A<=F:FOR
A=A TO A+15;RERD CH:IF CE="FIN" THEM 9
0 ELSE K=VAL ("4"+C4) :S=54K+40574% (5+ 2

276711 1F R{=F THEN FOKE A,K

90 NEXT:READ D$:T=VAL{"L"+D$):IF T{:5 T

HEN PRINT CHR®(7)"ERREUR LIGNE";L:END E

LSE L=L+3: WEND

95 PRINT"CHARGEMENT TERMINE: SAUVEGARDE

"iDAVE "MASTER",B, %8000, 1241 ‘

100 DATA 00,00, 00,00,00,00, 06,90, 40, 00

L0, 00, G0, 00, 04, 00, 0000

105 DATA 40,00,40,00,08,00,04,00,44, 00

¢ 00, 00,16, G0, 06, 00, 00DC

110 DATA 3E,5C,3C,3C,3C0,78,3C, 3, 3E.2

s o, 00, 78, FO,FO,FO, 0744

15 DATA FU_SG1?E,F5 FO,FG,F0,50,78,FD

,F0, FU,FO, 50,78, F0, 12FC

120 DATA FO,FG,FO,50,78,F0,F0,FO,FO, 50

. 18, FO,FO, FO RO, S50, 1F20

125 DATR 78,F0,F0,F0,F0,50,78,F0.FG,FO
PO, 50, 28, 00, 00,00, 28564

130 DATA 00,30,00,00,00,00, 00,30, 00,00

, 00, 00, 00, 00, 00,00, 2904

155 DATA 04,00, 44,00,20,06,00,00,00,00
00, 00,00 00,00, 00, 2960 -

14$ DATA HH 4&,00,DE,44,01,DD, 5E, 1¢,ED

s 00, U3, DD, OE, 04 Dﬂ,uﬂiﬁ

145 DRTA &6,05,05,E5,41,14,00,77,13,23
A0.FR BT ED. 76 BE, 3710

| ﬂiﬁﬂ DATA Ci.10,EF,CY,DD,&E, 00, DD, 44,01
, DD, 3E,02, DD, 56,03, ZE98

155 DATA €D, 1D,BC,22,00,80,C%,00, 00,00

- 4 00,00,00,00,00,00,81C0 —<

160  DATA ﬂ&,ﬁﬁ{ﬂﬂ!ﬂﬂ,ﬂﬂ,@ﬂiﬂﬂ,ﬂﬂfﬂﬂ,ﬂﬂ

04,00, 44, 00, 20, 00,4234

165 DATA FO,F0,FO,F0,F0,F0,D2,F0,C3,A5

A5, 1A,F0, 30, A5, 30, 4DR2 |

170 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
04,00, 44,00, 00, 00, 40FA

175 DATA 00,00,82,00,82,00,41, Dd,ﬂﬁ o5
00, 14,00, 30,05, 30, 4FCD

180 DATA £0,80,80,80,08,08, 08,08, B8, 83

BB, 88,30, 20,00,00, 5450

185 DATA 40,00,C0,00,04,00,04,00,44, 00
(44,00, 10, 00,00, 00,5630 \
190 DATA C0,80,00,80,00,08,0C,08, B8, 00
, 88, 00,30, 20,00, 00,5979
195 DATA C0,B0,00,80,00,08,04,08,00,88
. 00,88, 30, 20,00,00,5CAD
200 DATA 80,00,80,00,08,08,0C,08,00,88
, 00, B8, 00, 20, 00, 00, 5F01

A 205 DATA C0,B0,80,00,08,00,0C,08, i}E} dB 4 EE 88, 30, 20, 00, 10, DB73

.00, 88,30, 20,00, 00, 6230
210 DATA £0,8,80,00,08,60,0C, 08, 28, BB
88,8870, 20, 00,00, 5689

215 DATA £0,80,00,80, 00,08, 00,08, 43,00

, 44, 00, 10,00, 00,00, 58F 1

220 DATA [0,80,80,80,08,08,0C,08,88,88

yoB, B8, 30, 20, 00, 00, 6DCS

223 DATm CO,80,B0,80,08,08,0C,08,90,88

. UG, BB, 30, 20,00, 00, 7169

230 DATA 00,00,00.00,40,00,04,00,00,00

44, 00,10,00,00,00,7771

£33 DATA FO,FO,FO,FO,00,00,82,00,03,A5

(A5, 1A, F0, 30,20, 30, 7807 |

290 DATA FO,FO,FQ,FO,FO,FO,FO, RO, FO FO

yFO FD FO RO RO RO, BIOT

245 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00

, 00, 00, 06, &0, 00, 00, B307

230 DATA FO,FO,FO,FO0, 00,00, 00,00, 00, 00

PO, FO,FO,FO, 36, 36, F0FF

250 DATA 00,00, G0,00,00,00 4E,EF A

00 00, O, G0, 00, 00, ?”5’

260 DATA 14,28,54,26,54,28, 54,28,00,00
. BC, 3C,BC, 3C, 54, 28,9573

%5 DATA £0,80, 80,80, 08,08, 0C,08,88,88

B8, 88, 20, 20, (0, 00, 9837

270 DATA Ca,80,80,80,08,08,00,00,98,88
B8, 88,30, 20,00, 00, AOC3

275 DATA L0,80,80,00,08,00,08,00,88, 00
o 88, 00, 30, 20, 00, 00, AZE3

280 DATA C0,00,80,80,08,08, 08,08, BE, BR
,B8, 88, 30, 00, 00, 00, A743

385 DATA L0,80,80,00,08,00,0C, 00, 83,00
88, 00,30,20,00,00,A857

250 DATA Cu,80,80,00,08,04,0C, 00,88, 00
88,40, 20,00, 00,00, ADIE

295 DATA C0,B0,80,00,08,00,08,00, 88, 88
88,88, 30, 20, 00,00, B1DB

300  DATA 80,B0,80,80,08,08,0C,08,88,88
.88, 88, 20, 20, (i1, 00, BASF

305 DATA CO,80,40,00,08,00,04,00,44,00

. 44,00, 30, 20,00, 00, BEEF

310 DATA £0,80,40,00, 04,00, 08,00, 44,00

(48,00, 30,08. 00, 00, BAFF
315 DATA 80,80,80,80,08,00,0C,00,CC, 00
B8, 88,20, 20,00, 00, BF33
320 DATA 80,00,80,00,08,00, 08,00, 88,00
88, 00,30, 20, 00,00, C1A3
325 DATA 80,80,L0,80,0C,08, 08,08, 83, BB
B8, 88, 20, 20, 00, 00, 0467
330 DATA 80,80,80,80,08,08, 0C, 08, CC, 88
88, 88,20, 20, 00, 00, CBZF

| 335 patA co, 80, 80,80, 08,08, 08,08, 89, 88

iaa,ﬂs,zm,zﬂ,m,ﬂnmﬁ'

340 DATA C0,80,80,80,08,08,0C, 08, 88,00 | -

. 88,00, 20, 00, 00,00, D393

350 DATA C0,B80,80,80, 08,08, 0T, 00,88, 58
B8, 88,20,20,00,00, DD2F

35 DATA Dﬁ,Eﬂ,Eﬁ,ﬂﬂ,QE,GG;ﬁE,GE,ﬂG,Eﬁ
,00,88,70,20,00,00,E068

360 DATA £O,B0,40,00,04,00,04,00, 44,00
44,00, 10,00,00,00,E288 |

35 DATA B80,80,B0,80,08,08,08,08, 98,88
,B8,88,30,20,00,00,E71B

370 DATA B80,80,80,80,08,08, 08,08, 83, 88

,CC. 88, 10, 00,00, 00, EBAF
dyﬁ DATA 80,80,80, 80, 08,08, 08 ﬂﬁiﬂt 88
.CC, 88, 20,20, 00,00, FOE7
380 mnﬂaﬂaﬂsﬂegcaaﬂﬂ4@544ﬁﬁ
,B8, 88, 20, 20, 00,00, F453 -
:ms mﬂﬁEuBuEﬁEﬂﬂEﬂﬁﬂﬂﬁsiﬂﬂﬂ
; 44,00, 10,00 , 00, 00, F70F |
an DATR CO,B0,00,80, 00,08, 04,00, 88, 00
,B8,00,30,20,00,00,FAZR
395 DaTA E0,D0,F0,90,C0,F0,90,£0,50,00
,£0,50,C0,C0,50,C0,0518 .
400 DATA CO,50,40,80,50,A0,00,50,F0,00
,F0,A4,58,FG, 18,0C,0C1B |
4@5 DATA F0,18,4C,50,0C, 0C, 50 00, GE 50
00, 0C,50, 04, 08,50, 0F 1
41& DATA AQ,00,50,F0,00,F0, R4, 78,F0,28
F{, 38, 3C, 50, 3C, 1463 .
#14 DATA 3C,50,3C,3C,50,3C,3C,50, 14, 28
50, A0, 00, 50,F0, 00, 1AEE
4Eﬁ DATA FO,F4, FE F0,B8,FC.F0,BA, FLC, 50
.FC,FC,50,FC,FC, 50, 276F |
125 DATA FC,FC, 50,54, AB,50,40,00,50,F0
,00,F0,B1, 72,F0, 32, 2098
430 DATA soyphl 32, 5350, Ti,ﬂg,ﬁﬂ Sat oy
.50 33134,5ﬂ_11 22,3405
435 DATA 50,A0,00,50,F0,00,F0, BE.?ﬁ FO
3By 3F FOL 3R, 3F, 50,3636
ﬁ#& DﬁTﬁ 3F,3F,50,3F, 3F, 50, 3F, 3F, Sﬂ 15
, 20,50, A, 00, 50,F0, 410F
444 DATA 00,F0,A1,52,F0, 12, QU.FG 2,93
50,03, 03,50, 03,03, 4548
450 DATA 50,03,03,50,01,02,50,40,00,50
JF0,00,F0,F1,F2,F0, 4044
455 DATA B2,F3,F0,B2,F3,50,F3,F3,50,F3
.F3,50,F3,F2,50,51,57C1
4&@ DATA AZ,50,A0,00,50,F0, 00,F0,E4, DB
0,%8,CC,F0,98,CC, 61E7
4&5 DATA 50,CC, L, 50,LC, CL, 50,LC, EE 50
.44, 88,50, A0, 00,50, £9FB
470 DATA FO,00,F0,E1,D2,F0,92,03,F0,92
,£3,50,C3,L3,50,C3,7501
75 DATA C3,50,C3,C3,50,41,82,50,A0,00
,50,F0,00,F0,B4,78, 70F9 -
480 DATA F0,28,14,F0,28,14,50,28, 14,50
,28, 14,50, 28, 14,50, 8145
435 DATA 14,28,50,A0,00,50,F0, ﬂﬂ Fﬂ FI

WV 343 DﬁTF’% C0,80,80,80 E?E,GE 08,08,88,88 V¥ Ne



HBM DLI LEGICIEL

| CRYSTAL CASTLES

US Gold

......... N“ |
"Z" COMME ZARK DAVOR | Cobra Soft 10
3D GRAND PRIX Amsoft 11
| 3D STUDIO Cobra Soft 16
| 3D ZICON A.M.S. 16
4 ACES Digital Integration 18
' 720 DEGRES US Gold 16
ACADEMY CRL 10
AIRWOLF 2 Elite 13
AMAUROTE M.A.D. 15
ANGLEBALL M.A.D. 16
| ARKANOID Imagine 14
ARMY MOVES Imagine 11
ASTERIX
CHEZ RAHAZADE Coktel Vision 16
BARBARIAN Palace Software 11
.| BEDLAM Gol 18
| BILLY 2 Loriciels 18
BIRDIE Ere Informatique 15
BIVOUAC Infogrames 15
BLUEBERRY Coktel Vision 16
BMX SIMULATOR Code Masters 13
BOB MORANE Chevalerie Infogrames 17
BOB MORANE
Science-Fiction Infogrames 17
. BOMB JACK Elite 14
| BRAVESTARR Go! 17
| BUBBLE GHOST Ere Informatique 18
' BUGGY 2 Chip 11
BUGGY BOY Elite 17
CALIFORNIA GAMES Epyx 17
| CAPTAIN AMERICA Go! 16
CARRE D'AS Coktel Vision 18
CESSNA OVER MOSCOW Hitsoft 11
CHARLY DIAMS Loriciels 14
CLASH Ere Informatique 14
| CLASSIQUES N°1 Titus 18
| CLASSIQUES N°2 Titus 18
COBRA Loriciels 15
COMBAT SCHOOL Ocean 16
COMMANDO Elite 14
COMPIL'ACTION Coktel Vision 15
| COMPILATION FIL 10
COMPILATION FIL FIL 15
CONVOY RAIDER Gremlin Graphics 13
COSA NOSTRA Loriciels 11
| COSMIC SHOCK
.| ABSORBER Micropool 11
|\ CRAZY CARS Titus 16

10 [\

5 B, \ Nt J’”:‘:‘ \l*’i'
J Dr J (N J J
_____ Hﬂl‘-‘l nu LEIGIEIEL ,,,Emtrﬁy,ﬁl . rl‘:ﬁ |
| DAKAR MOTO Coktel Vision 11
DANGER STREET Chip 13
| DEATH WISH 3 Gremlin Graphics 14
DEFCOM Bug Byte 14
DEFLEKTOR Gremlin Graphics i
DIZZY DICE Players 18
DRILLER Incentive Software | 18
E.X.LT. Ubi Soft 18
| EASIART Métrotec 15
./ ENDURORACER Activision 11
| EREHITS Ere Informatique 11
| EREHITS 2 Ere Informatique | 15
| EYE Endurance Games | 18
\| FER ET FLAMME Ubi Soft 10
| FIVE STAR 2 Beau-Jolly 15
.| FORTERESSE Loriciels 16
.| FREDDY HARDEST Imagine 15
| GAME OVER Imagine 13
| GAUNTLET
| THE DEEPER DUNGEONS US Gold 15
o GHOSTS'N GOBLINS Elite 14
| GRAND PRIX 500 cc Microids 11
| GRAND PRIX SIMULATOR | Code Masters 11
| GRAPHO CTS 14
| GRYZOR Océan 17
| GUNSTAR Firebird 11
|| HAN D'ISLANDE Loriciels 18
| HIT PAK Hewson 10
| HIVE Firebird 10
'| HOLLYWOOD OR BUST Mastertronic 15
HYDROFOOL FTL 11
INCANTATION Softhawk 13
| INDOOR SPORTS Databyte 13
| INERTIE Ubi Soft 10
| INVASION Bulldog Software | 13
INVITATION Loriciels =1
| ZNOGOUD Infogrames 17
| JACK THE NIPPER Il Gremlin Graphics 15
| KINETIK Firebird 11
| KNIGHT RIDER Océan 13
| L'ANGE DE CRISTAL Ere Informatique 17
| L'ANNEAU DE ZENGARA | Ubi Soft 18
L'OEIL DE SET Ubi Soft 16
| LA CHOSE
| DEGROTEMBURG Ubi Soft 16
| LA MARQUE JAUNE Cobra Soft 18
LE MAITRE DES AMES Ubi Soft 15
LES DIEUX DE LA MER Infogrames 14
LES HITS DE LORICIELS Loriciels

s AN
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Michel ARCHAMBAULT

Aujourd’hui on va metire un peu d’ordre dans ce qui est souyvent assez con-
fus chez certains d’entre vous ; on va abatire des idées fausses et aussi ap-
prendre du nouveau. De I'ultra super importantissime ! comment stocker
nos valeurs ; je veux parier des DIM, DATA, OPENIN et OPENOUT. Rien
que ¢a ! Oh ! que vous avez bien fait d’acheter ce numero d’AMSTAR !!!
Car I’article sublime qui va suivre va vous faire faire des cauchemards en-
core plus stirement gue “HURLEMENTS”... Et sans supplément de prix.

Si on met des variables en mémoire RAM

c’estpour s’enservir. OK ? Lade deux choses

1'une : ou bien on leur donne un nom a chacune,
genre P$="TOTOR", etc., ou bien on leur don-
ne un matricule s’il y en a beaucoup, genre

numeéro de casier du style POTES$(92)="Jojoc

le balafré”, c’est-a-dire des *‘valeurs™ (?7) mises
dans un “tableau DIM”. On en reparlera.

Voila pour le premier point. Et maintenant
la question logique : “Comment les mettre
en mémoire 7'. Alors la deux methodes
distinctes: ou bien on les a tapées dans le
programme, ce sont les DATA, ou bien c’est

46

le programme qui va aller les chercher dans
un FICHIER, et ce grace a I'instruction OPEN-
IN. Que choisir ? DATA ou fichier ?

Si ces donmées sont immuables, définitives,
autant les mettre dans des lignes de DATA.
En revanche s1 elles peuvent évoluer en ter-
reur ou en nombre alors 12 on les met en fi-
chier ; car c’est beaucoup plus souple que de
modifier chaque fois le listing... Méme les
plus ‘maso’” seront d'accord sur ce point,
Mais certains vont dire *'je me vois bien pro-
grammer des lignes de DATA, mais je ne me
vois pas taper un fichier !"". Vous n'aurez pas
a le faire : ¢’est I'instruction OPENOUT qui
s'en chargera. Alors, rassurés ?

El maintenant que vous savez ol je Veux en
venir, entrons dans le vif du sujet, et ¢ca va
faire mal...
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Notre POTE$(92) est ce qu’on appelle une
“'variable indicée” (=indice, numeéro 92). Mais
avant tout il faut prévenir le BASIC de la
DIMension de notre tableau, par exemple par
DIM POTE$(350), qui veut dire que 1'indice
maximum sera 350, C’est une prévision pru-
dente, on n'est pas obligé de le remplir !
[’indice zéro existe : on dispose donc de 351
“‘cases noms', de 0 2 350.

Voyons tout de suite les causes de plantages:
— POTES$(31)="Tulot” : indice trop élevé ;
— DIM POTES$(145) : défense de modifier
(ou de confirmer) un DIM déja établi ;

— AMIS(15)="Marie” : il n'y a pas eu de
DIM AMIS.

A ce propos AMI$(3) ou AMIS(8) seraient
acceptés ; car le BASIC se déclare alors (2
votre INSU) un DIM AMIS(10).

Un tableau DIM peut avoir plusieurs COLON-
NES. Exemples DIM COPAIN$(75,2) signi-
fie 76 valeurs (de 0 a 75) avec colonne 0=nom
colonne l=prénom ; colonne Z=numéro de
téléphone. Donc 3 colonnes, soit 76x3=228
“cases’’. S11'on veut connaitre le prénom du
copain indice 38 on fait PRINT COPAINS
(38,1). Simple.

Deux remarques :



— On peut garmir un tableau DIM dans un
ordre quelconque, et méme en laissant des
cases vides, méme au début.

— Nous avons pris comme exemple des DIM
de chaines, mais ¢’est tout aussi valable avec
des DIM de valeurs numeériques, genre DIM
PRIX(80,3).

Un des gros avantages des tableaux DIM est
qu'ils sont trés commodes 2 explorer avec des
boucles FOR NEXT. Exemple : on vous de-
mande de rappeler un copam au 78.50.41.42,
qui est-ce ?

100 T$="178.50.41 42"

110 FOR N=0TO 75

120 IF COPAINS(N,2)<>T$ THEN 140

130 PRINT COPAINS(N.0);" *; COPAINS
(N,1)

140 NEXT

Huit fois sur dix, ce que 'on met en DATA
est destiné a remplir un ou des tableanx DIM.
Important : les lignes de DATA peuvent etre
n'importe o1 dans le listing ! En temps nor-
mal le BASIC les ignore, comme les lignes
de REM (ou *). Seule la commande READ
(prononcez RID) peut les lire.

"Wl ¥ 10 ' FICHCOP -
@ B RCHAMBAULT ©3/88
3B DEFINT A-Z

CONSEILS /

Une ligne de DATA commence par... DATA,
afin de prévenir le BASIC. Viennent ensuite
les valeurs, sépareées par une virgule (ou par
urn espace).

Attention ! Pas de' REM en bout de ligne de
DATA ! Le BASIC du 6128 le tolére mais
pas celui du464...

S1vous voulez mclure des espaces ou des vir-
gules mettez le tout entre guillemets. Exemple,
cette ligne a trois valeurs :

160 DATA Tarn,'Haute Vienne', St
Pierre,Miquelon™

Supposons que le programme rencontre cette
ligne :

1280 FOR N=1TO 12:READ M3(N):NEXT
Aussitot le BASIC reprend le listing depuis
le début pour y rechercher les lignes de DATA,
meme au-dela de cette ligne 1280, meme a-

pres le END. Ces douze valeurs vont étre lues

par ces douze READ, méme s1 ces valeurs
sont sur plusieurs lignes de DATA. Elles sont
prises dans 1’ordre du listing. Ceci fait, le
BASIC se souviendra de |'endroit exact our il
a 1u la dermigre valeur, méme si ¢’est au mi-
lieu d'une ligne de DATA. Les prochains
READ prendront la suite a partir de cet en-
droit. Donc une valeur en DATA ne peut étre
lue qu'une seule fois ! sauf si on utilise la
commande RESTORE, qui va remonter ce
“pointeur des DATA" en haut du listing ; ou

fichier des copains — M.A

¥ 12® DIM COPAIN$(75,2),0P%(6)

v11® DATA NOM,PRENOM, TELEPHONE
120 DATA CHARGER,SAISIR,RECHERCHER,MODIF
IER,ENREGISTRER,QUITTER

L. 130 FOR N=@ TO 2:READ COPAIN$(@,N):NEXT
140 FOR N=1 TO &:READ OP$(N) :NEXT

W 10800 ° MENU

N 1218 CLS:LBEATE 11,3:PRINT “FRICHIER des

COPAINS"
%\ 122@0@ FOR Jd=1 TO &

. 1838 LOCATE 14,J%2+5:PRINT J;"-

:NEXT

" O0P$(J)

™, 124@ LOCATE 1,20:PRINT NF;"fiches"

N 1850 LOCATE 146,22:INPUT"Reponse

" RS

. 1060 R=VAL(R%$):1F R=0 DR R>6 THEN 1050
170 ON R GOSUB 2000,3000,4000,5000,,5000

, 7000
Y1080 GOTO 1000
v 2000 ' CHARGER
w 2010

U 2820 OPENIN"POTES®
C 2030 INPUT #9,NF
% 2040 FOR N=1 TO

CLS:LOCATE 14,12:PRINT

"Patience. . .

NF:FOR J=B TO 2

RESTORE suivi d 'un numéro de ligne de DA-
TA pour le faire partir d'un endroit voulu,

Il est essentiel que vous ayez bien compris
cette mécanique ; sinon faites-vous un RES-
TORE début de ce paragraphe, et relisez...
A présent examinez bien ce petit exemple
10 DATA 12,23,34,Paul

20 FOR N=1TO3:READ J:PRINT J:NEXT
30 RESTORE 10

40 FOR N=1 TO 4;READ A§:PRINT AS :

NEXT

Ceci afin de prouver que des nombres en DA-
TA peuvent étre lus aussi bien comme nombres
que comme chaines. Souple, non ?

Deux cas (classiques) de plantages:

— Demander READ d'un nombre et tomber
sur une chaine.

— Demander un READ alors que tout a deja
été lu (sans RESTORE),

Conclusion, il faut de 1’ordre quand on tape
des lignes de DATA : toujours le méme nom-
bre de valeurs par ligne ; c’est plus facile a
COmpler...

Nota : pour faire plus ordonné rassemblez vos
lignes de DATA, vers le début ou vers la fin.

Voici un exemnple court d'écriture

100 OPENOUT “ESSAT”

110 PRINT#9,”AMSTAR est super”’

120 PRINT#9,"CPC est génial

130 CLOSEQUT

OPENOQOUT signifie “ouvre en sortie (de la
RAM) un fichier dont le nom sera ESSAT".
Alors on y écrit par PRINT#9 tout ce que I'on
veut. Puis ¢’estle CLOSEOUT indispensable
signifiant “ferme cette sortie’.

Sivous tapez CAT vous verrez alors apparaifre
ce nom de fichier. 8i vous avez enregistré ¢a
sur une disquette formatée “'systéme”, tapez
ICPM puis TYPE ESSAI, et vous verrez alors
son contenu.

Et maintenant voyons comment le récupérer
en RAM (donc en IN).

200 OPENIN “ESSATI"

210 LINE INPUT#9,A$:PRINT A$

220 LINE INPUT#9,BS:PRINT B§

230 CLOSEIN

Vous voyez que c'est la meme technique, en
remplacant QUT par IN et PRINT par LINE
INPUT (plus prudent que INPUT).

Et maintenant la variante passe-partout

210 WHILE NOT EOF:LINE INPUT#9,C$

220 PRINT C$:WEND

EOF (= END OF FILE) détecte la fin de fi-
chier et ces deux lignes se traduisent en francais
par “tant que ce n’est pas la fin du fichier,

charge une chaine, affiche-la, et amsi de suite™.

17
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En jargon on dit que le fichier ESSAI com-
porte deux “ENREGISTREMENTS", (qui
pourraient également étre des nombres). On
dit aussi qu'il s’agit d’un fichier “séquentiel”
ou “ASCII"”. Ce type de fichier se passe de
noms d'extensions, mais on aurait aussi pu
I'appeler ESSALTOC.

Histoire d'illustrer tout ce que nous avons vu
aujourd’hui je vous al mijoté un programme
UTILE, assez long pour une fois, qu’il vous
sera facile d'adapter a vos besoins person-
nels. (Listing 1).

Il s’agit d'une gestion de fichier, simple et
efficace. On arepns 1'exemple de notre DIM
COPAINY(75,2), mais il vous sera trés faci-
le de le transformer pour gérer votre collec-
tion de timbres-poste ou de porte-clefs méro-
vingiens.

Yous y retrouverez aussi quelques méthodes
et astuces expliquées dans les numéros précé-
dents aussi ne vais-je expliquer que ce qui
touche au sujet d'aujourd ’hui :

— Ligne 100 : on définit deux DIM sur la
meéeme ligne, séparés par une virgule ; ce qui
évite de répéter le mot DIM.

N, T Lignes 110 et 130 : on utilise I'indice zéro

du DIM pour y loger les légendes des colon-
nes. Une pratique classique.

— C’est de la programmation structurée. Le
programme s’ arréte a la ligne 1080 ; tout le
reste nétant que des sous-programmes (oU mo-
dules) indépendants que vous pouvez donc
£TOSSIT 2 votre guise. Yous pourrez aussi en
ajouter d’autres.

— Lignes 2030 et 6030 : on enregistre tout
d’abord dans le fichier le nombre de fiches
NF. C’est trés pratique.

— Lors de la saisie il suffit de taper “Q" ou
“q" pour I'abandonner et revenir au menu prin-
cipal.

— Ligne 1080 : 4 la fin de chaque option il y
aretour automatique au menu principal.
Etc’est du solide ! Si vous saviez tout ce que
j’ai essayé pour le faire planter...

Yous voulez vraiment faire des progres en
programmation 7 Alors, apres 1'avoir tapé et
essaye, examinez bien toutes les lignes afin
de tout comprendre (1l n'y a que du déja vu).
Le fait de se demander “pourquoi 1l a écnit
¢a?”, et de le découvnr ensuite constitue un
exercice cérébral qui laisse des fraces...
Comme ce mois-ci j ai été assez dur avec vous
en bourrage de crane, je pense qu'il est temps
de vous offrir un CLOSEIN. Qui est le fayot
qui a dit “dé;a” 7..

a suivre...
48

P> \
N

\

CONSEILS ,

20250
2060
2070
S200
SB010
3020
nume

N 3B30

\,

N\
DN

s240
LINE
8508
sB608

N 3a708

r
/ﬁ_..-e' !f - ;;.-

N

N\
\

S8B0
3100
3110
1200
41010

que
4020
4030

LINE INPUT#9,COPAINS(N,J) :NEXT:NEXT
CLOSEIN

RE TURN

' SAISIR

NF =NF +1

CLS:LOCATE 9,2:PRINT
ro' 3 NF

FOR R=0@ TO 2

LOCATE 5,R%2+4:PRINT COPAIN$(@,R);:
INPUT" " A%

IF UPPER%(AR%$)="Q"
COPAINS (NF ,R)=A%
NEXT

GOTO 3010

NF =NF -1

RETURN

' RECHERCHE
CLS:LDCATE 8,2:PRINT
1 champ 72"

FOR J=@ TOD 2 |
LOCATE 14,J%2+5:PRINT J+1;"- ";COPA |

"SAISIE fiche

THEN 3108080

[

"Recherche sur

IN$(@,J) :NEXT |

4040

Al T =l

N 4070
A% :PRINT

. 4080 FOR N=1 TO NF

N4D90 IF COPAIN$(N,R)<>A% THEN 4110

N\ 4100 PRINT N;::FOR J=0 TO 2:PRINT "—"3COP

AINS

LOCATE 16,11: INPUT"Reponse " ,R%

% 4050) R=VAL (R$):IF R=0 OR R>2 THEN 4040
4050

R=R-1 ""“:.i_'f}
LOCATE 2,13:LINE INPUT"Valeur ? : "

(N,J) 3 :NEXT:PRINT

N 4110 NEXT
N 4120 PRINT:PRINT TAB(18);"ENTER "3 :INPUT

N\

(A - H$
+ 4138 RETURN
w17aifally MODIFIER

. oB1@ CLS:LOCATE 8,2: INPUT"Numero Fiche a

modifier

ki ’N$

N 5@28 N=VAL (N$):IF N=@ OR N>NF THEN 5010
\ 5030 LOCATE 1,4:PRINT N;:FOR J=8 TO 2Z:PR

INT

NSpap

N
\

™

b

250
LINE
2@s60
270
6000

L L6010

N
N\

6020
B30
6040
&850
&B&60

- 6870

7000
7810

""" COPAINS(N,J) 3 :NEXT

FOR R=@ TO 2

LOCATE S5,RXZ2+/7:PRINT COPAIN®(B,R);:
INPUT"” : " ,COPARINS(N,R)
NEXT

RETURN

" ENREGISTRE
GLS L OEATE 165123 PR NG
ORPENOUT - "POTES"
PRINTH#9,NF

FOR N=1 TO NF:FOR J=0 TO 2
PRINTH? ,COPAINS(N,J) :NEXT::NEXT
CLOSEOQOUT

RETURN

" QUITTE

CLS:ENDe

"Patience...
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Voici le mois de mai ou les fleurs

recommencent... C'est peut-étre 1’épo-
que ou la nature fleurit de tous c6tés mais
en étant beaucoup plus terre a terre, c'est
egalement l'’éepoque ou tous les futurs
bacheliers commencent a ressentir quel-
gues angoisses. C’est pourquoi nous com-
mencons par vous proposer un outil de
révision pour le bac francais.
Dans ce logiciel, seuls les 19¢ et 20¢ siecles
sont abordés par le biais d’'une etude de six
textes d’auteurs. Ainsi, pour le 192 siecle,
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IMICRO BAC : FRANCAIS

nous avons un extrait de “I’Allemagne” de
Mme de Staél, un extrait de “On ne badine
pas avec 'amour” d’Alfred de Musset et le
poeme ‘“‘Sainte” de Stéphane Mallarme.
Quant au 20¢ siecle, il est représente par un
extrait de “Jean-Christophe” de Romain
Rolland, le poéme *C’est Lou qu’on la
nommait’” de Guillaume Apollinaire et un
extrait de “Cyrano de Bergerac”® d’Edmond
Rostand.

Prenons, par exemple, “On ne badine pas
avec 'amour” afin de voir comment ’¢tude

se fait, Tout d’abord, dans ce cas, l'extrait

etudie est livre avec le logiciel, sur papier,
seule I'étude du texte apparait a I’écran.
LCexplication de texte est ainsi dirigee par
un systéme de guestions a choix multiples.
Par exemple, 1l vous est demandé ce que
représente pour vous la scene 2 de I'acte 11,
dans quel état d’esprit se trouve Perdican
lorsqu’il va & la rencontre de Camille ou
que peut-on dire des termes employes par
Perdican ? Ensuite, aprés une série d'une
dizaine de questions, il est demande a ["uti-
lisateur de donner ’endroit dans le texte qui
correspond a une affirmation donnee. Et
on enchaine alors sur une nouvelle série de

Brec Baallingire, moes ratrung ﬂa.! ExF Byt dimesgion & lo padsle,
feelle pronibee remocgme Tergis-to 7

- £'esl =oe pOEEIE Bpigee,

= il n's o pav e pesctatiee.

L oe'est m calligromes,

-questions portant sur la fin du texte ;

I’etude de cet extrait se termine par une
conclusion faisant une bonne synthése de
tous les points mis a jour précédemment.
Le schéma se révéle étre le méme pour tous
les textes proposcse

Nous savons que lorsque nous arri-
vons au niveau Bac, c’est du sérieux
mais est-ce une raison pour étre com-
plétement austére dans la présenta-
tion 2 De plus, |'écriture bleu clair sur
fond bleu a tendance ¢ éire fatigante.
Pour ce qui est du contenu unique-
ment, le cheminement de réflexion
proposé pour |‘explication de texte
nous parait correct...
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VENOM
STRIKES
BACK

| avec une merveilleuse créature lorsque
I’écran formant cette scene idvlligue est
cruellement déchiré par la sonnerie stri-
dente et insupportable du vidéophone. JI'ai-
teins difficilement cet appareﬂ de malheur
et branche le contact pour voir apparaitre
sur P'ecran Alex Sector, un des responsa-

bles de ’equipe Mask ; les nouvelles ne

sont certainement pas bonnes car il fait

Je suis en train de faire un doux réve

PAK VOL 3

Compilation

Continuant dans sa lignée des paks de

compilations, Elite nous propose a
nouveau 6 titres choisis non pas en raison
de leur dge mais de leur succes.
Il n’est plus besoin de présenter Ghosts'n
Goblins, un des plus grands classiques qui
est une superbe et toujours appreciée adap-
tation d'un jeu de café. Les autres titres
proposeés dans cette compilation sont plus
réecents et furent de plus ou moins grands
succes, Ainsi les lecteurs reguliers d’Ams-
tar doivent se souvenir de ce logiciel quil
nous avait seduits : Dragon’s Lair. Elite
avait méme osé recidiver en faisant une
suite a ce logiciel avec Escape from singe’s

vraiment une téfe pas possible ! Dailleurs,
les seuls mots qu'il consent a me dire sont :
“Viens vite au Q.G., j’'ai une bande vidéo
a te montrer”, |

Tenfile une combinaison a la hite, enfour-
che mon scooter (seul moyen de locomo-
tion efficace a notre époque) et suis dans
la grande salle du Q.G. tout juste 20 minu-
tes plus tard. On démarre aussitot la bande
video et C’est un bien triste spectacle qui

s‘offre a mes yeux : mon fils aux cotés de

'infame Mayhem faisant partie de I'asso-
ciation Venom, notre ennemi jure ! Mon
sang ne fait qu'un tour et je décide de me
rendre sur la base Venom non sans savoir
que cette aventure comporte de erands ris-

gues. En effet, Venom a mis au point de

nouvelles armes et nous n‘aveons pratigue-
ment aucune indication sur la facon de les
aneantir,

Je ne peux dong,plus compter gue sur une
seule chose : ramasser les masques qui se

Notre avis :

Ce logiciel peut étre intéressant mais
il est tras dommage qu'il ressemble
‘ala version Spectrum, ce qui lui

donne couleurs trés | ades et pas
_ agréables. Lanimatio , quant aelle,
est de bonne qualité. |

TR Sl = R

O

castle. S1 vous avez envie de vous transfor-
mer en jeune ameéricain distributeur de

. journaux, il n’y a qu’a demander ! Paper-

boy est 14 pour vous faire effectuer un par-
cours ou vous devez livrer vos clients a
bicyclette. Enfin, avant de vous transfor-
mer en James Bond 007 pour mener une
celebre mission dans The living daylights,
yvous pouvez vous defouler en faisant un
petit tour dans les pistes du désert avec
Enduro Racer, autre célébre adaptation de
jeu de cafée

iy
L

Bien que cette compilation ne com-
prenne pas a notre avis ci'|ue des logi-
ciels de bonne qualité, elle regroupe
de trés bons titres qui sont de grands
classiques et qu'il faut absolument

posséder dans sa logithéque.
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trouvent sur mon chemin (il v en a 10) et
qui ont tous une specificite ; 'un me per-
met de tirer sur des pompeurs d’énergie,
'autre me rend transparent face aux bom-
bes, un troisieme me permet de survoler les
eaux... En les récoltant petit a petit, je
pourral ainsi traverser la terre, 1a lune et
diverses grottes avant d’arriver dans la base
Venom, lieu de ['ultime combate




LA DECOUVERTE

DE LA TERRE
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je jette un regard par la fenétre, c’est
toujours pour voir les mémes arbres et la
méme montagne tout la-bas au fond. Ah
oui ! C’est joli, oui ! Mais on finit quand
méme par s'en lasser et aujourd’hui je
mangque d’air, j’ai envie de voir d’autres
horizons. C'est décidé, je pars a la décou-
verte de notre bonne vieille terre.

E Le matin, lorsque je m’éveille et que

Seulement, avant de se voir confier des
missions dans le monde entier, il est indis-
pensable d’avoir une bonne connaissance
des differents terrains et des roches qui les
constituent ; c’est donc a cette fin que je
commence par etudier les roches que nous
avons en France. Elles sont tres exactement
au nombre de huit : argiles, granite, sables
et preés, craie, sables et craie de la R.P.,
roches volcaniques, calcaire et roches
metamorphiques. Les unes apres les
autres, je les sélectionne afin d’en faire une
étude approfondie. C'est ainsi que, par
exemple, j'apprends que le granit est
rugueux au toucher, n’est ni friable ni
poreux, que ses cristaux sont visibles a
I’eeil nu et qu’il est constitué de quartz, de
feldspath et de mica. Ma progression dans
la connaissance des roches s’effectue ainsi
: 4 I'aide d’explications etayeées parfois par
des schémas, j’assimile des notions élemen-
taires puis il me faut répondre a des ques-
tions. A la fin de I’étude d’une roche, une
note m’est attribuée et selon sa valeur, je
recois ou non une roche pour ma collec-
t1on.

Lorsque j’ai enfin réussi a réeunir 6 roches
différentes dans ma collection, J’obtiens
mes galons de géologue averti et je peux
commencer mon periple mondial que j’ef-
fectue dans I’ordre que je désire. Il faut
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observer ’intense activité géologique qui
s'y déroule et la dérive des continents qui
en découle. Par contre, un petit tour en
Californie me permettra de savoir que San
Francisco et Los Angeles sont sur des

Te voiLd au pied de L?Ever
haut sommet de La chairme 4
IL culmine & une hauteur
L’Everest es+ Si1tue Le L

fromnticre oui

déL irﬁ |

Le Nepab du T ibet.

seulement savoir que si je pars pour la
Sicile, je me rendrai prés du Stromboli afin
d’étudier le mécanisme volcanique ; si, par
contre, je decide d’aller jeter un coup d’ceil
au grand Rift s’étalant sur 2400 km de la
Mer Rouge a la Tanzanie, ce sera pour

zones a haut risque et je pourral ainsi
décortiquer le meécanisme des seismes.
Enfin, pour terminer en beaute ce voyvage,
j'irai au pied de 1'Everest, plus haut som-
met de la chaine de ’Himalaya afin de
comprendre la formation des montagnes...
¢t non pas pour rencontrer I’abominable
homme des neiges, comme pourraient le
penser certains ! Et aprés ? Apres, je
souffle...®

Cette derniére nouveauté de Coktel
Vision dans la série Sciences et Vie
est une bonne approche de la géo-
logie pour les éléves de 4° et 3°
méme si les géologues avertis ris-
quent de trouver certains passages
assez succincts. Quant & la présen-
tation du logiciel, elle est toujours sur
fond bleu avec quelques graphismes
lorsque le texte nest pas suffisant ;
les habitués des éducatifs de Coktel
Vision ne seront pas dépaysés par
rapport aux précédents. Détail
important & noter : ce logiciel ne
fonctionne que sur 6128.




CAILLOUX

Je suppose que nous sommes tous faits

sur le méme modeéle ; au fur et a
mesure que de nouveaux jeux sortent, nous
sommes a la fois plus exigeants face aux
qualités que nous demandons aux logiciels
et émerveillées de découvrir comment cer-
tains auteurs arrivent a utiliser toutes les
possibilités d’une machine. Seulement, de
temps & autre, nous aimons bien revenir a
nos premieres amours sous forme de Pac
Man ou de casse-brigues.
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C’est pourquoi ce nouveau logiciel qui
reprend des bases classiques de jeu risque
de vous séduire. Tout d’abord, il y a le pin-
gouin (sympa, non ?) ; ensuite, il v a ces
cailloux qu’il est possible de deplacer par
une simple petite utilisation des biceps (et
hop !) et, enfin, il v a ces 3 cailloux qui
ressemblent a des cailloux mais qui ne sont
pas des cailloux ordinaires. Ce sont trois
diamants et le but est de réussir a les ali-
gner sans faire de mauvaises rencontres
avec des especes de gloutons. D’ailleurs, ces
gloutons doivent se tenir a carreau car s’ils
ont le malheur de se trouver derriére un
caillou au moment ol vous le poussez...
cela va leur faire trés mal !

Par consequent, si nous nous résumons, le
pingouin (vous en 'occurrence) doit aligner
ses 3 diamants et écraser un certain nom-
bre de gloutons avant de pouvoir préten-
dre passer au niveau suivant. S’il est doué,
il est alors autorisé des le 3¢ niveau a ali-
gner les 3 diamants sans gloutons mais avec
un chrono qui lui donnera un bonus en
fonction du temps écoulé. Suis-je assez
clair ? Et c’est ainsi que clopin, clopant,
notre pingouin passera d’écran en écran...
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Ce pingouin va faire I‘'unanimité chez
les petits et les grands & la recherche
d’un moment de détente. les graphis-
mes et I'animation sont corrects Fl;ien
qu’il soit un peu dommage d’étre
resté sur fond bleu. Pour terminer, je
vous donne un petit truc : uand vous
le pouvez avant qu’un glouton soit
complétement éclos et qu’il entre en
action, pulvérisez-le en vous placant
sur lui et en lui donnant un petit coup
de pouce ; vous verrez, Fexplrerc:
avant d’avoir vécu en vous donnant
quelques points en prime !
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Pour un prix tout & fait raisonnable, |
il y en a pour tous les godts tant au |l
niveau genre (arcade, aventure) |\
qu’au niveau graphisme. |




I1 est difficile de taper un programme
d’une revue sans commetire d’er-
reurs ! Quand les erreurs sont signa-
Iées (Syntax error in..., Line does not
existin...), la correction est facile puis-
gue la ligne est indiguée, mais
lorsqu’au “*point de vue’’ du CPC, le

d’économie
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programme est correct, il peut en étre

tout autrement pour le lecteur ;
Si le fonctionnement du programme

ne correspond pas vraiment au pro-
‘gramme original, alors il est impossi-

ble de retrouver lerreur commise, a
moins de comparer les lignes de votre

programme avec celles du journal

mais c¢’est tres long et on risque de pas-
Ser sur une erreur sans la voir.

C’est pourquoi ce programme a été

creé ; il est 4 utiliser si vous ne retrou-
VeZ pas vOS erreurs.

La frappe d’un programme de votre
journal favori (AMSTAR) terminee,
vous faites ““RUN"’ et 1a, vous corri-

gez toutes les erreurs signalées par le
CPC en vous référant au journal pour
comparer. Si, malgré cela, il ne tourne
toujours pas, suivez cette procedure :
— sauvez votre programme en ASCII
grace a linstruction : Save ‘‘nom
prog’’, A. _ _

Puis, si vous €tes sur K7, rebobinez la
bande jusqu’au début du fichier ;
— chargez Anti-Erreurs ;-

— entrez le nom de votre programme
et inserez le support ou 1l se trouve (K7
ou disquette).

Apreés quelques secondes, les numeéros

de ligne vont défiler. Vous remarque-

Gr_égury' NOE

rez qu’a chague Ij'g'l_'i_é _éuﬁr'eisiﬁgjnd-:un: .

code de 2 lettres sous cette forme :

>XX< ; cest le code qui va vous

permetire de savoir d’ou proviennent
les erreurs. Pour cela, il faut que vous

compariez les codes du journal a ceux

de ’écran. Si un code differe, notez

sur papier le numeéro de ligne qui cor-
respond & ce code. Continuez ainsi

jusqu’a la fin du listage.

Le défilement termine, recherchez

votre programme et cnrrlgez les lignes
que vous avez notées en cﬁmpamnt
avec le journal. Faites “RUN”
miracle ! ca marche. | s

Attention, lors de la frapp:: du pro-

gramme d traiter, n’ometiez aucun
caractere (sauf les espaces) car Anti-
Erreurs les prend en compte et bien
slir, ne tapez pas les codes de controle.

ATTENTION ! cette nouvelle ver-
sion n’est pas compatible avec
[’ancienne. Seuls les programines
publiés dans ce numéro possédent
un code anti-erreurs correct.

Les instructions de chargement res-
tent, elles, inchangées.

A.
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170 FOR I=0 TO ZZ:READ G¥:063(11=6%: :FR

NEXT

200 "ATTENTION LA LIBME DE DATA CI- :

DESSOUS NE CONTIENT FAG TOUTES LES
LETTRES DE L°ALFHABET !l!
218 DﬁTﬁ ﬁ E E D £, F,8,Hyd, K, L, M. N,

EEﬂ HNTI EUE FILHIEH

230 IF PEER(HIMEM+1)=253 THEN 289
249 OPENOUT “CPC*

230 MEMORY HIMEM-Z

26 CLOSEDUT

27¢ POKE HIMEM+1, 235

289 DEFINT B-L

290

S0 BORDER &:INE &, 10INE 1,16:FEN 1
{FAFER ©

319 MOVE @,16:DRAW 638,16
J2¢ PRINT TAB(Z7) "B M T I -ERR
EURS ".CHR$ (24} : "Version 2.8°

:CHR$ (24}

330 WOVE ©,3B5:DRAW 458,385

40 LOCATE 24, 23:FRINT"CPC REVUE DE
5 STANDARDS AMSTRAD"

508 WINDOW 1,86,3,23

360 M$="Realise par Gregory
370 Fg=""

380 FOR I=1 TO LEN{M®

359 Fe=F$+MID% (M, I, 1)

4 LOCATE 76-1,5:FPRINT F%

419 FOR T=1 TO 100 |

NOE"

28 NEXT 1,1
438 ° |
448 7 FREERREHHHPHEHRE R R R
HERE
459 -

460 LOCATE 2, 1:PRINT"ENTREZ LE NOM
DU FICHIER ¢ *

+AD

RE
EFdE

SN
SR

PP

1B |
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JEV

AhlL
2H]
2XA
sFU
2FL
UL
2L
+EF
>RH
R

JRE
25T
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476 INFUT "",NF% +FD
43@ IF NF$="" THEN PRINT CHR®$(7):60 »GR
10 460
490 LOCATE 2, 3:FRINTIMPRIMANTE OU VR
ECRAN {I/E) 7"

298 R$="":tWHILE R$="":R3=UPPERS(INK 2NK
EY$): WEND

219 IF R$="1" THEN CA=B:iPRINT"BRANC ;1D

HEZ-LA..." ELSE 548

o2 PRINTHE,CHR® (27) ;%! "sCHRE(20) AR

a8 BOTO 569 2LF

o490 IF R#="E" THEN CA=0:G0T0 266  >Y{

oa¢ bOTO See »IB

268 CLSILOCATE 2, 5:PRINTETANT GUETL 2GR
E LISTAGE M'EST PAS TERMINE®

278 LOCATE 2,5:PRINT"NE FAS ARRETER >JW
LE MABMETOFHOME GOU HE"
286 LOCATE 2, 7/:PRINT'PAS SORTIR LA 3TL

DISQUETTE"
272 LOCATE 2, 19:PRINT®PRESGEL UNE T >HH
UUCHE POUR LA LECTURE™

568 CALL %BBRS L H
51 - Rl
B2 ¢ i SET
638 ° TFHITEHENT BU FICHIER » SRE
LU R S T R \T4
639 #TB
66@ DPENIN "!"4+NF$ LF

678 CLS:FRINT"TRAITEMENT EN COURS.. *JR

689 IF LEN(A%)=233 THEN A$="":LINE YW
INFUTHY,B%:6OTO 1169

670 LINE INFUTHY,B%:A%=B% 2UE
7of IF CA<>B THEN GOSUB 1316 SNV
716 IF INKEY(66)=0 THEN STOF Wl
728 7 2RK
739 LALCUL DE LA CLE DE CONIRD >TA
LE

748 7 +TH
708 A=0:FlLG=0 :MB
760 FOR I=1 TO LEN(A%! *FH
779 L$=MIDS(R%,I,1) MU
/89 IF L%$=CHR®(34) AND FLG=1 THEN F >FC

LE=0: G070 B4e

796 IF L$=CHR$ (24} AND FLG=0 THEN F :FD
LG=1:60T0 B4®

806 IF L¥=CHR${3Z) AND FLB<>1 THEN
B

816 IF L$=CHR%(3%) AND FLG=0 THEN B :CA
b8

/LK

828 IF FLG=1 THEN B4 2ND
838 L3=UFPER% (L%) ML
B4o A=A+ASCILSI+] 2Ll
B30 NEXT I *PE
g6@ :1E
876 CH$=5TR$ (A} 2LC
880 CH$=RIGHTS {CH%,LEN(CH®)-1) AYC

899 L=LEN(CH®):L2=LEN(CHS; /2 2XA
930 A=VAL (LEFT$(CH$,LZ1) 2TY
919 C=INT (A/23) 2AH
920 P=A-(C*23} #LJ
730 C5=6%(F) 2XC
940 A=VAL (RIBHTS (CH$,L-L2)) lH
950 C=INT(A/23):P=A-iC*33) #UT
960 CH=CE+6%(F! 21D
978 16
960 FOR I=1 TO & WE
390 L$=MID% (A%, 1,1 MY
1906 IF [$<"0" DR L$>"9" THEN 193¢ »iJ
1919 LI$=LI%+L% #&F
1820 NEAT 2KE
1930 UM$="":FOR I=1 10 LEN(A%):IF A ZEE
SCIMID$ (A%, I,1)) <32 THEN VH$=VHz+"

" ELSE VH$=VME+MIDS (A%, 1,17

1646 NEXT I:E$=VM$ Ml
1858 - #%J

1966 IF CA<:B THEN 1070 ELSE 1899 YT
1070 FRINT LI$:TAB(10) "3%:C% W1
1686 LI$="":60TD 1140 SND

1698 LI%="":FRINTHCA, LEFT${B%,531 T 20N
AB(S7) ":"iL%
1i6@ IF LEN(B$1433 THEN 1168 AUT

{116 FB=1 5CB
1170 BS=MID$ (B$,56,LENIES)) B
1136 PRINTHCA, LEFTS (B$,55) SVl
1149 IF FB=1 AND CA<»8 THEN FG=0:B0 VB
SUE 1310:B607T0 1150

1150 GOTD 11@8 LG
{168 IF EDF=-1 THEN CLOSEIN ELSE GO »HD
T0 686

{170 IF CA=0 THEN CALL &BEGZ:FRINT R
TAB(50) CHRS (247 "UNE TOUCHE...";CH
R%(24) :CALL %BBOS
1169 CLS:PRINT"MAINTENANT RECHARGEZ :IC
“sNF$:" ET CORRIGEZ LES LIGNES QUE
VOUS AVEZ NOTEES.."
1199 END YK
1269 ° S
{210 © £44ELEOEEEEEIIEITEEEs KB
1229 ‘< TRAITEMENTS DES ERREURS >  >XH
DI04
1249 K
1250 IF ERR=25 THEN CLS:PRINT CHR${ 3YC
7)1CHRS (24) s "FICHIER NOM ASCII™:CHR
¢ (24) :END ELSE CONT
1260 »YB
1270 <4{EELLEEd LR YT
1280 ‘¢  ATTENTE TOUCHE... 3 VD
1299~ €{CCOELECOiddieideddes  IYE

1300 BB AT
15310 COM=COM+1:IF COM-19 THEN CALL 2AF
LBBY3:PRINT TAB(S@) "UNE TOUCHE..."
:CALL &BBes:CLS:COM=1

1399 RETURN SEK

23



LIGHT FORCE
(Wilfrid LUPINACCI)

Si vous rencontrez quelques problé-
mes pour progresser dans ce logiciel,
copiez les lignes qui suivent puis met-
tez la cassette originale dans le lecteur
avant de faire RUN ; ainsi vous pour-
rez commettre toutes les fautes gue
vous voudrez car vos vies seront infi-
nies !

10 REM + + VIES INFINIES + +
20 INK 0,0: BORDER 0: MODE 1
30 FOR LF = &BE00 TO &BEOD
40 READ A$: POKE LF, VAL

50 NEXT LF; OPENOUT “D”

70 POKE &610, &C9: CALL &SEE

90 LOAD ** ’: POKE & 6285, &FF:

POKE &B28F, 123
100 LOCATE 12,12: PRINT “PRES-
SEZ ESPACE,..” e

W

FORCE$=  “THEN 120 ELSE

GOTO 110 |

120 PRINT CHR$(7): CALL &BE00

fJ.
=

{5 ORBAF LE VIKING A
(Jean-Baptiste DAVID)

Juste un petit truc pour avoir plus de 200
vies dans Gorbaf f; Viking : iFsuHit d’ap-
uyer sur la barre espace pendant tout
e temps que dure le chargement |
Attention, le nombre de vies est fixé @ 5
au départ ; avec cette astuce, les vies
diminuent normalement puis ensuite ce
sont des lettres qui s’affichent.

i N\ e part votre courrier, nous
WY constatons que cette rubri-
BN gle VOus intéresse forte-
ment; mais n’oubliez pas
qgu’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 [’espoir de
Jigurer au Coin des As sera séve-
rement ‘‘punie’’...

3D FIGHT
(David GARLINSKI)

Si apres maints et maints essais, vous
n‘avez toujours pas réussi & passer la
terrible zone des météorites, ce n‘est pas
la peine de lancer votre josytick confre
votre écran | En effet, il suffit de placer
discrétement voire ‘‘engin’’ en haut &
gauche de votre écran pour passer cet
endroit délicat.

SABOTEURYV
(Sébastien BABUSIK)

Lorsque vous voulez pénétrer dans le
métro, il suffit de se mettre a l'intérieur
avec la manette vers la gauche ; de
méme, pour repartir, il faut mettre la
manette vers la droite.

Un dernier petit conseil pour Saboteur :
lorsque vous voulez entrer dans |’héli-
coptere, il faut se mettre & |'intérieur et
manceuvrer la manette vers le haut.

@ PURELL

‘:\,‘ . | .. .



(Simulation)
ous sommes en plein milieu de
saison ce qui est une période
. toujours difficile a vivre ; la
plupart des joueurs sont fati-
gues quand ils ne sont pas blessés ! Pour
que chaque place soit occupée par un spé-
cialiste, la composition de I’équipe s’avére
ctre tres difficile aujourd'hui. Et pourtant,
il ne faut pas se tromper car le prochain
match compte pour le championnat et
etant donne le récapitulatif des deux équi-

qu’il fait toujours a merveille que ce soit
avec la téte ou avec son pied droit : mar-
quer des buts.

Nous atteignons la mi-temps sans avoir
marqueé (ni encaissé !) aucun but ; malgré
tout, notre entraineur fait un peu la téte
car nous devrions nettement dominer le
match. Alors, il ne nous reste plus qu’a
passer enticrement a ’offensive tout en
sachant prendre des risques. Et ¢’est avec
un public en délire gue nous allons finale-
ment nous déchainer et réussir a marquer
peniblement 2 buts sans en encaisser !
Malgre tout, il parait évident qu’il va fal-
loir songer a améliorer 1’équipe et, qui sait,
peut-etre le président du Club entamera-
t-il des négociations pour faire des échan-
ges de joueurs ou méme en recruter de
nouveaux...

Notre avis :

Ce logiciel est paru en Angleterre sous le
nom de Gary Lineker’s Superstar Soccer ;
chez, nous, ce serait plutot Michel Platini.
Ce programme posséde plusieurs avanta-
ges par rapport aux auires logiciels de
sport d’équipe : d’une part les graphismes

pes en presence (nombre de victoires, nom-
bre de nuls, nombre de défaites...), il ne
nous est pas permis de perdre.

Enfin, les dés sont jetes et le coup de sif-
flet de début de jeu est donne par 1’arbi-
tre. Des le départ, le jeu est difficile, les
joueurs sans pitié ; encore un match qui
va se terminer avec des blessés dans cha-
que equipe... Avant d’entrer sur le terrain,
Nous avons mis au point avec notre entrai-
neur une tactique mélant habilement atta-

™ que et défense afin de permettre a notre
' n° 10, héros national, d’étre le plus sou-

vent possible demarqué pour réaliser ce

sont de meilleure qualité (plus finis) ainsi
gue ’animation bien que le scrolling laté-
ral soit un peu saccadé ; d’autre part, il
existe de nombreuses options qui vous per-
mettent de jouer le role de l'entraineur et
de controler véritablement les équipes
(dans leur recrutement, leur composition
pour un match...). Par contre, le public
est totalement absent de ['écran ; dom-
mage, cela aurait donné encore un peu plus
de chaleur au programme.

R =aRRRR-aRRR0b=aR0R0 0




(Simulation)

ous voici en direct du plus petit

stade de basket du monde. Ce soir

l se déroule une partie comptant
pour le Championnat intercom-

munal de division perdue. Les deux équipes
entrent maintenant sur le terrain. A ma droite
vous reconnaissez tous Michaél le champion
de l'année demiére toujours mvaincu. A ma
gauche, dans son short de lumigre, le chal-
lenger : Rocky Balboa. Euh, non : Robert Du-
bois. Les deux adversaires s'observent en ce
début de match. L'arbitre vient de faire re-
bondir le ballon entre les deux joueurs. C'est
Michaél qui s'empare le premier du ballon et
qui, par longues enjambées fonce droit vers
le panier adverse. Robert ne s'en laisse pas
compter et profitant d'un moment d'inattention
de Micha&l il Iui subtilise le ballon et lance
une contre-attaque trés rapide : le voila main-

tenant dans la raquette, juste sous le panier

de son adversaire, Les deux joueurs s élancent
mais Robert est le plus fort et le ballon tra-
verse d'un coup le filet. Les suppor-ters du
challenger se sont levés et scandent son nom:
Rocky, Rocky !! Erreur : Robert, Robert !!.
Le pauvre Michaél ne comprend pas, il va
tenter de réagir, mais décidément le sort est
contre lui puisque 12 paniers, dont 3 a3 points,
vont lui étre infligés.

Pourtant le champion se ressaisit et remonte
le handicap. Il ne reste plus finalement que
quelques points d'écart a la fin de la partie.
Michaégl s'élance, commence & dribbler puis
s'arréte net et tente un panier a trois points :

e P
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cela réussit et Michaél est de nouveau cham-

pion. Nous revoyons actuellement I'action au
ralenti. Quel tir extraordinaire ! Quelle

précision!.

Méme si le match est terminé mamtenant, rien
ne vous empéche de continuer & jouer seul

ou contre un adversaire & votre taille. De toute
facon, a la fin de la bataille vous aurez droit

a un tableau statistique £tablissant le compte

de vos erreurs ou de vos bons points.

Cette simulation reprend, mis & part le nom-
bre de joueurs présents, & peu prés tous les

parametres du véritable jeu.

Méme les fautes et autres infractions sont prises
en compte. Il faut donc dribbler le plus pos-

sible en couvrant le ballon et surtout bien
défendre sa "zone" car si le joueur informa-
tique parvient dans cet endroit il devient trés
difficile a arréter.

N'oubliez pas qu'il s'agit d'un sport trés €prou-
vant physiquement : il s'agitdonc de ménager
son petit corps sil'on ne veut pas trop s'épuiser.

Notre avis :

Voici un jeu plutit agréable malgré des des-
sins un peu tristounets. Sinon l'action est
bien enlevée, l'Amstrad est un adversaire
coriace et I'on appréciera les vues en gros
plan et au ralenti des scénes de but.

67



fit pas de mettre toute la gomme au départ
dans la ligne droite car les virages sont trés
serres et la conduite de la F1 trés sensible
a toute demande.

C’est ainsi que pour ma premieére course,
J’al tout juste effectue péniblement 2 tours
de circuit alors que mes chers adversaires
ont déja boucle leurs 4 tours. Mais je n’en
reste pas la et aprés quelques répétitions,
je ne me laisse plus distancer et j’arrive
meéme a ramasser les clés qui apparaissent
sur le circuit pour me donner des avanta-
ges dans les courses suivantes par rapport
aux autres concurrents. Ensuite, les cho-
ses vont quelque peu se compliguer car,
d’une part, les circuits deviennent plus dif -
ficiles et d’autre part, le temps n’est pas
toujours clement et ¢’est alors qu’apparais-
sent les trombes d’eau sans compter les
gravillons ou les taches d’huile.

Bien que j’aie largement de quoi faire
avant de dominer tous les circuits présen-
teés, je décide de me lancer dans ma pro-
pre elaboration de circuits ; les résultats ne
sont pas tristes et, dans ce cas, je préfere
plutot demander 4 2 de mes copains d’es-
sayer la piste, car, moi, je ne suis pas fou !
les courses sont alors spectaculaires, les

gamelles nombreuses et les rires encore
plus !

-
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(Simulation)

=N ‘est par une belle matinée de
printemps (sans vent, sans
( pluie et avec soleil !) que tous
4 les concurrents s’alignent pour
le départ d’une course qui va se révéler
sans concession et sans sentiment. Comme
nous sommes en debut de saison, les orga-
nisateurs ont eu piti¢ de nous en nous pro-
posant un circuit facile parmi les huit sur
lesquels nous effectuerons les différentes
COUrses.
Apres avolr chauffe le moteur, c'est le
grand depart ; il va falloir que je-me con-
centre fortement et gue je fasse de sérieux
entrainements car les voitures Drones qui
sont pilotées par l'ordinateur ne font
preuve d’aucune deéfaillance : elles font
toujours leur tour de circuit dans les meil-
leures conditions. Dur, dur ! Par ailleurs,
je me rends bien vite compte qu’il ne suf-

Notre avis :

A priori lorsque le 1¢" circuit s’inscrit a
Uécran, vous étes décu par les graphismes
et la taille des voitures (petites) ; puis, d
Pusage, vous vous rendez compte que
Panimation est de bonne qualité, que ¢a
va vite et que le maniernent de la voiiure
est trés sensible (peut-étre trop d’ail-
leurs ). Quant a Uoption supplémentaire
vous permettant de créer toutes sortes de
i circuits (a condition qu’ils restent cohé-
s S rents bien siir), elle vous apporte une autre
R i~ dimension qui vous fera ranger moins vite
‘%hﬁ;@ﬂﬁa# = ce logiciel dans sa boite ou vous donnera
e g U b3 s B S S : : - s

oo R envie d’y revenir aprés un petit break...

=
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(Simulation)

vec Worl Class nous entromns,
n'est-ce pas, dans le domaine de
I la simulation de luxe. En effet le
sport simulé ici est le golf, €li-
tiste a n'en plus finir, De plus il s'agit d'une
version améliorée de Leader Board et on
retrouve avec plaisir les grands espaces ver-
doyants et chatoyants de Cypress Creek, Doral
Country Club et de St Andrews. Chacun des
parcours comprend 18 trous. Vous pouvez
décider de les parcourir seul ou accompagneé.
Il y a 3 niveaux de départ : enfant, dans le-
quel vous ne trouverez ni les effets du vent
ni ceux du club ; un niveau débutant avec le-
guel vous pourrez vous exercer aux slices et
aux crochets et enfin le niveau professionnel
qui prend en compte les effets du vent. Vous
choisissez également le terrain de départ cor-
respondant a des terrains réels.
Le personnage qui vous représente est affi-
ché en bas de 1'écran. En face de lui, le ter-
rain et ses multiples pieges : les herbes hau-
tes, les arbres, les plans d'eau, les bunkers et
méme le vent.
Il y a heureusement quelques indications qui
sont fournies au joueur : la force et la direc-
tion du vent, le "par"”, c'est-a-dire le nombre
de coups maximum a réaliser pour envoyer
la balle dans le trou, la distance par rapport
au trou et également le club choisi.
Le choix du club est primordial : c'est Jui qui
va décider de la trajectoire de votre balle. Au
départ il est conseillé d'utiliser un "bois" puis,
au fur et mesure de l'approche, les numéros

marquez alors -1 point. 51 vous utilisez juste
les 5 coups vous étes dans le par et vous ne

marquez pas de points. En revanche si vous

entrez la balle en 7 fois vous étes au-dessus

du par et vous marquez +2.

A chaqgue fois que vous frappez la balle cela
compte pour un point. Vous devez également
rejouer exactement a l'endroit ol est tombee
votre balle. Sauf dans un cas précis : lorsque

votre balle tombe dans I'eau. Dans ce cas vous
avez une pénalité et vous repartez a l'origine

du coup.

Notre avis :

World Class Leader Board est un tfres bon
simulateur de golf sur Amstrad. Il s'agit peui-
étre du meilleur simulateur disponible sur
cette machine. Les décors sont superbes (bien
qu'un peu longs a se dessiner). L'animation
est bonne, les coups sont réalistes, bref c'est
vraiment la "classe’”’.

seront plus élevés, ensuite la matiére changera

: on passe du bois au fer pour finalement
employer un fer droit ou putter. Ce dernier
n'est utilisé que dans la phase finale du jeu,
lorsque vous étes parvenu, apres de nombreux
efforts, sur le "green".

Mais avant d'en arriver 13, il faudra maitriser
le systéme de frappe de la balle en définissant
tout d'abord la force du coup puis sa synchro-
nisation et enfin I'effet apporté.

Le but est d'obtenir le score le plus faible, En
effet le "par" étant un nombre de coups mo-
yen, Si Sur un par 5 vous parvenez a entrer la
balle en 4 coups, vous étes sous le par et vous

6Y
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jorn, aux longs cheveux blonds

, retenus par un bandeau dont 1'u-

‘ tilité n'empéche pas l'esthétisme,

est concentré, Il attend, tendu, der-

riere la ligne blanche, bientot son adversaire,

Lee va envoyer le premier service du premier
jeu du premier set.

Comment ne pas évoquer les vertes pelouses

de Wimbledon en bavant sur la version in-

formatique d'un sport aristocratique devenu

tres populaire. Aujourd'hui grand jour : c'est
la finale. Groupez-vous et demain la petite
baballe sera entre vos mains. Il serait d'ailleurs
préférable qu'elle soit sur votre raquette cette
balle, L'arbitre perché sur sa chaise longue
sans toile, plus haute que la normale et qui
ne se plie pas, hurle : Premier service ! Com-
pris pense tout bas Lee. En Inde déja sa promp-
titude & réagir rapidement lui avait permis de
vaincre son ennemi de toujours John Mac Ra-
quette. Revenons donc dans les baskets de
Bjorn ou plutot dans ses tennis. La balle est
lancée, elle passe le filet, Bjorn s'élance pour
la rattrapper, des le premier rebond. Stop !
on arréte tout. Yous avez un joystick sous la
main? Bon, je vous explique la manceuvre,
vous vous déplacez sur le terrain i la recher-
che du rebond, une fois la bonne position
trouvée il faut appuyer sur feu puis choisir le
mouvement adéquat parmi les 8 proposées
(smash, smash de coup droit, de revers, lob,

coup droit, revers). Allez encore un appui sur
feu et le coup est validé. Simple, non ? Et
tout cela en quelques dixiemes de secondes.

Les premieres parties vont étre trés éprouvan-
{es pour volre amour-propre : en général vous
dégusterez un 6-0, 6-0 bien tassé. Ensuite, avec
un peu dhabitude vous pourrez gagner

quelques points contre Lee et peut-éire meéme
le battre.

Notre avis :

Pour moins de 50 francs ce programme of-
fre un graphisme trés fouillé, des couleurs
superbes, de bons bruitages. 8%l n'y avait
ce probleme de frappe (de balle bien enten-
du) le jeu serait presque parfait. De plus il
est possible de jouer & deux : I'apprentis-
sage sera ainsi plus simple et permettra de

mieux se préparer a l'affrontement avec
U'Amstrad.

BASS LAY

endant gue nous sommes dans
les vestiaires, notre entraineur
est en train de nous faire son
dernier sermon avant le début
de la 1re mi-temps : ‘‘Attention les gars
vous savez que le 1*f match de coupe de
la saison est trés important alors tdchez
d’étre a la hauteur ! Faites bien jouer votre
esprit d’équipe, ne vous montrez pas agres-
sifs face a vos adversaires (enfin, pas trop,
juste ce qu’il faut !) et surtout ne tapez pas
sur 1’arbitre !...”

L’heure fatidique ayant sonnée, nous fai-
sons notre entrée sur le terrain sous les
applaudissements de la foule en délire (il
faut dire que nous sommes les favoris ce
qui n’est pas agréable car toute la pression
est sur nous). Ca y est ! le coup d’envoi
est donne et d’emblée notre capitaine (le
n® 10) prend la balle et se dirige dans le
camp ‘‘ennemi’’. Les joueurs ne sont
encore pas trop echauffés mais ils réagis-
sent malgré tout assez rapidement et finis-
sent par n’avoir pas d’autre choix que celui
de mettre la balle en touche pour sauver.
leur but ! Ce n’est que reculer pour mieux
tirer car aprés un magnifique jeu de jam-
bes et une remarguable combinaison a
trois, le premier but est marqué ce qui
dechaine un tonnerre d’applaudissements
et de huées du coté des tribunes.

Nous sentons que nos adversaires sont ten-
dus et de mauvaise humeur. Aussi, c’est
sans trop d’etonnement gue nous consta-
tons une premicre faute quasi impardon-
nable qui blesse sérieusement un de nos
joueurs ef nous donne droit & un pénalty,
la faute ayant été effectuée dans la surface
de réparation... Et c’est le 2eme but ! Je
ne sais si le fait d’avoir marqué deux buts
dans les dix premieres minutes nous décon-

(Simulation)
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centre, mais toujours est-il que notre jeu
flotte un peu pendant un quart d’heure
avec des passes imprécises, voire comple-
tement ratees, ce qui fait que nos adver-
saires en profitent pour se diriger vers nos
buts et marquer ! Cela nous fait 1’effet
d’une véritable douche glacée car c’est
nous qui recevons et il ne faut pas oublier
que les buts marqués a 1’extérieur comp-
tent double !

Apres la lre mi-temps et une sérieuse
remise en condition par le débit verbal de
notre entraineur, nous ne laissons plus pas-
ser une seule faute et je peux dire que c’est
de main de maitre (pardon pied de mai-
tre) que nous réussissons a tenir nos adver -
saires a une distance honnéte de nos buts
tout en marquant de notre coté trois nou-
veaux buts... Le score final sera donc de
5 buts a 1, ce qui est sévere pour un résul-
tat de match de coupe. A nous donc la
3eme mi-temps mais il ne faut pas crier vic-
toire trop rapidement car la saison ne fait
que commencer !

Notre avis :

Quand il s’agit d’'un jeu collectif, il est trés
difficile d’obtenir de bons résultats : ceite
Jfois encore les graphismes laissent parfois
a désirer mais il faut savoir que ce logiciel
est tres Intéressant dans les options qu'il
présente : I ou 2 joueurs contre Pordina-
teur, 2 joueurs, des matchs de coupe ou
de championnat (avec 8 équipes possibles)
et la possibilité de regarder simplement le
déroulement d’un maich. Il y a encore de
nombreuses autres options mais nous
tenons a préciser que dans tous les cas,
vous avez intérét a vous entrainer sérieu-
Sernent pour parvenir 4 une totale maitrise
du ballon ce qui n’est vraiment pas
évident,
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mon for intérieur afin de m’encourager
quelque peu. Avec un club Putter, je me
: | N . e et e e retrouve d’un seul coup d’un seul a 4 m
£ = = m A _ du trou... Waouh ! Une petite pichenette,

e ——

et hop je passe au 2éme trou avec un total
de + 3 (le trou était par 3). Je vous avoue
humblement que je suis fiere de moi ! Le
2éme trou, quant a lui, est un par 5 ;
voyons ce que je peux faire... Je ne vais
pas vous raconter mon périple trou par
trou mais il se trouve que j’ai effectuce le
parcours tout entier en marquant au total
+ 72 (je vous assure que je n’en ai pas fait
expres !). Pourtant, je suis loin d’étre une
experte en golf, alors quelle conclusion
devons-nous en tirer 7 Merci pour la
bonne dme qui vient de lancer : ¢’est un
coup de chance !

Notre avis :

Avec Golf Trophée, vous étes séduit par
la page de présentation puis un peu
dérouté par la maniere de jouer : pas de
joueur ni de club visibles, un curseur
entourant le terrain pour donner la direc-
tion du tir... Finalement, les graphismes
sont relativement agréables, I'utilisation du
logiciel est facile et précise... On finit par
y prendre goiit.
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B zé}r estf! Je me suis eﬂﬁn&iér]:ig- 3 e 7 '
e a faire un petit green de & " 2"
trous par 72. J’entends déja Ej Eari 7 i--i inE .
4 Marcel qui dit au loin : ““Voila § ekl |
gue c¢a la reprend de parler avec des mots
compliqués !’’ Mais non, pas du tout !
J’explique pour tous ceux qui n’ont jamais
fait de golf et qui voudraient s’initier par
micro-ordinateur interpose (cela coiite
moins cher) : pour chaque trou, il est indi-
que un par ‘“‘quelque chose (exemple le
tron n® 1 est par 3) ; cela représente le
score fictif réalise par un bon joueur. Dans
le cas présent, le parcours entier est un par
72. D’accord ?
Actuellement, je me trouve sur le rough
(endroit ou I’herbe est haute) a 130 m du
troun® 1 ; ’écran m’indique un vent nord-
est de 7-8m/s. Je décide de prendre un club
Fer 6 et déplace le curseur dans le cadre
blanc qui se trouve autour du terrain de
manicre a orienter mon premier tir tout en

T s i e

rectifiant I'influence que va avoir le vent
sur ma balle. Hum ! Pas trop, trop mal...
Je me trouve maintenant a 50 m du trou
tout juste a la lisiere des arbres (il était
temps que la balle s’arréte !). A cette dis-
tance, je décide de prendre un club Sand
Wedge et essaie de faire un tir impeccable ;
ce n’est pas franchement une reussite et au
bout de 2 firs je suis encore a 17 m du trou.
Courage, tu vy es presque ! me dis-je en




(Simulation)

h le foot en salle, mon réve, ma
seule joie dans I'existence. En effet
I ce sport me semble a peu prés

aussi affrayant qu'un concert de
Francis Lalanne en plein désert de Gobi. Mais
bien str j'ai le droit de ne pas aimer le foot-
ball (et Francis Lalanne également d'ailleurs)
alors ce n'est pas la peine d'en dégofiter les
autres. D'ailleurs j'aime tous les jeux pourvu
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quils soient bien faits et cela complétement
indépendamment de leur sujet. Donc pour-
quol pas le football en salle. D'autant que ce
sport est quelque peu différent du football
traditionnel (celui qui se joue a la cannette) :
en effet il n'y a pas de touches, pas de cor-
ners, pas de remises en jeu, pas de coups-
francs, pas de pénalties (en tout cas c'est
comme ¢a dans la version informatique).

Allons-y. Les deux équipes sont composées
de 3 joueurs chacune. Le joueur qui détient

le ballon est signalé par la cou-leur plus foncée

de son maillot. Le but, si j'ose m'exprimer
ainsi, est de parvenir jusqu'a la cage adverse
et, envoyer le ballon jusque dans les filets de
maniere a se faire remarquer par Thierry
Roland le Mozart des commentateurs spor-
tifs (rien que le mot ¢a me fait rire). Pendant
ce temps l'équipe en face n'est pas décidée a
se laisser marcher sur les crampons. C'est pour-
quoi le joueur actif, c'est-a-dire celui qui pos-

sede un maillot foncé, va tenter de vous sou-
tirer la balle dans le but (ha, ha) de vous faire
subir la réciproque du traitement décrit plus
haut.

Pour permettre a tous les joueurs de s'expri-
mer il existe deux systémes : les passes (clas-

siques) et le toucher de ballon. Je m'explique:

les 2 autres joueurs se déplacent assez prés
de vous (en fait du joueur actif), 'l leur ar-

rive, par hasard, de croiser le chemin de I'ad-

versaire porteur de la baballe, ils deviennent
alors actifs et peuvent éire dirigés.

Voila en gros comment se déroule un match
avec en toile de fond un public hilare.

Nofre avis :

Franchement je ne peux pas dire que ce
logiciel soit réussi en ce qui concerne les gra-
phismes. Je frouve d'ailleurs cela dommage
pour ceux qui sont fanatiques de ce sport.
D'autant que le scrolling poussif et quelques
sprites "baveurs' acheévent le tableau.
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(Simulation)

B € matin comme tout bon spor-
tif, le lever a eéte fixé a 4 h et
vous allez voir ce que vous allez

g voir ! Apres une seance d’exer-

cices d’assouplissement et de musculation,
je prends un sérieux petit-déjeuner diété-
tique et je pars pour mon jogging quoti-
dien. Mais aujourd’hui je ne vais pas trop
forcer car c’est une journée trés impor-
tante : je vais devoir affronter Brian Jacks
et réussir a €tre le meilleur dans un chal-
lenge composé de huit épreuves ; de plus,
comme le dit Brian : *‘Gagner n’est pas la
chose la plus importante, c’est la seule
chose !’ alors me voila prévenu.

Le premier rendez-vous se trouve au stade
ou nous devons effectuer un 100 m ; les
conditions sont idéales : le temps est clair,
pas trop chaud et il n’y a pas de vent, Dans
ce cas, il n’y a plus qu’a compter sur ses
Propres competences sportives et je com-
mence deja au bout de cette épreuve a me
poser quelques questions car Brian la
gagne sans probléme. Non mais, cela ne
va pas se passer comme cela et j’enchaine
aussitot sur le tir a ’arc... Apres avoir
déterminé au hasard la valeur du vent, j’ef-
fectue cing tirs 4 suivre et bien qu’ils soient
de bonne qualité (et cela je le dis en toute
modestie), Brian est toujours en téte : &
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rage, 0 desespoir ! Qu’a cela ne tienne,
nous n’arrivons qu’a la 3eme épreuve et
rien n'est perdu !

C’est donc avec un coup de pédale rageur
que j’entame la course cycliste : et il faut
reconnaitre que la rage de vaincre, cela
veut dire quelque chose car c’est la roue
dans la roue que nous passons la ligne
d’arrivée. Totalement remis en confiance,
je me retrouve sur la pelouse d’un terrain
de foot afin de tester mon habileté : en
effet, aprés avoir dribblé entre quatre
plots, je dois contréler ma balle et tirer.
Chacun notre tour, nous allons effectuer
ainsi trois tirs avant de passer a I’épreuve
de natation. Ah ! Enfin une discipline ou
je sais que je suis parfaitement imbatta-
ble ; Brian doit bien se mettre dans la téte
qu’il va falloir compter avec moi ! Pour
ce qui est de compter, pouvez-vous me dire
combien de fois on peut s’accroupir en
60 s (en partant d’une position allongé sur
les bras) ? Un certain nombre c’est sfir
mais pfou ! je fume vraiment trop ! Brian
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lui il en a fait 96 ! Finalement je me dis,
en faisant la course des 100 m en canoé-
kayak, que décidément c’est 1’élément
liquide qui me convient le mieux ; pourvu
que la derniére épreuve utilise encore cet
element | Malheureusement pour moi, il
s’agit de faire des flexions de jambes en
etant en appui sur des barres paralléles !
Tant pis pour moi, je serai meilleur la pro-
chaine fois et réussirai a devenir champion
toutes categories !

Nofre avis :

Ce programme n’est pas une nouveauté et
fait partie de nos programmes budget ;

aussi, bien que les graphismes ne soient pas -

‘‘transcendants’®’, il faut reconnaitre que
vous passez un agréable moment de com-
pétitions pour le prix.




par tour, vitesse moyenne, meilleur temps, ré-
serve de carburant, consommation, distance
restant a parcourir. En plus de ces équipe-

ments vous frouverez une radio vous permet-
tant de communiquer avec le stand. Vous re-

cevrez ainsi des informations sur les voitu-

res des concurrents et vous serez tenu au cou-
rant des différentes pannes qui peuvent se pro-
duire sur une formule 1.

Avant le Grand Prix i1l v a une séance de qua-

lifications et un tour de chauffe. Ceux-ci vous
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BEL THES =F I vous familiariser avec le circuit.
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(Simulation)

es Anglais ne doutent de rien: ils

voyalent déja leur compatriote pi-

lote devenir champion du monde

B i formule 1. En effet ils ont d&

&tre dégus, eux qui travaillaient sur leur logi-
ciel afin qu'il sorte au moment de la victoire
de Nigel. Mais enfin le voici ce programme
présenté comme la simulation automobile la

plus compléete sur I'Amstrad. FUEL : UETER TImE

- 3 3 e ET————————— [ | -- m
En effeton Vous propose de courir les 16 cir- MO T St - ; A 1
cuits du championnat du monde a bord d'une | jé‘. I==EIL?E5“’ 2 m
Williams jaune et bleu. Cette voiture reprend E=) 2 L 4 : :
les caractéristiques de l'originale principale- :

. : . ___ON-SORED CONPUTES L 5 TELER -u.-IL.iiZITI_EL. "

me:nt dans le dﬂmamﬂ de l'instrumentation : e T wpi ] FHEL PESEPOE LTE
puisque vous trouverez sur la planche de bord LA TINE “ SEQ | CONSUMFTION -m LM

un ordinateur comprenant : les différents in- :;_Efifg - R e | oeaxse on Fuel RN g
o * L] =1 L e 8 3 1-..- X :
dicateurs classiques : carburant, vitesse, tem- |- ESNEIRENattN -

pérature et pression d'huile, température de
I'eau, du turbo amnsi que divers relevés : temps

Notre avis

Il est dommage que ['aspect graphique et
'animation aient été un peu négligés car le
GG i i S programme posséde toutes les qualités d'une
e ) ' e o T Wiy i el Wl Lonne simulation : entre autres, le réalisme
R T LT e S T — remERR—— Jos réactions de la voiture. C'est pourquoi

' ———" g2 il vous faudra persévérer avant de pouvoir

& cspérer maitriser cette formule 1.
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David EHRET

Laurent SOULAIROL Stephane BIANCHI

ARKANOID 999 290
KRAKOUT 1302 490
RENEGADE 558 150
RYGAR 417 400
SPACE HARRIER 5 390 207
SUPER SKI Saut:116.5m
Points : 6270
WINTER GAMES
— Biathlon 1,44
—~ Bobsled 14,44
- Speed Skating 0:260
- Sky jump 236
WONDER BOY 41 360
XEVIOUS 122 370

LES NOUVEAUX

PRETENDANTS AU TRONE
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Doué ? C’est ce que vous croyez ! Ce n’est
pas parce que vous avez atteint 251 317
points a votre Pac Man favori, que vous
étes le plus fort...

Envoyez-nous vos meilleurs scores, accom-
pagnés d’une photo d’écran et en attestant
gue vous ne trichez pas : vous monterez
peut-étre sur la plus haute marche de notre
podium. Une photo d’identit¢ peut accom-
pagner votre envoi avec le risque de la voir
publiée dans la revue...

Le tableau ci-dessus fait apparaitre les
meilleurs scores qui nous ont €té envoyes.
Mais attention !... La liste des jeux pré-,
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= Nicolas ZINZIUS

= Bruno LARDEVOIS

= Michel JOUET

- Laurent ROUSSEL

= Cyril TIKHOMIROFF

= Gilles PIERRE et
Jean-Francgois COIN

= Romain BENMAMOU

= Cédric MARGOT

sentés dans le tableau n’est pas figée : a
vous de la faire grandir en nous apportant
de nouveaux records, ce qui ne doit pas
vous empécher de continuer a combattre
pour améliorer les anciens records !
Alors, tous & vos joysticks...



