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FIL

_ﬁfi‘ es & présent FIL vous propose une nouvelle compilation avec All-Stars qui ne
contient pas moins de 9 titres et que nous devons a The Edge. Voici les titres
que réunit cette compilation (pour beaucoup d'entre vous, ils sont sans doute incon-
nus aussi nous vous dirons notre impression plus approfondie dans un prochain nu-
méro) : Fairlight 1, Fairlight 2, Shadow Skimmer, Palitron, Mindstone, Inside Out-
ing, Brian Bloodaxe, Bobby Bearing et Warlock.
Par ailleurs, dans le courant du mois de juillet doivent enfin sortir sur CPC deux
adaptations. Ce sont Corporation de chez Activision et Alien Syndrome de chez Ace,
le premier étant un jeu de stratégie, se passant en 3028, ou vous étes a la téte d une
équipe de robots ; quant au second, il s'agit d'une conversion de jeu d'arcade dans la-
quelle il existe une option pour jouer a 2.
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INCENTIVE

ous les temperaments gagneurs vont

pouvoir se retrouver dans ce logiciel
ot il n'y a qu'un seul but : gagner a tout
prix.
En effet, vous prenez place dans votre bo-
lide afin de vivre la course destructive de
I'’Age de I'Espace, course se déroulant sur
une piste permettant d‘atteindre une gran-
de vitesse et des sensations fortes... Alors
tenez-vous préts pour entrer dans la cour-

SOFTWARE |l

@” ay est ! A la derniére minute, nous
\—- l'avonsenfin recu!Quoidonc? Mais
The Dark Side, bien siir... Je vois déja tous
les adeptes de Driller qui commencent a
saliver... Malheureusement, pour des rai-
sons impératives de délais de bouclage
nous n'avons pas le temps de le tester cor-
rectement ; alors, dans un premier temps
nous vous offrons quelques photos d'é-
crans ce qui va vous permettre d apprécier
le graphisme. (Nous ne vous répétons pas
le but du jeu car nous vous l'avons déja
énonce dans le dernier numéro, alors...).
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/(% EDITIONS
0 arraz Editions est a juste titre
J : | connu et reconnu comme edi-

le seul a s’intéresser a la catégorie des en-
fants de 3/6 ans ce qui nous ré;omti Dans ce
cadre, Carraz Editions vient de signer la li-
cence exclusived expimtatmn nucrn-mfur—
~ matique dela série télévisée “Les petits ma-

18 h sur FR3. Ainsi, dés septembre, Bobby,
Pathy et les autres vivront de nouvelles
aventures sur votre écran de CPC au tra-

féte son anniversaire permettra aux jeunes proposent, en collaboration avecles Edi-
~ enfants de développer l'attention et le sens tions Nathan, une ﬂpératmn intitulée Na- =
dela déduction, quant&ﬂnlunage ilinvi- - than Yacances. Ainsi pour l'achat de 2 = =
e tera a colorier les héros des Petits Mal- -lﬂgh:lels vnus recevrez gratuﬂement un - :
_ins. A noter que ces deux logiciels fer- cahier de vacances (jen vois dans les rangs .;d

ont I'objet d“une animation et d“un con-
cours sur le stand Carraz Editions de
- IAmstrad Expo. Enfin sachez
~quune adaptation de Vie et
Mort des Dinosaures sera dis-
ponible sur CPC des la Ten-
trée...

teur de jeux éducatifs et pratiquement

lins” qui est diffusée tous les dimanches &

vers des deux Inglnels suivants : -Bubby_

\CEDIC NATHAN

oujours dans le secteur des logiciels
~ éducatifs, les Editions Cedic Nathan

. qm font la moue L) Attentmn pourles
= CGEG, l’upératmn Nathan Vacances porte =
.:_ﬁ"sur les 8 titres suivants : Japprends A
écrire, }'apprends a lire, }apprends 135:__- =
nombres, J'apprends a observer, AP-:._':. =
prEnds-mm a Eﬂmp[:er APPI'EHdE—mm S
= hre Tet Apprﬁndaumm a lme 2 -

=T
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MICROIDS

écidément nos éditeurs francgais de

jeux ont décidé de jouer plein pot
la carte de I'exportation pour leurs pro-
duits. En ce qui concerne Microids, c'était
déja chose faite pour Grand Prix 500 cc
et voici que maintenant Super Ski entre
dans la ronde...
Du c6té de 1’ Angleterre, Microids a décidé
d‘associer son nom a celui d’Eddie Ed-
wards qui est devenu un véritable héros
national dans son pays ; en effet, jugez
plutot. Cet homme surnommé 1'Aigle a
su s'imposer seul aux Jeux Olympiques
d'Hiver de Calgary en financant totale-
ment son séjour et sa participation. Im-
pressionnant, non ?
Du coté des Etats-Unis, déja un an de
partenariat entre Microids et Broderbun
Software, soit 40000 Superbike Challenge
commercialisés et une distinction
décernée par un jury composé de profes-
sionnels de la micro, le “C.E.5S AWARD”,
Et le mois dernier, Microids était présent
au C.E.S. de Chicago pour présenter une
version américaine de Super Ski, Down-
hill Challenge, dont nous vous livrons
la jaquette, trés sympa, et qui a semble-t-
il déja suscité beaucoup d’intérét...

10

LORICIELS

7 ous qui Stes déja sur les piages en
train de bronzer ou qui profitezdes
bons vents pour passer la journée a faire

dela planche a voile, n'éprouvez aucune
angoisse a éprouver en vous demandant

ce que vous donnerez “4 manger” a votre

CPC dés votre retour !

En effet, Loriciels ne nous réserve 'paé;
moins de 10 titres pour la rentrée et, en

plus, il y en aura pour tout le monde:
des jeux d’arcades, des jeux d’aventures,
des 51mulat1m15 . ot des sensations fortes.
- En voici un petlt apercu : qui n'a jamais
entendu parler de Mata Hari cette super-

be, étrange et mystérieuse espionne ?

Eh bien, I'auteur de Billy La Banlieue et
de Charly Diams nous fera vivre unede
ses aventures. Pour ce qul est des aﬂapﬁa-
 tions de dessin animé, nous cunstatnns:_ |
‘que ce secteur n’a pas été oublié | puisque

Cobra II ne va pas tarder a faire son ap-
parition dans une version complétement
remaniée par rapport a la premiére : cette

fois, Cobra évolue dans un décor mul-
 tidimensionnel avec de nouveaux person-

nages autour de lui. ..

Mais ce n’est pas tout ! Vous savez tous
maintenant que Loriciels sponsorise la
Porsche pilotee par René Metge ; a ce pro-

~ pos, aux derniéres nouvelles, la Porsche
_de Loriciels est 3¢me au classement géné-
ral du Trnphée' Porsche 944 Turbo Cup

. Ainsi, ce
| 'queue du chat...

- dire bonjour!

ce qm n’est pas mal du tout !..

qui €tait prévisible va se réallser nous

verrons bientot Sur nos écrans un grand

: _Mﬁ.ﬁ:ﬁ 3 dans "On va gagner" sur FR3

logiciel sur la Pnrsche 944 Turbn Cup, .
logiciel déveiﬂppé suivant les cunseﬂs_
techniques de René Metge ce qmest par-

faitement lﬂgque

Etle studio d”Annecy, ¢ r.:[ue dement-ﬂ dans- :
_ tout cela ? Apparemment il va bien puis-
- qu aprés Forteresse et Pharaon, il nous
~ concocte un superhe hgl:le! d"aventure
simulation, d‘apres une idée tota]ement i
méchte mais chut ! ’C'EH ESt Em:ure au ni-
veau du secret.. e
Enfin pour en termmer avec ies nﬂuveﬂes =
de Loriciels qui, il fautle reconnaitre, Eﬂﬂt_ il

trés fﬂurmes ce mois=ci, deux annonces :

tout d’abord Loriciels participe toujours
a l’énussmn dumercredisur FR3“Onva
gagner” ; au début le jeu del'ordinateur
se faisait avec Space Racer ; ; dorénavant,

: ,1135 ]Eunﬁ candidats puur_mnt.s aﬂ:mnter
. avec Mach 3. A noter que pendant 1été

I"“émission se déroulera en direct du Fu-

turoscope de Poitiers, une bonne raison
de vous rendre la-bas si vous n‘avez pas
encore eu I'occassion dedécouvrircehaut
lieudela technologie ouvert depuisdéja
plus de 18 mois ! Quant a la secondean-

nonce, elle concerne la distribution de Lo-

riciels qui avait commencé a sillonnerles
routes de France d&s Noél dernier . Cet-
 te expérience ayant été concluante, cest
désormais une véritable “flotte” de voitu-
res aux couleurs de Loriciels qui va par
monts et par vaux. Alors, siau détourdu

chemin, vous apercevez le bout de la

n'hésitez pas aﬂez lui

i e il R e Sl
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| les édlteurs les dlstnbuteun; et3: lﬂs:-,_maga-_:;_g

i Esms smvants

- A’N’F SOFTWARE Lﬂndun
Tel. 01.439.0666
- ACTIVISION, 75008 Parls
Tél. 142991’?85 indiss '
- BUG BYTE, London - Tél. 01.439. 0666
- BRITISH TELECOM Lnndcm
Tel, 01.379.6755
- CASCADE GAMES, Harmgate
Tél (0423) 525325
- CHIP, 75011 Paris - Tél. 1_.43.5?.-26_.{]3

. COBRA SOFT, 71104 Chalon-s/-Saone

Tél, 85.93.20.01
- COCONUT, 75011 Paris
- Tél. 1.43.55.63.00
- COKTEL VISION, 92100 Bnuiugne
Tél. 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 SOFT

. ENGLISH SOFTWARE, Manchester

- ERE INFORMATIQUE,
94200 Ivry-s/-Seine - Tél. 1.45.21.01.49
- EXCALIBUR, 75005 Paris
Tél, 1.42.04.57. 31}

- FIL, 93175 Bagﬂﬂlat Tel 1.48.97.44.44
- FREE GAME BLOT, 38190 Crolles
- GREMLIN GRAPHICS, Sheffield
Tél. (0742) 753.423
- GUILLEMOT INTERNATIDNAL
56200 La Gacilly - Tél. 99.08.90.88
- IGL, 35000 Rennes - Tél. 99.79.03.60
- IMAGINE, 06740

Chateauneuf-de-Grasse - T¢l. 93.42.57.12

- INFOGRAMES, 69100 Villeurbanne
Tel. 78.03.1846 | |
- INNELEC, 93506 Pantin cedex
Tél. 1.48.91.00.44
- LOISITECH, 93106 Mnntreml
Tel. 1.48.59. ?2 76
- LORICIELS, 92500 Rueil Malmaison
- Tél. 1.4?.52;18-.18 :
- MICROIDS, 92500 Rueil Malmaison
- - MICROMANIA, MICROPROSE
06740 Chataauneuf-de-ﬁrasse
Tél. 93.42.57.12 |
- MICROPDUL 93506 Pantin ::edex
Tél. 1.48.91.00.44

- MIRRORSOFT, ‘London
Tél. 01.377.48.37
- OCEAN, 06740 Chateauneuf—de—ﬁrassa

. Tél. 93.42.57.12

- ORDIVIDUEL, 94300 Vincennes
Tél 1.43.28.22.06
- PSS, Coventry - Tél. (0203) 667, 556
- SI]_FTHAWK 38000 Grenoble -
Tel. 76.47.32.51

- TITUS, 93220 Gagny
Tél. 1. 43 32.10.92

- UBI SOFT, 94000 Créteil
Tél, 43.39.23.21

- US GOLD, 06740 Chaiaaunﬂuf-de-(}rasse-

Tél. 93.42.57.12

' SONDAGE AMSTAR

AGENDA

ous étes nombreux a nous écrireou

'V anous téléphonerafin de connaitre
les dates et lieux des prochaines manifes-
tations Amstrad organisés en France ;
pour l'instant, en voici deux qui se tien-
dront a Paris : | _

® Le Festival de la Micro (donc toutes
machines confondues) se dérouleradu14
au 17 octobre 1988. '

* [ Amstrad Expo aura lieu, quantaelle, |
du 4 au 6 novembre 1988. i

Lo o

ous étes vraiment trés trés nombreux nous répondre par le biais du sondage lancé

dans notre n°® 21 ; afin d'étudier a fond toutes vos suggestions, accordez-nous l'éte
pour le dépouiller entierement. Malgré tout, nous mettons en place des ce numeéro un
détail que vous avez demandé en masse : avec la liste des gagnants des concours nous
publierons désormais les réponses qu'il fallait donner et les "mauvais esprits” ne pour-
ront plus dire que c'est du bidon... Non, mais !

Le Paradis dés Branchés

Vous avez découvert la solution de vos jeux
ou ceux-ci ne vous passionnent plus. Venaez-les,
échangez-les, achetez de nouveaux jeux.

OCTET CLUB - B.P. 8- 63510 AULNAT
73 91 54 57

Bon pour documentation (sans engagement)

e m e Sim i i i =

Prénom :
Adresse :

Code :

11



OSCAR i |
DU LOGICIEL
DE GOLF 1988

ous vous avons annoncé le mois
dernier la compétition devant se dé-
roulerles 17 et 18 juin derniersa la FNAC
Etoile afin de décerner le premier Oscar
du logiciel de golf 1988. Sur les 5 logi-
ciels "en course”, respectivement "Game
_ | of Golf", "Golf Champion Ship", "Great

< AR £5eHiets reoonaissants, jom explijue : vous efes une s e Golf", "Leader Board" et "World Tour
L e e e Golf!, Clest US Gold avec Leader Board
S VB D L LA AT RiTRaR Bt rt Nlais stamian anvet b vid s térialisé par ce magnifique golfeur en plein

‘exercice de ses fonctions... :

GREMLIN GRAPHICS

fin de faire une entrée triomphale, il a décidé de rester en coulisse jusqu’a ce que

tout soit parfait mais ne vous impatientez plus car ¢a y est, il montre le bout de
son nez ce mois-ci. Qui ga ? Mais Mickey Mouse, bien siir ! Et dans la foulée, enfin si
I'on peut dire puisqu’il s’agit de skate, vous allez pouvoir vous défouler grace a Skate
Crazy qui jusqu’a présent n’était annoncé que sur Commodore ; alors, vérifiez votre
engin et tenez-vous préts pour le départ. | .

[T R L SN S




“"‘f;“ Laissez-moi vous conter l'édifiante
i histoiredela planete Granath. En des

temps reculés, a des millions d’années lu-
miere de notre terre adorée, circulait sur

une orbite harmonieuse une planete jolie.
Le moindre voyageur interstellaire égaré
dans ces parages n‘aurait pu déceler la

moindre trace de planétoide. Et pour cau-
se ; Granath était située dans un univers

parallele. Malgré tout, la vie ¢tait appa-

rue sous la forme saurienne, [l y avait donc

une flopée de bestioles poilues et écailleu-
ses, Parmi ces dinosauriens, il subsiste

quelques mammiferes du type renard. Vi-

xen est une charmante personne dont le

physique ne peut étre que comparé a son
intelligence supérieure. Ajoutons a cela

qu'elle possede un fouet dont elle sait tres
bien se servir. Ne nous posons pas plus

longtemps la question légitime concernant
le passé de cette créature aux allures de

Tarzan femelle. En effet, Vixen aurait été
abandonneée (quelle erreur !) puis recueil-
lie par un renard qui l'éleva et la condui-
sit jusqu’a l'age adulte. Cette suite d’e-

vénements plutdt hasardeux lui permit

de devenir I'héroine que voici, que voila.
Mais assez discuté, des monstres atten-
dent d’étre boutés hors de Granath.

La surface de la planete est fracturée par |

de menus reliefs : des bosses, des creux

et autres fosses mortelles. Vixen avance |

donc d'un pas souple et délié, chaque
“rencontre” avec une gemime lui permet

de renforcer ses capacités naturelles. Aux

......

Arcade/Aventure

branches d’arbres griffus pendent des
sphf:ms. Celles-ci contiennent des tétes de
renard qui pourraient étre appelées bo-

nus si tel était mon bon plaisir, Un seul

coup de fouet permet I'ouverture des vo-
lumes et la récupératiun des tétes. Pour
chagque renard “absorbé” le degré de “re-

nartitude” augmente, Lorsque Vixen aura

- e T I bt T i

atteint le degré maximum, elle obtiendra
un pouvoir supplémentaire : elle devien-
dra renarde et devra parcourir un terrain
encombré de super gemmes mais heu-
reusement débarrassé d’adversaires, A
propos, ma mémoire me jouant des tours,

4.

1

J ai oublié devous prévenir d"une présence
inopportune dans les étages supérieurs :
une horde de bestioles assaille perpétuel-
lement la pauvre Vixen, Il faut d"ailleurs

u L

ol o oy, - Wt
remarquer que les créatures en question
sont loin de représenter le prototype du
saurien. Malgré ces petits détails de gené-
se, Vixen continue son chemin en accumu-
lant les morts ennemis ainsi que les tétes
de renard.

Certaines gemmes renferment des pou-
voirs utiles telle la destruction totale des
adversaires environnants ou des surprises

en point d’interrogation.

Malgré cela, Vixen pourra-t-elle échap-
per & la mort horrible que lui réservent
les monstres en cas de contact intempes-

tif ? Cela dépend uniquement de votre
habiletee

Notre avis :

Les graphismes et les animations sont
a la hauteur de ce jeu original (princi-
palement en raison de son héroine).
Bien slr on aimerait parfois pouvoir
agir plus rapidement afin de détruire
les adversaires horripilants mais l'inté-
rét est soutenu et I'on espere toujours
mieux réussir au niveau “renard”.




DAD CAT

il Alors que nous sommes tout proche
E‘M des prochains Jeux Olympiques qui
doivent se dérouler a Séoul, tous les pre-
paratifs se font petit & petit et fébrilement
les habitants de cette ville imaginent déja
toutes les épreuves qui vont se dérouler
sous leurs yeux ébahis. Seulement, ils ne
savent pas tout ; ils ne sont pas allés fai-
re un tour du c6té des chats de gouttiere
qui en préparent une bien bonne !

Ils ont décidé eux aussi d'organiser leurs
propres Jeux et croyez-moi les répétitions
ne sont pas tristes ; en voici un apercu :
tout d'abord, il s'agit de traverser le parc
de la ville afin d'atteindre une moto. Bien
entendu, il v a des obstacles a sauter com-
me des murs ou des riviéres (et en bon
matou vous n'aimez pas ¢a du tout) ; mais
il y a aussi la balle sur laquelle il faut main-
tenir son équilibre et les trampolines pour
sauter plus haut, Il faut noter que le pre-
mier parcours est chronométré et que si
vous le parcourez dans les temps vous
bénéficiez d'un bonus. Ensuite, étant don-
né que toutes les disciplines sportives ne
se trouvent pas dans le méme endroit, il
faut vous rendre dans le centre suivant &
un autre endroit de la ville pour la se-
conde épreuve, mais vous ne devez avoir
aucune inquiétude car grice a la moto que
vous avez obtenue en fin de premiere
épreuve, vous pouvez vous déplacer rapi-
dement.

Dans la seconde épreuve, vous étes dans
une areéne sur un tabouret flottant puis-
que vous étes au-dessus d'une piscine et
devez attraper les figures géométriques

Arcade/Simulation

qui vous sont demandées dans une bande- |

role qui défile au-dessus de vous. Et, si
vous parvenez a toutes les attraper, eh
bien, on recommence ! {on se croirait en
plein "Intervilles")... Aprés un autre in-
terlude pour se rendre cette fois dans les
égolts, il s'agit alors de les traverser de
part en part en €vitant bien les eaux sales
et puantes qui s'y trouvent (décidément,
ils en font exprés de nous mettre dans un

Aussi, aprés un dernier petit voyage dans
la ville, vous vous retrouvez dans un bar
pour féter votre victoire; Eh, attention, pas
sitot ! Caril y a encore une épreuve a ac-

TR
TR

e

P B RO e il

univers humide !). Comme si cet incon-
vénient n'était pas suffisant, il faut aussi
résister a I'assaut des rats, échapper au
crocodile en utilisant des tuyaux en hau-
teur... bref, tout cela est d'un épuisement,
meéme pour un bon matou des gouttieres...

- R TR
R s ) AT e ]
: -'r:; F_|:__ L T e ) =t
By Rl CHE

-

complir : affronter dans ce bar le célébre
bulldog. Pour cela, vous disposez de bou-
les que vous devez lancer dans les pieds
de votre adversaire et a chaque fois qu'il
est touché il doit aller boire une biére,
Mais, méfiez-vous, tout ceci est réciprogue
et une ou deux biéres ¢a va, maisapres !...
bonjour les dégats. J'espére que malgré
tout, vous serez encore en état de recevoir
votre médaille bien méritée...

Voici un logiciel qui devrait bien vous
amuser surtout si vous utilisez l'option
vous permettant d'étre 4 jousurs. Les
graphismes sont fouilles et bien reali-
ses, I'animation est de qualita ; il faut
toutefois signaler des points de con-
tact qui ne sont pas toujours précis.
Enfin, ne cherchez pas trop la difficulté
dans ce logiciel, vous seriez dégu car
il est relativement facile de terminer
une epreuve dans les temps. Bonne
distraction assurés. :
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owece GRAND
CONCOURS

PERMANENT """

e mois-ci, vous allez pouvoir concourir avec
deux jeux de tres bonne qualité que nous de-
vons a un éditeur qui malheureusement n’est
pas tres connu en France : Hewson. Quant aux logi-
ciels traités, ils ne vous sont pas inconnus car nous les
avons déja testés dans Amstar ; en effet, Cybernoid
est dans le n® 20 et Nebulus dans le n° 21. Juste un petit
rappel : Nebulus est un jeu bien réalisé techniquement
présentant un défilement 3D avec rotation qui vaut la
peine d’étre vu ; quant a Cybernoid, il s’agit d'un su-
perbe jeu d’arcade créé par le pere d’Exolon qui n’était
pas mal lui non plus, il faut le reconnaitre !
Alors, entre deux bains de soleil et deux plongeons dans_g=
la grande bleue, rechargez ces deux jeux et remplissez le™ g
questionnaire ci-contre ! .

Cybernoid

LES LOTS

ler prix : une télé-radio-réveil
Kasai

Du 2éme au 9eme prix : 3 logi-
ciels Hewson

Dul0éeme au 19eme prix: 2 lo-
giciels Hewson

Du 20éme au 30eme prix : 1 lo-
giciel Hewson

31éme prix : un abonnement de
6 mois a Amstar

32éme prix : un abonnementde
3 mois a Amstar

16
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/ = Tous les fans de micro-informatique anglaise connaissent les deux "stars
de la programmation de Hewson ; I'un a programmé Cybernoid et l'autre
Nebulus. Qui sont-ils ?

Pour Nebulus :
Pour Cybernoid :

s~ La compilation de Hewson "Four Smash Hits" comprend 4 super titres
qui ont tous atteint les premieres places du hit-parade anglais en 1987. Quels
sont ces 4 titres ?

1 . Z
3 - 4 P ——

- Dans Nebulus, quelle est la couleur de la 2eme tour ?

i~ A bord de quol arrivez-vous au pied des différentes tours dans Nebu-
lus ?

—_—— e o

«'—En plus de la mitrailleuse, de combien d'armes disposez-vous au cours
du jeu dans Cybernoid ?

_] 2
] 5
] 7

") — Au début de Cybernoid, combien de vies avez-vous ?

/ — Combien de buIletms avec tnutes les réponses exactes, allons-nous rece-
voir ? |

Henvnyez ce questionnaire 8 CONCOURS MENSUEL AMSTAR
‘Editions SORACOM - BP 11 - 35170 BRUZ.
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur
gagnant l'autorlsatmn des parents sera nécessaire.

A e

=y

T T

L "  Signature: ::ljli_'f_,% i j 51 }e gagne, e vuudrals mon lot sur :

2
5
&
L—- e A R B [ G
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€ par votre courrier nous
Constatons que cette rubri-
o qUE VoUs intéresse forte-
ment ; mais n'oubliez pas qu'elle
ne Vit que par vous et qu'en con-
. Séquence nous attendons la par-
ticipation de chacun ! Un dernier
dérail : toute utilisation de bi-
douille dans l'espoir de figurer au
Coin des As sera sévérement
‘punie” ...

EXOLON (Cassette) |

Aprés avolr découvert le dernier jeu de
Rafaclle Cecco, vous avez peut-étre envie
de ressortir sa précédente réalisation qui
est superbe aussi mais malheureusement
asscz décourageante pour les non-initiés
au maniement du joystick. Dans ce cas,
réjouissez-vous car voici la possibilité
d’obtenir des vies infinies, des munitions
infinies et de I'énergie infinie, enfin tout
quoi i..,

Tapez donc le listing suivant et sauve-
gardez-le ; lorsque vous voulez I"utiliser,
chargez-le puis mettez la cassette origi-
nale d’Exolon en place et faites tout sim-
plement RUN... Ensuite, vous verrez, c'est
fantastique ! e

20 BORDER 0:INK 0,0:IMK 1,5, 5
30 INK 2,183 INK 3,26:MODE 1

| &0 FOR F=YEEBO T0 4BEYS

70 READ A$:IF A$="END" THEN 100
80 POKE F,VAL ("%"+0$}

90 NEXT F

100 CALL %BE30 |

110 DATA 21,B9,BE,22,52,41,C2,00
120 DATA 40,4F

130 DATA 32,59, 11

140 DATA 32,78, 1F

150 DATA 32,25,28,32,25,28

160 DATA C3,00,01 A

18

A
10 'Exglon cassette ,ﬁi‘f{

Wk
30 MEMORY &3FFF \
50 LOAD "'LOADER", k4000 \

Dans 'option & deux joueurs de Bubble
Bobble lorsqu’un des participants perd
toutes ses vies, il suffit de taper 1 pour le
joueur n® 1 et 2 pour le 2éme joueur afin
de disposer de 6 “crédits” pour réappa-
raitre.

C’est Bertrand BEAUMONT qui nous
donne ce “truc” en soulignant qu'iln’y a
que 80 tableaux et non 100.



mumi‘. scemm smumran

(Cnneﬂ'n)

Ca ressemble a Métrocross, on dirait Mé-
trocross mais ce n'est pas Métrocross ; en
effet, le principe est le méme mais il est
un peu moins joli, un peu plus facile et
en plus, c’est un budget... Alors si vous
voulez rouler, rouler, rouler sans plus ja-
mais vous arreter, faites craquer vos pe-
tits doigts alertes et rentrez tout de suite
ces quelques datas... La suite se passera
comme sur des roulettes e

10 'Ninja scogter simulator cassette
20 DATA 2A,38,BD,22,D1,BE
30 DATA 2A,01,BB,22,38,BD
40 DATA 3E,C3,21,9A,BE,32
o0 DATA OE,BC,Z2,0F,BC,C3
&0 DATA 00,3E,2A,D1,BE, 22
70 DATA 38,BD,CD,37,BD,21
BO DATA AL, BE,2Z,RC, 01,03
90 DATA OE,BC,21,87,6E,11
100 DATA 00,BE,ED,33,F7,70
116 DATA Of,3F,00,ED,BO,AF

120 DATA 32,95,4E,21,25,BE
130 DATA 22,09,BE,21, 1F,BE
{40 DATA 22,12,BE,22,1A,BE
150 DATA C3,00, 46

{40 FOR 1=4EEBD TO RBEDO
170 READ A$:A=VAL ("%"+AS)
180 POKE I,A:B=B+AINEXT

-----
il e PP

190 IF B{>B43B THEN 34

200 MEMDRY &3DFF:MODE |

210 LOAD" !SCOOTERL"

220 WINDOW #1,1,20,3,3

230 WINDOW #2,1,20,3,3

240 BORDER 0:CALL %BEBO

250 PRINT"Erreur dans les data

il B L PR
o =] pla e I

Trailblazer est un jeu qui porte vaillam-
ment ses deux années d’existence et n'a
peut-étre pas encore trouvé son équivalent
(dans la catégorie) pour vous faire perdre
la boule ! Alors avec ce petit programme,
vous pourrez enfin voir la fin de chaque
piste puisque le compte & rebours se dé-
roule normalement mais finit par se blo-
quer jusqu’a ce que vous ayez atteint le
bout de piste... Alors vite aux cases jau-
nes, blanches, vertes ou bleues et gare aux
trous le

.

S
\ 10 ‘Trailblazer cassette’ *{;
. 20 MEMORY B3A4MODE 1:T=0N % /X

. 30 FOR N=4345 TD %346 K |

. 40 READ A5:A=VAL ("L"+48) N

. 50 T=T+A:POKE N,A:NEXT
“&ﬁﬂT&WCH&EﬂLHE

v 70 PRINT"Erreur dans les data"

xaﬁnmnmunmumuzaam
\?ommcnmaczi,amzzzaz
\mnn'mzﬂm,mzﬂpmzsws
:*HﬂﬁWIEWJ#HﬂhEEEW

* 120 DATA 04,A9A

f-PImFEssmu nmzcnv:

o

(Ieus}

VGm hwés El‘t vrac quelques mnseﬂs pou:r
faire progresser i'enquete dans le cadre
dE wvotre nouveau métier : détective. ..

Si vous ‘désirez monter dans le train, 11

vous faut aller chez le hnu]anger prendre

des bnnbnns ‘et les examiner pour trou-
ver Ie mot "PHHEEZES"‘ ' |

'. ' "Mals attention, 11 faut également a‘vmr pns
L boutei]ie de Whlsky qui se trouve dans,
B f‘fi—':i -La -::msme des Pez aﬁn o EII fa:re cadeau

Enﬁn si au :iétom du r:hemm vnﬁs.' *i.rﬂua
_retrouvez face au vampire, pas d‘hésﬁa— -_
tion, dites-Tui ”SHIGNIM" et.vnus n _a_u--!
‘rezaucun pmbléme '
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I.Drsque vous étes a Las Vegas, apparait
un plan. Pour bien débuter, allez :

— A l'endroit marque BC, quand vous en-
trez il y a un striptease. Attendez la fin
de ce strip et pointez votre curseur sur
stripteaseuse, I'échange se fera automa-
tiquement.

— Pour pouvoir gagner des sommes im-
portantes (au minimum 300008), il faut
aller a desk’s center et de 1a, prendre la
porte marquée LOAN (mettre curseur sur
poignée), il s'agit du jeu de la roulette rus-
se. [l faut prendre le revolver et autant
de balles que I'on veut (5 maxi) sachant
que chacune rapporte 30000$. Pour ap-
puyer sur la gachette, mettre le curseur
sur celle-ci.

— Pour gagner des sommes allantde 10 a
1300% aller au jeu de la roulette qui est
en dessous du DUNES et miser de 10 a
1300% non pas sur 1,2, 3, 4 mais sur 1234
(la case qui se trouve en haut du tapis de
la roulette). 11 faut refaire plusieurs fois
cette opération et aussi rejouer a la fameu-
se roulette russe.

20
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Une fois les 1000000% réunis, il faut reve-
nir & DESK'S CENTER et a NOTARY (tou-

jours le curseur sur la poignée dela porte)
ET LA IL VOUS LIRA VOTRE HERITA-

GE... FAMEUX NON ?e

En veux-tu ? En voila | Décidé-
ment, Arkanoid 2 semble déchai-
ner les passions pour ce qui est
de trouver des “trucs”. Cette fois,
I'astuce proposée est a la fois sim-
ple et pratique car elle vous per-
met de passer a un autre tableau
dés que vous en avez envie ; pour
cela, lorsque le jeu est chargg, sur-
tout n"appuyez pas tout de suite
sur le bouton Fire ou la barre es-
pace... Par contre, appuyez en
mé&me temps sur les touches R,
T et F, a cet instant, la bordure
del'écran changera de couleuret

e

....................

B

i

it :
. PRty Pt Ci
e e

vous pourrez tranquillement commencer
a jouer... Si par hasard, vous voulez chan-

ger de tableau, appuyez sur la touche E5C
et 0 miracle, les deux portes s‘ouvrent .

il ne vous reste donc plus qu’é choisir
votre sortie le

s S o s e o
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AMSTAR 19 : IMPOSSIBLE MlSSlON 2

I 1semblerait qu’Elvin Atombender vous ait posé quelques

problemes ;c’est vrai aussi qu'il a eu un peu de retard pour

—~ rejoindre notre sol franqais ce qui fait que ceci explique

. peut-étre cela... Toujours est-il que nous vous donnons les noms
des gagnants ainsi que les réponses aux questions qui étaient
posées, comme cela les malheureux perdants pourront retrou-
ver leurs erreurs,

1€F
* Sylvain KOUBDJANIAN -
,, LYON gagne un bon d’achat de
: ' 3000 F
- 1-Combiende tnurs cumpnsent la | 8 . 2%me:
base ? L - Olivier LAURENT - ST ANGEL
. . | SR gagne un radio-cassette
i Que_l estle nom de l'agent secret | Elvin Atombender 3éme au 8éme :
quevousjouezy . Benoit BONNAFY - ST YRIEIX
0 LA PERCHE
3 - Combien de chiffres mmpﬂsenféi | 3 chiffres Loic KIJ - RETHONVILLERS
. lemot de passe qui vous permet de | Laurent BOURGITTEAU-GUI-
. passer d'une base a l'autre ? ;: 8 ARD - 5T MEDARD EN JALLES
S David GERBANDIER - CAM-
4 Quel est le denuer jeu d’ Ep}rx | California Games BRAI
sorti sur Amstrad CPC S - Franck POETTO -ST AUBAN
- ' Sylvain LEDINS - BREST
| 5 Combien de Elmﬂiﬂﬂﬂﬂﬁ EPﬂT': 5 [Is gagnent un sweat-shirt US Gold
. bvesa plusleurs épreuves, Epyx a- + 1 jeu Epyx US Gold.
- il prudurt? o : 9¢me au 15éme :
| e L Sophie BOUILHAUD - AVI-
5 Citezules.- L | World Games, Summer Games, CGNON
| ' - | Summer Games 2, Winter Games, Gilles BELLE FONTAINE — NO-
California Games. GENT SUR MARNE

oty v 10 Alphonse GUILLEMET - MAR-
et & A4S, ey TG . . kIME CILLYS/EURE

: " JUNOE L {0 SamyRETIEB MARTIN - CLER-
MONT FERRAND
Jean-Christophe MAGENTIES -
LOVEY

Fabien ESQUIEU - ST GERMAIN
LES VERGNES

Gagnent 1 jeu Epyx US Gold.

e ey ey

—

-
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3 m&-f}e"*’ ‘}’% L %"’5"‘?"’?@?
+ ’@" ’E W .

& Mikaél HERIN ¢

| ﬂngn,cestlechannant W __"‘
| Pprenﬂm d’un pingouin, L (n® 19 du concours AMSTAR)
\ citoyen de I’Artique. Sonbut | \ |
dans la vie est assez simple : il réve
. de réunir des diamants qu’il trouve . |\
sur la banquise;.C'ESf 13, sonrévele |
. plus cher. Drdle d'idée, non ? Mais

Toriginalité comportementaledu | |
petit animal nest pas trésbien
supportée par des créatures
étranges qui n‘ont qu’une idée : |
dévorer Pongo. Le seul moyen de 1007 HeHe R R R R\ LA
‘défense que lui autorise la nature, | |20 ¢ #  LE | TRIO INFERWAL = % "\ 3LB
ce sont des blocs de glace disposés | | 30 # PRESENTE | ¥ ML
sur le sol gelé. Puisque le support | 40 ' ¢ ks # YLD
n’offre pratiquement aucune AUV A BB BB R '\?LE
résistance au mouvement, les (1800 ¥ ¥ ?}LF
glacons géants se laissent {70 % 1986 CPC 48, 68 & 6128 + N OB
facilement déplacer et peuvent ainsi | 80 * # R B T
servir d’armes (pour écraser les 90 7 % IDEE LAURENT FLOURY | ¥\ 3LJ
adversaires) ou de murs afinde 100 '# GRAPHISME FABRICE FLOURY # \ :RE
bloquer la glisse des diamants. A0 % PAGE ECRAN CHABANE. HAMIDI* \ 3RC
I'intérieur de certains glacons, se [ 120 '# PROGRAMME MIKAEL HERIN * N 3RD
trouvent des ceufs d’Alien. CLAT0 R R R R \ SRE
N'hésitez pas & briser la glace, les | 140 - ' % spr
recouvrir cela empéchera la venue | 150 EOTD 4320 N\ 3FC
de futurs monstrese | V160 ﬂﬂ 'BREAK GOSUB 4280 N W

-Hv’?

e e i, i L S

| 210 SYMBOL 126,00, 128, 178,0,0,0,0

| 380 syMBOL 140,7,7,7,7.7,5,14,0
390- SYMBOL 141,224,224, 224,224,224, }I{L\

*l?ﬂ ENT\ =5,14,~10, 1 1 iEﬂh,l E'J‘ii'-.r' 5 I }HZ\ \

115,35 15, -1, 12:ENV. 1,8,-1, 10:ENT 1,
(=1, 18:ENY. 2,8,~1,{:ENT 2,1,-1,14

iﬂﬂ KEY. 157, "mode 2:ink O,0:paper G ‘*EE\'_-'

tborder O:ink 1,18:pen 1“+EHR$119

190 SYMBOL ARTER 32 -}HH\

200 SYMBOL 123,0,13,23, 43, 255,153.14 }ET\ '

(129

720 SYMBOL 127 2‘55,255 31,31, 31, 30, ::E,Jxi
17,101 |
230 SYMBOL 129,0,44,128,128 ::a,ﬂ {1 G }ﬁﬁ\

240 SYMROL 130,0,0.1,1,0,0,0,0
250 SYMBOL 131,10, 240,232,252, 255, 25
2,112,249

260 SYMBOL 132,0,2,1,1,0,0,0,0

270 SYMBOL 133,255, 255, 252, 252, 252,
120,136,198

280 SYHBOL 190,60,92,252, 249,252, 12
5,52,127

290 SYMBOL 191,244, 206,255,755, 255,
95,135, 34

00 SYMBOL 192,201,249, 244 ES#;EE?

=ML "":;
KR \

SWT\
MDA\

310 EYHEDL 1'?3 248,253, 233, 11? 127, }!'15{\
255 254,L1Jn

| 320 SYMBOL 134,0,115,21,20.20,18,19 '}-EIE;H_~~ |

"
Ayl

00,248 |
340 SYMBOL 134,3,7,7,7,7,7, 5,14 AW\
350 SYMBOL 137,192,224,224, 224,224, }HL.E
224,160,112

360 SYMBOL 138,115,23,23,23,19,19,3
143

370 SYMBOL 139,206,232,232,232,200, BHL Y, |

200, 248, 192
MR\

160,112,0
400 SYMBOL 142
42,16

| 410 SYNBOL 144,84,42,84,42,21,42,84 EFN

@ -
s 100

£

el 165

?‘-ﬂﬂ\ |

NI
kBN

BLRN L

330 SYMBOL 135, 0,206, 148,40,40,72,2 36T \

, 128, 69,170, 85, 170, _EE -}EEI"\_-

D, 7,31,39, 53.123 1"? }E’!' \




430 SYMBOL 147,0,204,248,220,172.2

2,256,254 ~
440 SYMBOL 148.127,122,127,34,31,0, >DR
0, ¢ ™~
450 SYMBOL 149,254,94,054,4B,248,9, 3DV
0, o
440 SYMBOL 150,63,127,255,255,255,2 »L0
55, 254, 257 I
470 SYMBOL 151,252, 254,255, 255,255, LT
255,127,632 B
480 SYMBOL 152,43,127,255,255,255.2 LI
55,255, 255 e
490 SYMBOL 153,252,254,255,255,255, MM
255, 255, 255 e
500 SYMBOL 134,253,255, 255, 255,255, LU
25,127, 63 s ]
510 SYMBOL 123, 755, 255, 255, 255, 255, PHiK
255, 254, 257
520 SYMBOL 135,0,1,3,7,7,15,15,31 3P
330 SYMBOL 156,0,128,192,224,724,24 D
), 240, 248 e
\_SA0BYMBOL 157,31,31,31,31,31,15,7, SBW
& — N
550 SYMBOL 158,748,248, 248, 248, 248, KD
240,224,0 Ak
Sk0 SYMBOL 159,44,33,147,71,39,15.7 EA
18 T
570 SYMBOL 140,1,130,194,225,226,74 > 1L
4,112.56 B
590 SYMEOL 141,24,29,31,31,95,142,7 :Ch
R et
590 SYMEOL 163,0,15,%,17,17,33,33,6 3N
= i
500 SYMBOL 164,0,0,3,4,5, 112,68, 126 BF
iy "
610 BYMBOL 185,0,0,192,32,32,32,32, »LF
32 Ne;
420 SYMBOL 164,0,240,144,136, 136,13 #kP
2,132,130 is:
b30 SYMBOL 167,65.45,44,128,128,159 »JM
152,152 T
540 SYMBOL 148,48,4,252,0,0,152,24, LV
24 i
650 SYMBOL 189,32,32,31,0,0,14,13,1 »BU
? .
b60 SYMBOL 170,130,130,2,1,1,57,89, SDF
153 ™
470 SYMBOL 171,138, 152,152,152, 128, MK
128,128,128 T
580 SYMBOL 142,184,192,232,248,250, HD
241,72 i
59C SYMBOL 172,24,24,24,31,0,0,0,12 BV
; S
700 SYMBOL 173,12,12,12,228,0,0,0,6 SBM
i il
710 SYMBOL 174,25,25,25,25,1,1,1,1 AV

720 SYMBOL 175,47,76,48,32,0,0,0,0

‘KB A 730 SYMBOL 175,130.4,4,8,8,3

Yl

740 SYMBOL 177,65,32,32, 16, 16,248, 1 SEE
58,168

750 SYMBOL 178,194,50,12,4,0,6,0,0 XAX_
760 il
770 *ASSEMBLAGES e
780 ° YIE

790 pa$=CHRS (125)+CHR$ ¢ (24) +CHRS(B). il
+LHRS (83 +CHR$ (10 +EHE$f1TT}+EHH$[1”
)

d00 po¥=CHRE (130} +CHRS (1313 +CHRY (B)
+CHR (B) +CHRS (10) +CHRE
3

810G cubec$=CHR$ (1900 +CHRS (191)+CHRE AF

}-..{ﬁ
JZ1+CHR% (T

|

_l"'

i
|

(81 +CHRS (B} +CHRE {10 +CHRS (1920 +0HRS
(197)

B20 ph&=CHR$ (134)+CHRS (125) +CHRS (B) 47
+CHRS (B)+CHRE (10) +CHRS (1361 +CHRE (1T
7)

(CE30) phis=CHRS (138) +CHRS {139) 4CHRSB) SV

+EHE${E}+EHF${191+EHH$II4G)+EHE$£14 -

240 mon$=CHR% (1446)+CHRS (147)4CHRS B XY

}+CHRE (B) +CHR$ (107 +CHR$ (148) +0HRE (1

49)
B50 diam$=CHR$ {1500 +CHRE (1S1)+0HRS( vy
BY+CHRE () +CHRS (10) +CHRS (151 +CHRS ¢ ™
150)
840 cube$=CHR$ (152)+CHRS (15T)+CHRS ( »vH
BY+CHRS (8) +CHR$ (101 +CHRS (158) +CHRS (| —
I"I'}'!I
A70 opufs=CHRE!{ 1551 +CHRE (154 +CHRE L >YY
E?+EHR$€EJ+EHR$EiE}+EHE$EIE?}+EHH${

{58)
EE¥jﬁeufc$ CHR$ {159) +CHRS (1460) +CHRS }ﬁT
(81 +CHRETE) +CHR 10 4CHRS (161) +CHRS
(162

870 spac$=CHR$ (32} +CHRE (321 +CHRE(B) 2TC

+CHR$ (BY+CHRS (100 +CHRS (3D 40CHRS (22

q00 +RE
910 "INITIALISATION AL
520 ' }TE

920 BOSUR 331@ BORDER O3 INK 0,02 INK SF1
1,133 INE 2,2: INK 3, 15:PEN 1 ol
G40 Euhe-ﬂ:tableau—l svie=4:ccore=0; ;EF
ton=2:GOSUR 3190
930 LGCATE Z5,3:PRINT"SCORE":LOCATE FHI
35,5:PRINT USING"$####" 1score:LOCA ™

TE 36, 7:PRINT"VIES": LOCATE 38,9:FRI

NT vie

760 PEN 3:LOCATE 13,25:PRINT"TABLEA »EH

U Mo:

J0) sarret=1:10N TABLEAU BOSUR 970,98

0,990, 1000, 1010, 1020, 1030, 1040, 1050
, 1060, 1470, 1080, 1090, 1100, 1110:6070
1130

e

"yUSING"##"; tableaus DIM t (40,

yZiyel JEM A

|

|

l

770 RESTORE 3B30:RETURN

980 RESTORE 3860:RETURN

970 RESTORE 2890:RETURN

1000 RESTORE 3520:RETURN
1010 RESTORE 3950:RETURN
1020 RESTORE 3980:RETURN
1030 RESTORE 4010:RETURN
1040 RESTORE 4040:RETURN
1030 RESTORE 4070:RETURN
1060 RESTORE 4100:RETURN
1070 RESTORE 4130:RETURN
10B0 RESTORE 4160:RETURN
1090 RESTORE 4190:RETURN
1100 RESTORE 4220:RETURN

1110 RESTORE 4250:RETURN
1120 °

1130 " DESSIN TABLEAU
114G -

1130 FOR u=2 TD 33:LDCATE u,Z:FEN 1
PRINT CHR$ {207} :LOCATE u,22:PRINT
CHES (2071 sNEXT

1160 FOR u=2 T0 23:LOCATE Z,u:PRINT |

T

Wi

CHR$ (207) :LOCATE 33,u:FRINT CHR$(2 ™

O7)iNEXT

1170 RKEAD a,b:WHILE a<>0:GOTD 1130:
WEND:GOTO 1190

1180 t(a,b)=1:PEN Z:LOCATE a,b:FPRIN
T cube$:G0T0 1170

1190 READ a,b:WHILE a<»0:B60T0 §200:
WEND:oeuf=1:;B607T0 1210

1200 t(a,b}=3:FOR i=! TO S:50UND f,
200,2,15: LOCATE a,b:PEN 3:PRINT osu
t$:F0R s=1 TD 200:NEXT:SOUND 2,785,
3y 12:LOCATE a,b:PEN 1:PRINT :ubei N
EXT:PEN 2:LOCATE a,b:PRINT cube$:fD
T30 1190 |

1210 READ a.bsWHILE a<>(0:B0OTD 1220:
WEND:BOTD 123

1220 £{a,b)}=2:LOCATE a,b:PEN 3:PRIN
T diam$:60T0 1210

1230 PEN 1:READ xi,yl:t{ul,yvli=2:010
CATE x1,v1:FRINT mon$:moni=1

1240 READ x2,y2:%(x2,y2)=4:LOCATE ¥
2,y2:PRINT mon%$:monZ={

1250 READ »3,y3:t(x3,y3)=8:L0CATE % |

3, y3:FRINT mon%:mond=l

1260 READ a,b:t{a,hl=5: LDEﬁTE a,b:F
RINT pg$

1270

1280 ° [DEPLACEMENTS
1290

1300 PEN 2:LOCATE 2,25:PRINT "TEMPS

: "1 SPACES (20} 1decr=428:FOR tot=115

TO 424 STEF 4:PLOT tot,3:DRAWR 0,12
o+ SOUND 1,426-tot,1,12,,,30:NEXT:P
EN 1:B0SUB 1310:60T0 1320

1510 EI:EVERY 23,chr GOSUR 2960:ton

2T
+WH
+8b

PEU

>0
/WP
2Ld

L=t

7ER

Pl
Ee

25



="y

=2¢RETURN

1320 po=t(a,b! I\
1330 IF INKEY(1)=0 OR INKEY(731=0 T JTX\
HEN po=t(a+Z,b):605UE 1440:1(a,b)=5

{240 IF INKEY(B)=0 OR INKEY{74)=0 T >TH
HEN po=t(a-2,b):B0SUB 1580:t(a,h)=5

13530 IF INKEY(0)=0 OR INKEY!72i=0 T »>TY
HEN po=tla,b-2}:B0BUB 1720:t{a.b)=5 ™=

1360 IF INKEY(Z2)=0 OR INKEY{72)=0 T :TF
QEN ro=t{a,b+2)1BOSUB 1B&0:%1a,bl=5 ™

1370 IF INKEY(&0}=0 THEN k=REMAIM(c »EE
hr)ivie=vie-1:PEN 2:L0CATE 36,%:PRI
NT USING"####":vie:PEN 1:GOSUE 3010
tERASE t:LOCATE 1,25:PRINT SPACES(S

(11 ton=2:60T0 940

{380 GOSUB 1390:GOTD 1320 STE
1390 IF moni=1 THEN BOSUR 2550 RN
1400 IF mon2=1 THEN BOSUB 2410 31N

1410 IF mon3=t THEN BOSUB 2490 m\
1420 IF (moni=0 OR mon2=0 OF monl=0 KA %

) AND oeuf{>0 THEN GOSUB Z110:RETUR
N ELSE RETURM

I

|
!
|

l

1430 SYAN
1440 * DEPLACEMENT DRDITE *YE ai
1450 ° 5YC
1450 LOCATE a,b:PRINT pd$:0N po+l G 7HA
OTO 1470, 1480, 1510, 1530, 1560 i
1470 t{a,b)=0:a=a+2: IF 2331 THEN a= IR

31:RETURN ELSE SOUND 1,1000,5,15:L0 ™
CATE a-2,b:PRINT spac$:LOCATE a,b:F

RINT pd%:RETURN

1480 pol=t{a+4,b}: IR a=29 THEN 1490 XD
ELSE IF pal=0 OR pol=§ THEN 1500 E ™

‘::%SE 1490

gﬁgiIF INKEY {47)=0 (R INKEY(7&}=0 »GL
THEN SOUND 2,500,5,15:PEN 2:LOCATE

* a+2,biPRINT cubec$:FOR i=1 7D 50:N

EXT:col=2:score=score+10: GOSUR 2030

:LOCATE a+2,b:PRINT spac$:PEN i:t(a

+2,b1=0:RETURN ELSE RETURN

1300 col=2:0b%=cube¥:PEN 2:dr=a+l:t EH

(dr,b)=0:B0OSUB 2050::t(dr, bi=1:RETY T

(T510 pot=t{atd,bd:IF a=29 THEN RET 36T
URN ELSE IF poi=0 OR pol=8 THEN 152

{0 ELSE RETURN

1520 col=Z:ob$=diam$:PEN J:dr=a+Z:t DN

(dr,b)=0:50SUB 2050:t (dr,bi=Ziu=drs

y=h:GOSUB 2250:RETURN

{530 pol=ti{a+d,b):IF a=29 THEN 1540 WE

ELSE IF pol=0 OR pol=d THEN 1550 E ™

LSE 1340

1540 IF INKEY(47)=0 OR INKEY(76)=0 MI W 1730 t(a,b)=0:b=b-2:1IF B<¢3 THEN b=3 .EEIE v

26

T S S

.

|

THEN FOR p=20 TO 350 STEP 50:50UND
Z2.py0, 13 NEXTPEN 2:LOCATE a+Z,b:PE

N J:PRINT oeufc$:PEN 1:FOR i=1 TG 3
0:NEXT:col=3:score=scare+50:60SUR 2
030:LOCATE a+2,b:PRINT spac$:FEN i:
£{a+2,b)=0:RETURN ELSE RETURN

1550 col=2:ob%=cube$:PEN Z:dr=a+Z:t YV
{dr,b)=0:G05UB Eﬂﬁﬂ:t{dr,hl=3:HETUE'”“"
N

1560 RETURN *FF
1570 i
1580 * DEPLACEMENT = GAUCHE by
L
1590 o

1600 LOCATE a,b:PRINT po%:0N potl B ¥EF
0T0 15610,1620,1630,1570, 1700

1610 t{a,b)=Uia=a-Z:IF a3 THEN a=3
tRETURN ELSE SOUND 1,1000,5,15:L0C8
TE a+2,b:PRINT spac%:LOCATE a.b:FRI
NT pg$:RETURN

1620 poi=t{a-4;b):IF a=3 THEN 1630 VI
ELSE IF pol=0 OR pol=4 THEN 1440 EL ™
o 1630

1630 IF INKEY{47)=0 DR INKEY(754)=0
THEN SOUND Z,300,3, 15:PEN 2:LOCATE

;NQ

+EL

| a=2,b:PRINT cubec$:FOR i=! TO S0:NE
| ¥T:col=2:1score=score+i0:G0SUB 2030

LOCATE a-2,DiPRINT spac$:FEN Lit{a-
Z,b)=0:RETURN ELSE RETURN

1680 col=Z;ob%=cube$:FEN Z:ga=a-Z:t
{ga,bi =01 GOSUB 2100:t(ga,b)=1:RETUR
N

1650 pol=t(a~4,b1:1F a=3 THEN RETUR
N ELSE IF pol=0 OR pol=4 THEN 1640
ELSE RETURN

1560 col=l:ob%=diam$:PEN J:ga=a~i:t
{ga,b)=0:605UB 21002t (ga,b)=2:%=ga:
y=bGOSUE 2250:RETURN

1670 pol=t{a-4,bi:IF a=3 THEN 1480
ELSE IF poi=0 OR pol=4 THEN 1490 EL

| SE 1480
MCIGB0NF INEY (4700 OR INKEY (76)=0

THEN FOR p=20 TO 350 STEF S0:50UND
2P0, 13:NEXT:PEN 2:LOCATE a-2,b:P
EN Z:FRINT ceufc$:PEN 1:FOR i=1 TO
J0:NEXT:col=3:score=score+50: GOSUR
2030: LOCATE a~-2,DsPRINT spac$:FEN |
:t{a-2,b)=0:RETURN ELSE RETURN

1690 col=Z:ob%=cube$:PEN 3:iga=a-Z:t »¥YC
(ga,b)=0:G0SUB 21001t {(ga,bi=3:RETUR™™™

N
1700 RETURN 3FB.
1710 ° B
1720 * DEPLACEMENT HAUT WL

17350 e

St

1740 LOCATE a,bzPRINT ph%:OM poti G }HH
07O 1750,1760, 1790, 1810, 1B40

A :RETURN ELSE SOUND f,1000,3, 15:L0CA

i

TE a,b+2:PRINT spac%:LOCATE a,biFRI

NT ph$:RETURN

1760 pol=t(a,b-4):IF b=3 THEN 1770 }vﬁ

ELSE IF pnl-ﬂ OR pol=4 THEM 1780 EL T

SE 1770

1770 IF INKEY{47)=0 OR INEEY(75}=0 :EH

THEN SOUND 2,500,5,15:PEN 2:LOCATE T

a,0-2:PRINT cubec$:FOR i=1 TO S0:NE

ITicol=2:score=score+i0: GOSUR 2030:

LOCATE a,b-2:PRINT spac%:FEN 1:%ia,

b-21=0:RETURN ELSE RETURN

1780 col=2:ob%=cube$:PEN Z:ha=b-Z2:t {ﬂi

(a,hal=0:60BUR 21302t (a,hal=1:RETUR

N

1790 poi=t{a.b-4):IF b=5 THEN RETUR EU

N ELSE IF pol=0 OR pol=4 THEN {BOO  ~

ELSE RETURN

1800 col=3:ob%=diam$:PEN J:ha=h-Z:t 20J

{a,hat=0:605U8 2{1530:t(a,hal=Ziy=azsy T

=ha:GOSUR 2250:RETURN

1810 pol=tia,b-4):1F b=3 THEN 1820 >VF

ELSE IF poi=0 OR pol=4 THEN B30 EL 7™

SE 1820

1820 IF IMKEY(76)=0 OR INKEY(47:=0 MG

THEN FOR p=2( 7O 250 STEP 50:50UMD ™

24P,y IOINEXT I PEN 25 LODATE a,b-21FE

N Z:PRINT oeufc®:PEN 1:FOR i=1 TO 3

Q:NEXT:col=3:score=score+a0: GOSUR 2

O30:LOCATE a,b-2:FRINT spac#$:FEN I:

tia,b-2)=0:RETURN ELSE RETURK
ilaialcul-? :ob$=cube$:PEN 3J:ha=b-2:t }YF

{a,hal=0:605UE 2150:t(a,hal=3: RETUR ™

N

1840 RETURN “~ 3FB
1850 % 3YG
1860 * DERLACEMENT EAS N OMVH
1870 - SOV

1880 LOCATE a,b:PRINT pb%:0N potl B 3HC
0T0 1890, 1900, 1930, 1950, 1980 A
1890 tia,bhi=0:b=b+2:IF b>21 THEN b= :I¥
21:RETURN ELSE SDUND 1,1000,5, 15:L0 7
CATE a,b-Z:PRINT spac®:LOCATE a,D:f

RINT pb$:RETURN

1900 poli=ti{a,b+4}:IF b=19 THEN 191G »iA
ELSE IF poi=0 OR pol=4 THEN 1920 £ %
LSE 1910

{910 IF INKEY{47}=0 OR INKEY{78)=0 >EX
THEN SOUND 2,300,5,15:PEN Z;LOCATE ™%
a,b+2: PRINT cubec$:FUR 1=1 7O S0:NE
$Ticol=2:score=score+10:GOSUR 2030:
LOCATE a,b+2:PRINT spach:PEN 1:tia,
b+2)=0: RETURN ELSE RETURN

1920 col=2:c0b$=cube$:PEN Z2:ba=h+Z:it >YB
(a,ba)=0:G0SUB 2200:t(a,bal=1:RETUR
N .
1930 pal=t (a,b+4): IF b=13 THEN RETU »FU



RM ELSE IF pol=0 OR pol=4 THEM 1940
ELSE RETURN
1940 col=C:ob%=diam$:PEN 3:ba=b+Z:t :0G
(3,bal=(:50SUB 2200:t{a,ba)=2su=ary =
=bas GOSUB 2Z250:RETURN
1950 pol=t{a,b+4}:IF b=19 THEN 156G >
ELSE IF poi=0 OR pol=4 THEN 1970 E
LSE 1540
1960 IF INKEY(7&)=0 OF INKEY(471=0
THEN FOR p=20 T0 350 STEF 50:S0UND
2,849, 15:NEXT:PEN 2:LOCATE a,b+2:FE
N Z:PRINT oeufc$:PEN 1:FOR i=1 TD 3
UsNEXT:col=3:score=score+30: GOSUR 2
Q3 LOCATE a,b+2:PRINT spac$:FPEN i:
tia,b+2)=0:;RETURN ELSE RETURN
1970 col=Z:ob%$=cube%:PEN 3J:ba=b+2:t VK
(a,ba}=0:G0SUB 2200:t(a,ba)=3:RETLR =
M

M

Sl

1980 RETURN BB
1990 rIE
2000 * vie=vie-t SYE
2010 EEE

2029 vie=vie-1:PEN 2:LOCATE 38,%:FR sIL
INT vie:PEN 1:IF vie=0 THEN DI:GOT0 ~
3020 ELSE BOSUB 1310:RETURN

2030 FEN 2:LOCATE 35,5:SOUND 4,80,2 36U
AZ:PRINT USING"4#484": scorePEN co
1:RETURN

2040 5X]
2050 * GLISSEMENT ORJET DROITE  »IK
2040 3¥ﬁ

2070 FEN col: IF poi=d THEN 2080 ELS DVH
E SOUND 2,2300,4, 15:LOCATE dr,bsPRI

NT spac:LOCATE dr+2,bsPRINT ob%:dr
=dr+2:WHILE dr<31 AND tidr+2,b)=0:5

070 2070:WEND: IF t(dr+2,b)=4 THEN G

070 2080 ELSE FEN 1:RETURN

2080 dy=dr+2:dy=h:B0SUR 2910:LOCATE >FL
dr,b:PRINT spac$:SOUND {,358,2,15: ™

LOCATE dr+2,b:PRINT ob%:dr=dr+i:pol

. =b{dr+2,0):1F (pol=0 AND dr¢3l) OR
(poi=4 AND dr<31) THEN 2070 ELSE PE

N t:RETURN

2090 YD
2100 ° BLISSEMENT OBJET GAUCHE }EE :
2110 7 +X6

2120 PEN col:IF poi=4 THEN 2130 ELS VK
E SOUND 2,2300,4,15:LOCATE ga,b:PRI ™™
NT spac$:LOCATE ga-2,b:PRINT ob$:ga
=ga-2:WHILE ga>Z AND tiga-2,b)=0:G0
T0 2120:WEND: IF tiga-2,b)=4 THEN GO
TO 2130 ELSE PEN 1:RETURN
2130 dy=ga-2:dy=b:G05UB 2910:LOCATE
qa,b:PRINT spac#:50UND 1,358,2,15:
LOCATE ga-2,b:PRINT ob$:9a=ga-2:pol
=t (ga-2,b}:IF {pol=0 AND gaX3) OR
pol=4 AND ga>l) THEN 2120 ELSE PEN

AV
e

i =t{a,ba+di:1F (pol=0 AND ba<Z

i

- N 1:RETLURN

7240 YA
2250 ' ALIGNEMENT DIAMANTS HORIZO VB

| NTAL e
- 2260 W

< ELIQJIF =3 THEN 60SUB 2330 ELSE 1 55

. 070 2230 ELSE PEN f:RETURN

 LOCATE a,ba+2:PRINT ob$:bazha+2:pol

i 2280 IF »=3 OR x=29 THEN GOSUR 23

1:RETURN
214G
2150 ° BLISSEMENT OBJET
2160 °
2170 PEN col:IF pot=4 THEN 2180 ELS 7K
E SOUND Z,2300,4,15:LOCATE a,ha:PRI
NT spac$:LOCATE a,ha-Z:FRINT ob$:ha
=ha-2:WHILE ha>3 AND tila,ha-2}=0:G60
T0 2170:WEND: IF tia,ha-Z2)=4 THEN GO
T0 2180 ELSE PEW {:RETURM
2180 dw=a:dy=ha-2:B05UF 2910:LOCATE
a,ha:PRINT spac$;50UNG 1,358, 2, 13:
LOCATE a,ha-ZiPRINT ob$rhasha-Zipol
={{a,ha-2):IF (poi=0 AND ha>3)} OF |
pol=4 AND ha:3) THEW 2170 ELSE PEN
{: RETURN
2190 -
2200 - :4b
2210 * S0
2220 PEN col:IF pol=4 THEN ZZ30 ELS >KD 5
E SOUND 2,2300,4,15:LOCATE a,ha:PRI -
NT spac#: 'QFHTE a,ba+Z:PRINT ob$:ba
=ba+Z:WHILE ba<2i AND tia.bat2i=(uE
OTD 2220:MWEND:IF tia,ba+Z)=4 THEN G

HAUT

K
.

_ -4k,
GLISSEMENT OBJET BAS

2230 dy=ardy=ba+Z:B0SUR 2910:LOCATE ER
A,ba:PRINT spac$:S0UND 1, 358,2,15:

11 OR
(poi=4 AND ba<Zl} THEN 2220 ELSE PE

o
20 »X

.\“;_

2B

Fox=3l THEN GOSUB 2310

2290 IF x»=7 AND %<=27 THEN BOSUB 2
310:60SUB 2320:GOSUB 2330 |
2300 BOTO 2350 |
2310 IF (£{x-2,y}=2 AND t(x-4,y)=2) : Lﬁ
THEN 2440 ELSE RETURN
2520 IF (60:-2,y)=2 AND £lx#2,y)=2) 52X
THEN 2440 ELSE RETURN
2330 IF {£(x+2,)=2 AND tlxed, y3=D) 72V

THEN 2440 FLSE RETURN o
2740 YR
2350 ° ALIGNEMENT DIAMANTS VERTIC 3YC
AL i
2340 YD

2370 IF y=3 THEN GOSUB 2430 ELSE IF 315
y=21 THEN GOSUB 2410

2380 IF y=5 DR y=19 THEN GOSUB 2420 AR

W 2390 IF y>=7 AND y¢=19 THEN GOSUR Z IR W

410:6OSUR 2420:60SUB 2430
2400 RETURN

2410 IF (£(x,y-2)=2 AND t(x,y-8)=D)
THEN 2440 ELSE RETURN

2420 IF {t(x,y-2)=2 AND t(x,y+2)=2) :
THEN 2440 ELSE RETURN
2430 IF (%(x,y+20=2 AND t(x,y+4)=2) 311 \
THEN 2440 ELSE RETURN |

2840 WE N

2450 © 3 DIAMANTS  ALIBNES 1'% YD \

2840 ° WE &
2470 k=REMAIN (chr) :SPEED. INK 2,2:B0 OMC {

RDER 0,13 -

"2A4B0JFOR j=1 70 T:FOR i=500 TO 1 ST V4

."-u;;

EP -20:50UND 5,1,0.5,15 :NEXT i, j:B s

ORDER ©

2490 PLOT decr, &, D DRAWR O, 12: SOUND BT
1,100,0.5,12:50UND 0,100, 2:decr=de
cr-z21IF decr<114 THEN 2510 i

2900 PEN Z:score=score+i(:LOCATE 35 »YY
.2 FRINT USING "####8"1score: 5070 2 S

| 490

2010 tableau=tableau+1: 1=3:505UB 30
S0:ERASE t:IF tableau=l& THEN table
au=1:60T0 760 ELSE GOTO 9a0

2520 ;
2530 ' DEPLACEMENT MONSTRE | 2¥Eo

2080 A
2500 RANDOMIZE TIME:ale=INT(RND*10+ -
1):1F ale{=5 THEN depy=-2 ELSE depy

=3
ke

2560 dir=INT(RND#Z+1}:IF dir=1 THEN »XQ
BOTO 2570 ELSE 2550 "vert. ou hori  ~

=
Fay

+1i
P

VB

2570 IF tixi+depy,yli=5 THEN GOSUB K]

2790:RETURN ELSE IF ti(xi+dems,yl)30
OR (x1=% AND depu=-2) OR (xi=31 AN

D depy=2) THEN 2580 ELSE PEN 1:tixl

+depy, y1)=4:LOCATE x1,y1sPRINT spac

$rtixl,yli=Csnl=xi+depx: L OCATE u1,v
1:PRINT mon$

2980 IF t(x1-2,y1)=5 OR t{xl+2,yl)= 3PP

S OR tixl,y1-2)=5 DR tixl,y1+2)=5 T ™

HEN GOSUB 2790:RETURN ELSE RETURN

239G IF t{xi,yl+depx)=5 THEN BOSUE PH

2790:RETURN ELSE IF tixl,yl+depx)30
OR (y1=3 AND depx=-2) OR (y1=21 AN

0 depx=2} THEN 2380 ELSE PEN l:tixl
Jyl+depx)=4:LOCATE »1,yl:PRINT spac

$:tiul,yl)=0cyl=yl+depx: LOCATE 1,y
1:PRINT mon%:60TD 2580 o

2600 _}fﬁh}l
25610 ' DEPLACEMENT MONSTRE 2 YB

2620 2YC

2630 RANDOMIZE TIME:aleZ=INT(RND#10 }EL
+#1):1F ale2{=5 THEN depxZ=-2 ELSE d
epnt=2

27



.h"??4quF t{x3-2,¥31=5 OR t(u34+2,v31= FD

2640 dir2=INT(RND#2+1):IF dir2=1 TH 37ZF A 2800 ~

EN GOTD 2650 ELSE 2670°vert. ou hor
1Z.

2630 IF tlui+depxZ,v2i=3 THEN BOSUB :CC
2830:RETURN ELSE IF t(x2+depx2,y2} ™
A0 OR (x2=3 AND depx2=-2) OR (x2=31

AND depuZ=Z) THEN 2660 ELSE PEN 1:
tx2+deps2, v2)=4:LOCATE x2,y2:FRINT
5;3{5 t{nd, y2i =0t n2=n2+depnd: LOCAT

w2, y2i PRINT mnn$

zaam IF $(x3-2,¥2)=5 OR £(x2+42,y2)= 3FR
5 0R $(x2,y2-21=8 OF t{x2,y2421=5T7
HEN GDSUR 2830:RETURN ELSE RETURM

A

2570 IF tiu2,v2+depx?)=5 THEN BOSURE >BJ
2830 RETBHN ELSE IF t(x2,y2+depn?)
20 OR (vZ2=3 AND depx2=-2) OR {y2=21

AND dep E“EF THEN 2640 ELSE PEN 1:
tixd,y2tdepx2) =4:LOCATE »2,vZ2:FRINT
spack: t{uZ, vl =0 y2=y2+depuz: LOCAT

E x2,v2:PRINT mon$:80T0 2640

2680 ° L
2690 * DEPLACEMENT MONSTRE I YK
2700 B

710 RANDOMIZE TIME:alel=INT(RND#10 :CP
+#1):IF aleZ4=5 THEN deps3=-2 ELSE 4
ppri=Z
2720 dir3=INT (RND¥Z+1) 1 IF dirZ=] TH >IN
EN GOTO 2730 ELSE 2730 'vert. ou hor
iz.

2730 IF tlx3+depxd,y31=0 THEN BOSUE LD
2B70:RETURN ELSE IF tixI+depu3,v3} ™
70 DR (23=3 AND depud=-2} DR {x3=31

AND depx3=2) THEN 2740 ELSE PEN 1:
tluli+depud, v3)=4:LOCATE «3, y3:PRINT

spack: tind, y3 =l s i=I+depul: LOCAT
E 3, y3:FRINT mon$

5 0R £0x3,y3-21=0 OR t{x3,y3+2)=5 T =
HEN GOSUR 2870:RETURN ELSE RETURN

2730 IF t1x3,y3+depx3)=3 THEN GOSUB “EJ
2870: RETURN ELSE IF *f}u,y3+ﬂepx¢3

0 OR {y3=I AND depxl=-2} OR {y3=

AND depx3=2) THEN 2740 ELSE PEN 1:
{03, yI+depxd)=4:LOCATE #3,y3:FRINT
spach: £ {23, y3)=00yI=yS+depy i LOEAT
E u3,v3+PRINT mon$:G0T0 2740

7760 WH
2770 ' PERTE PAR MONSTRE | YT
2780 * e

2790 k=REMAIN{chr):t{xl,y1)=0:FOR i WD
=1 TO 20:50UND 1,100+1,3,15:NEXT250
UND 1,1000,15,15,,,30:FOR i={ 1O 40
OsNEXT:LOCATE a,b:PRINT spac$:LOCAT
- E #l,y1:FRINT spac$:monl=0:L0CATE a

bsFRINT phé:GOSUB 2020:RETURN v

28

[3020/FOR i= 1 TO 20:FOR =200 T0 1 M

AL A
2810 ° PERTE FAR MONSTRE 2 YD
2820 ° iﬁ;
2830 k=REMAIN{chr}:tixZ,v2)=0:FOR i WD

=1 7O 20:50UND 1,100+i,5,15:NEXT:50 =
UND 1,1000,15,15,,,30:FOR i=1 TO 40
U:NEXT:LOCATE z,b:PRINT spac$:LOCAT

£ n2,v2:PRINT spact:mon2=0:L0CATE a
,D:PRINT ph$:GOSUE 2020:RETURN

2840 W,
2850 ° PERTE PAR MONSTRE 3 S
2BE0 W]
2870 k=REMAIN{che):t(x3,y3)=0:FOR i §§§:

=1 TO 20:50UND {,100+1,5,15:NEXT: 50

| UND 1,1000,15,15,,,30:F0R i=1 T0 40

& NEAT:LOCATE a,b:PRINT spac$:LOCAT
E %3,y3:FRINT spac$:mond=0:LOCATE a
o0 PRINT ph$:GOSUR 2020:RETURN

2880 PIh
2890 ° TEST MONSTRE 1,2,3 7 2B

2900
2710 IF dx=xl AND dy=v! THEN monl=0 }LJ
1t {ul,v1i=01score=score+100:605UE 2

0202 RETURN

2920 IF dw=x2 AND dy=vZ THEN monZ=0 >L§
1£(42,y2)=0:score=score+100:B05UB 2

GI0rRETURN

293G IF du=x3 AND dy=y3 THEN mon3=0 LY
1+ {x3,y31=0: score=score+100:GOSUB 2 =
{30z RETURN

JE
=

2940 RETURN OFL
2650 ° L
2950 ' DECOMPTE TEMPS SE
| 290 FIR
2980 decr=decr-2:1F ton=2 THEN ton= QR
0 ELSE ton=2 e
2990 PLOT decr,Z,0:DRANR 0, 12:S0UND »J6

ton, 100,1,12:1F DECR<116 THEN Dlic
hr=chr+i:vie=vie-1:PEN 2:LOCATE 38,
F:FRINT vie:PEN 1:BOSUR 3020:ERASE
£:G0T0 960 ELSE RETURN

3000 ° SEF
3010 * FIN DU TEMPS 4B

e

-

STEP -20:50UND 2, 1,1, 12:NEXT j,1:FC
R 1= 13 T0 1 STEP -2:50UND 5, 400,35
slgyg=13LOCATE a,b:PRINT spac$:NENT
Hh RS

3030 FOR i=3 T0 31 STEP Z:LOCATE i, »RH

j:PRINT spac$:NEXT: j=i+2:WHILE 02 =

3:B0T0 3030:WEND: IF vie=0 THEN 3070
ELSE RETURN

3040 K
3050 ° FIN DU JEL Gy

YA ¥ 3340 RESTORE 3670:EVERY 10, 3 GDSLFE FY
e

3060 ° WES
3070 PEN 2:LOCATE 7, 12:PRINT"G A M 30T
E ODVER

3080 FOR I=1 TO 2500:NEXT PTRS
3090 CLS:GOTO 4320 NN
3106 ¢ - MEN,
3110 ' REAPPARITION MONSTRE N
320 HIN
3130 vr2=3 SHC 4

140 PEN 1:FOR vrel=3 TO 31 STEF 2:M :BY
HILE tivri,vrZ) G3NEXTIvRZsvrZed;
For2<23 THEM 3140 ELSE 3180 :
5150 WEND:SOUND 4,25C,0,0,5,3:LOCAT 2B
E vrl,vr2:PRINT mon$:IF moni=0 THEN
monl=lixnl=vrloyl=vr2et{nl, y1i=4sRE

TURN |
315G IF monZ=0 THEN monZ=
Z=yr2: b{u2, y2)=4:RETURN
3170 IF mon3=0 THEN mond=l:x3=vriiy :BE
S=vr2i t (43, y31=8:RETURN

snz=vriny BB

3180 oeut=0:RETURN }Ei,-
190 YE
3200 ° INSIGNE "pongo” XH
3210 AT
3220 RESTORE 3290 LI
3230 READ a,b,c,d:IF a=G THEN 3240 S0F
ELSE PLOT a-20,b-10,2:DRAMR c,d:FLO0 —™
T a-18,b-8,3: DRAKR c,d+1:B070 323

3240 RESTORE 3280:FLOT 400, 200:FOR

+TH
i=! T0 14:READ a.b:DRAWR a.b,2:NEXT ™

3250 PLOT 405,210:FOR t=1 TO 15:REA
D g,1:DRAWR g. 1, 3:NEXT

3260 FOR g=1 TO 25:MOVE 404,100:DRA
WK 5*COS1{g),S¥SIN{g), 2:NEXT

3270 PLOT &04,104:FOR p=1 70 11:REA
D k,j:DRAWR &, J,3:NEXT:RETURN .
3280 DATA 0,-35,0,20,2,0,0,-40,0,60 Y
.2,0,0,5,0,-89,0,5,2,0,0,83,0,-7,2, =~
0,0,-50,3,0,0, 52&&4331ﬂﬁ
'2,2,0,0,11,2,0,0,20,2.9,0,50,-2,0,

#BH

sy

#HM

Tl

ALE

- iy

0,6,~4,0,0,1,6,0,0,-3,2,0,0,-7,0,2,

2,0,0,5,-2,0,0,2,-5,0

3290 DATA 375,230,20,4,576,210,20,4 >IN
,574,230,0,-40,596,235,0,-20,575, 18
5,20,5,576,185,0,-20,596, 190,0,-20,
576, 165,20,4,576,158,0,-20, 594, 142,
0,-20,576, 160,20,-18,574, 130,0,-20,
576, 130,20,4,576,110,20,4,598, 115, 0
, 10,596, 126,-10,-2,574, 102,20, 4,574
,83,20,4

3300 DATA 576,103,0,-20,596, 108,0,- JGF
zﬂi!lii

310 21K
20 'REGLES - PRESENTATION _giﬂﬂ
ARSI #YB

piaEE



X

3630
[ 3T50/PEN 2:LOCATE 2, 24:PRINT SPACES )
(4)3"VOULEZ-VOUS LES REGLES (O/N) 7

“s SPACES (4)

3360 tou$=UPPERS (INKEY$):IF tou$="" “NF
THEN 3340 T

3370 IF tou$="N" THEN CLS:ST=REMAIN ED
{3)+RETURN ELSE IF tou$="0" THEN [L™ ™™

S:B60TD 2380 ELSE BOTO 3350

3380 INK 1,13:INK 2,2: INK 2, 15:PEN  3AH

2:LOCATE 10,1:PRINT "#%* PONG O
AT

3390 LDEﬁTE 3,5:PEN 1:PRINT "VOUS E Y[

TES b =::::::J:1isiziﬂ;cﬁﬂ$¢11}'““'

iPg%

3400 LOCATE 3, 9:PEN 3: PRINT "VaUs D :EQ

d1am$
3410 LOCATE 2, 13:PEN 2:PRINT "WOUS :BP
POUVEZ DEPLACER LES .)!!.1";CHR${11 ™™
Vicubes
3420 LOCATE 3,17:PEN 1:PRINT "MAIS
ATTENTION AUX .. JLLECHL) I CHRS (1
) smon$
3430 LEEﬁTE % ?1 PEN Z:PRINT "ET Al HE
SN ARRBCRIE ot V51

+DN
kgl

3440 LOCATE B,25:FEN Z:PRINT “APPLY
EZ SUR UNE TOUCHE ..."

3450 IF INKEY$="" THEN 3450

3460 CLS:PEN 2

3470 LOCATE 10,1:PRINT "s#% P O N
0! s

3480 PEN 1:LOCATE 15,5:PRINT “DEFLA
CEMENTS®

34%0 LOCATE 7,9:PRINT ¥~
PRINT"CURSEUR"

"I500JPEN 3:LOCATE 10, 11:PRINT "+ <€ SGF
SPACE> POUR CASSER":PEN 1:LOCATE 7,
{61FRINT -3 "+ :PEN 3:PRINT"{ ou IO
YSTICK .+ FIRE )":PEN 1:LOCATE 7,21:
PRINT "= "::PEN 3:PRINT"(S: PGUR g
UICIDE®

3510 LOCATE 8, 25:PEN 2 PRINT ”ﬁPFUY SEE
EZ SUR UNE TEUF:HE e
3520 1F INKEY$="" THEN 3520 ELSE CL YBE
5

3530 LOCATE 10,1:PRINT "##% P QN
GO ' s

3540 LOCATE 8, 5:PEN 2:PRINT cubecs;
VR EEYN L 10 pts® Vﬂ

355& L.OCATE 8,F:PEN 3: FHINT oeufcs;
S0 pts" (D)

3560 LUEFiTE 8, 13:PEN 1 FEIH? mon$; * >CN
100 pts” :
3570 LOCATE B, 17:PEN 3:PRINT dianm$:
CHR${11);diam$;CHRE(11) ;diam$:".. ..

EB
JUE,
>TD
R
e

"1:PEN 3: }U?

AN

»CR

. o

}BL

S FETE R DN OEE 8

>N

A
honus MEY NS

Y G
3580 LOCATE B, 25: PEN 2:PRINT "4PPUY EN
EZ SUR UNE TOUCHE .

| 3590 IF INKEYS="" THEN 3590 ELSE CL SCU
5: 5T=REMAIN (3) zRETURN g
3600 SYB_
3610 * MUSIQUE ._:;j;j;_
3620 ¢ YD
34630 DI 3PJ

| 3680 IF SUM{0 THEN 3660 ELSE IF (5 ¥
G(1) AND 7)=0 THEN EI:RETURN
3450 READ f:IF f=-1 THEN FOR i=! TO :CH
1000:NEXT:GOTO 3550 ELSE IF 4=0 TH
EN RESTORE Z6%0:SUM=0:B0T0 3640 ELS
. E READ h

3660 IF (SG1) AND 7)=0 THEN EI:RET
RN
{_za:g)aun-aunﬂ READ a,b,c:SOUND 17,
- ,40/4,14,2,2:500ND 10,c,40/b,,1, 15
SOUND 1,6,5,0

3680 FOR i=1 TO h:RERD a:S0UND 1,a, :CHW
40/4,14,2,2:S0UND {,0,5,01NEXT 1:IF ™
SUM=F THEN 5UM=0:50TD 3440 ELSE G0
| T0 3860 -
- 3490 DATA 28,3,284,1,568, 142,142, 1
2,239,1,478, 142, 142,142,179, 1,358, 1
42,142,142,190,1,379,142, 142,142, 21
. 3,1,426,142,89, 142,239, 1,478, 142,95
142,253, 1,506, 150, 106, 150, 284, 1,54
B,142,119,142,213,1,426,142, 127, 142
,201,1,402,142,127,142,190,1,377, 14
2,127

)

b

ALY
o,

2IE

| 3700 DATA 142,179,1,358, 142,127,142 31

="

,190,1,379,142,119,142,379,1,758, 14 "7
2,119,142,190,1,379, 142, 127, 284,379
1,758, 150,95, 150,204, 1,568, 142, 147
.14;,;39,1,4?5 147,142,142,179,1,35
8,142,142
I 3?"6'5% 142,190, 1,379, 142, 142, 142 3CH
T, 426,142,89,142,239,1,478,142 ™=
,?E,142,253,155ﬂﬁ$15ﬂ,1ﬂ&.156r284,1
(368,142,119, 142,213, 1,426, 142,127,
142,201,1,402,142,127,142,190, 1,379
1142, 119,142,379, 1,758, 150, 127, 95, 5, L
8,284, 0.5, 568, 142, 119, 95,8, 95, 100
,75,71
| 37EGJDQTA -1,28,3,239,1,478, 119,119 »M
,119,190, 1,..«?5*,119 119,119,142,1,78 “%
4,119, 11? 119,159,1,319,119, 119, 119
,179,1,358, 142, 106, 142, 150, 1,379, 11
3,?5,113,213,1,42&,1ﬂ&35?,1ﬂ6;?13,1
,426,119,84,119,159,1,319,127,80,12
7,319,1,638, 159,80, 159, 284, 1, 568, 15
9,84
3730 DATA 159,253,1,506,159,89, 159, UK
239, 1,478, 159,95, 159,213, 1, 426, 159, =

JiE
|

T W 106,159,190, 1,379,159, 119, 159,239, 1

478,159, 95,159,179, 1,358, 142, 142, 1
42,190,1,379, 113,113,113, 213, 1,426,
106,106, 106,169,1,338, 119,119, 115, {
59,1,319,127,127,127,179, 1, 358, 100,
100
3740 DATA 100,190,1,379,95,95,95,15
0,1,301, 106,106, 106, 142, 1,284, 119, 1
19,119,284, 1,568,119, 119,119,213, 1,
426,127,127,127,201,1,402, 142, 142, |
421,185,190, 1,379,150, 127,95, 89,95
H,jﬁjﬂﬁm 95,95, 75,95, 75, 95,63, 95,9 LC
5,95,1,7,71,0.5, 738,95 ?5,?5fa? 95,
Iﬂﬂ'?ﬁ,i,l 106,2,213,95,1,1,119,2,2
39,95,1,1,127,2,253,95,1,1,142,2, 28
4,95,1,15,190,1,379,150,127,95,89,9
| 5§,95,95,75,95,99,95,63,95,95,95, 1,7
?1@53&%?&%5?%1%?51
3 rﬁE‘
3?5& DATA 213,95,1,1,119,2,239,95,1
1,127,2,252,95,1,1,142, 2,284, 95, 1,
1,150,2,301,95,1,1,179,2,258,95,1,1
,190,2,379,95,1,1,201,2,402,95, 1,1,
I?ﬁ 2 379,95,1,1,213,2,426,95,1,1,2
zq,z,ays,qa,1,1,253.2,59&,?5,23,3,:
B4,1,568, 142,142, 142,239, 1,478, 142,
142, 142
| 3770 DATA 179,1,350,142,142,142,190 3KV
11,379,142, 142,142, 213, 1, 426, 142,89 <=
,142,239,1,478, 142,95, 142,252, 1,506
,150, 104,150,284, 1,568, 142, 119, 142,
213,1,426,179,134,179,213,1,426, 179
| ,134,179,190,1,379, 159, 113, 159,190,
1,379,159, 113,159,179, 1,358, 142, 104
142,225
T?Eﬂ DATA 1,451,142,95,142,212,1,42 »PU
4, 142,89, 142,190,1,379, 142,95, 142, [~
49, 1,338, 100,100,100, 142, 1, 284, 100,
100, 100, 150,1,301,95, 95,95, 90,1, 37
9,106,106, 106,142, 1,264, 119,119, 119
,190,1,37%,127,127,127,179, 1,358, 14
2,142,142, 239, 1,478, 142, 119, 142, 213
\_ 3790 DATA 426, 142,127, 142,201, 1,402 SCA
o 142,127,142,190,1,379, 142,127, 142,
379, 1,758,150, 127,95, 1,8, 284, 0.5, 56
g,142, 119,95, 89, 95,100,95,71,71,0

+FHM

e

7800 )
3810 ' TABLEAUX NE
3820 SYF
3830 * TABLEAU No 1 V6.

3840 DATA 3,3,11,3,19,3,29,3,31,3,5 287

7,29,7,%,9,5,9,9,9,13,9,15,9,21,9,2
3,9,25,9,3,11,9,11,21,11,23,11,31,1
1,9,13,13,13,17,13,21,13,29, 13,31, 1
EEEI?ﬁZSEIIHILUE?I
v 7,25,17,27,17,31,17,3,19,7,19, 15,19

29

yBy 7y 0 13, S 28 1S, 7, 1T, 7,23 2 e




17,19
3850 DATA 25,15,3,21, 11,21, 214,21, 23 Y8

21,25,21,29,21,0,0,21,3,27,9.5,11,
13,15,21,17,0,0,25,7,7,15,15,5, 0 0,
?,?,27,13,?,1?*1?,11
3840 * TAELEAU No 2

YK

3870 DATA 3,3,11,3,23,3,31,3.7,5,11 5
5,15,5,17,5,19,5,27,5,3,7,7,7.9.7,
17,7,23,7,29,7,13,9,19,9,23,9,31,9,
3,11,7,11,8, 18,13, 11,15, 11,21, 11,25
(11,29,18,31,11,9, 13, 11, 13,15, 13, 17
13,70, 13.29,13.5,15.19. 15,21, 15,27
15,27,15,7,17,9,17,13,17, 15,1721,
19,31, 17
3880 DATA 7,19,17,19,75, 19,29, 19,3,
21,11,21,19,21,73,21,29,21,0,0,7, 9,
27.7,17,15,0,0,15.3,25, 17, 13.19,0,0

13,17,25,7,19,19,7,15
389 * TABLEAU No I
3900 DATA 5,3,13,3,21,3,5,5,13,5,17
5.24,5,25,5,29,5,5,7,9,7,13,7,17,7 ™
21,7,25,7,29,7,5,9,9,9,13,9,17,9,2
1,9,25,9,29,9,5,11,13, 11,17, 11,21, 1
1,25,11,29, 11,5, 13,9, 13,13, 13,17, 13
21,12,25, 13,29, 13.5, 15,9, 15, 12, 15,
17,15,21,15,5,17,9,17, 13, 17,17, 17,2
1,17,25,17
T910 DATA 29,17,9,19,13,19,17, 19,21
,19,25,19,29,15,9,21,17,21,25, 21, 0,
0,9.3, 1? 7;9,1%, 29, iJ,ﬁ Gy 2%y0, 9, 11
25,15,0,0,27, 11,19, 13,11, 15,15, 11
7920 ' TABLEAU No 4

3930 DATA 3.3,13,3,17,3,19,3,23,3.2
9,3,3,5,7,5,11,5,13,5,19,5,75,5,25,
5,3,7,14,7,15,7,21,7,29,7,31.7,7.5,
9,9,11,9,15,9,23,9,31,9,3,11,7, 11,1
{,11,15,11,21,11,25,11,29, 11,15, 13,
17,13, 19, 13,21, 13,27, 13, 3, 15,7, 15,
{,15,21,15,25,15,29,15, 13, 17,15, 17,
17,17,19

3940 DATA 17,21,17,27,17,29.17,3,19
% 19,15,19,21, 19,75, 19,39, 19,7, 21,

19,25 FH

el

FLL

Pf*

}_E_.C.

“'.__ ‘!IE
}HE

»BU

lhﬁﬁﬁﬂﬂﬂi?YIﬁﬁ?ﬁﬂﬂ
.27,5,5,17,17,21,19,9

3950 ' TABLEAU No 5

3960 DATA 7,3,19,3,3,5,13,5,15,5,23
(5,095,507, 7,12, 7.17.7. 8.7, 34,
7,11,9,21,9,23,9,27,9,29,9,31,9,5,1
1,9,11,17,11,31,11,7,13,11,13,15, 13
,17,13,21,13,27,13, 31,13, 23,15,7,17
 11,17,15,17,19,17,27,17,7,19,9,19,
21,19,25,19,29,19,31,19,5,21,17,21,
23,21,29

3970 DATA 21,0,0,5,3,25,3,19,7,13,1 H]
3:5,17,0,0,7,7,29,3,23,13,0,0,9,5,5 ™™
.15175,17,15,9

2HE
s

30

K,

A 3580 ' TABLEAU No &

————— e,

v

ﬁ%ﬁﬁﬁlﬁﬁﬁ?ﬁ?iﬁﬁi&&ﬁj
7 5,19,5,28.5,2%,5,75,5.27. 5, 29,5
,5,9,7,9,11,9,13,9,15,9, 17.9,19,9,2
1,9,2%,9,27,9,29,9,31,9,3,13,5,13,7
A3, 913,43, 13, 15,1 217,13, 19,13, 2
13,23, 15,25,13,27,13,29,13,5,17,7,
179,17, 01,12, 13,17, 1947, 12,17, 19,
17
[ s000) DaTA 21,17,25,17,27,17,29,17,3 3T |
1nﬁ¢15m?21?m11m132‘*
1320019, 20, 21,28, 23,24, 99. 21 2 i
21,29,21,31,21,0,0,11,5,25,9, 11, 1at
17,21,0,0,9,9,23,11,15,19,0,0,19,7,
17,11,23,17.3.3
4010 * TABLEAU No 7
4020 DATA 3,5,5,5,7,5,11 :
511?,551?,5_21,4,23_5 25,507 8.9
7,5,%9,9,9,11,9,13,9,17,9,1%,9, 21,9,
@?259%?5ghEJLﬂJLﬁi
513,25, 15,29, 43,515, 9. 15. 11,15,
13,15, 15, 15, 17,15, 19,15, 21, 15,ﬁ4115
29,15,5,17,29,17,5,15,9,19, 1, 19,1
J,i? 15,19
4030 DATA 19,19,21,19,23,19,25,19,2
?HJ?HQQQJHQS??EIS?
,19,0,0,15,9,21,13,17,19,0,0,23,7, |
5,13,17,21,3,3
4040 * TABLEAU Mo B
4050 DATA 7,3,11,3,17,3,21,3,27.3,
ol T b SR A e s 1 B R s B
,21,7,23,7,31,7,9,9,17,9,25,9,3, 11,
T & 0 G 6 B 10 5 W S U S R
117 1819,13, 2913, 58,130 3,19, 7,1
5 15,15, 17,15,25,15 3, 1 17,4847
13,17,15,17,17,17,21,17,5,19, 7. 19,
??1?,15,1
4050 DATA 21,19,23,19,25,19,29,19,7 sLL
(2015,20.0.0019,3.7.8,5.13, 11,13, 7 e
7,17,0,0,5,3,27,5,17,11,0,0,9,5,19,

i R
B
g | o ed

y oy 1y
5‘1
Vi

L

5,13
27.5,29,
1 g

~GN

xs.{&'
APl

RIS

e N )

9,25,13,31,9
4070 * TABLEAU No 9 i
3080 DATA 3,5,5,5,7,5,9,5,11,5,13,5 :-ﬁbl

y1deouliy 849, 0,258,825 50879295
St i BTN 6 S ke eI o i s W et
,hd,qgf? c Py i B S AL TR BN [ R B

1 R EPRGIS WEY AN I 3 21,13,25,13,2

? 13, 29, 158,00, 1 15, Y2 10, B L7 Bl

7 W o O B V5 42 8 1? 2o 32T T 25,
1?,5,i?19
4090 DATA 19,13,19,17,19,9,21,17,21 kP
19,21, 2172123, 21,25, 21, 27, 21,09, 2
1,304 21, 0,0,21,5,13:%, 234 13,13, 15,3
1 AT 0019, 9,5, 10,25, 17,90, 0,25, 7, 2
7 YRR % RO

fnmama?Enzz?zﬁﬁmﬁzﬁ,

LsElat.

f”iagjaﬁfﬁ 5,11, 34, 11,3

3100 * TABLEAU No 10 SAH,

JIC A 421,3,23,3,25,3,27,3,5,5,15,5,19,5,

29,5,3,7,5,7,15,7,29,7,5,9, 15,9, 19,
hﬂ?ﬁi?Eﬂﬁii?H?lLﬁf
11,15, 11,17,11,21, 11,23, 11,25, 11,27
,11,9,13,13,13,21,13, 29,13, 3, 15,7, 1
5,21,15,25,15,27,15,5,17,9,17,13,17
21,17,27 _
4120 DATA 17,3,19,5,19,13,19,21,19,
25,19,29,19,31,19,5,21,19,21,17.24,
19,21,25,21,0,0,19,7,11, 11,13, 15,19
mcﬂqﬂgﬂawgmmmmﬁﬁa
(17,19,7,17
413& " TABLEAU No 1
4180 DATA 29,5,5.7.7,7,9, 7,13, 7,17,
7,21,7,29,7,5,%,13,9,15,9,17,9,21,9
029,9,5, 11,7, 14,13, 11,17, 11,21, 11,5
A3,13,13,17,13, 21,13, 23,13, 25, 13,5
A7, 1,17,13,17,19,17, 21, 17,23,17,2
9,17,7,19,27,19,9,24,15,21,17,24,2
2 1 Rt R e e T OO W S b R
0,11, 3
4150 DATA 29,13,
,23,15,15,7
3;,5 TABLEAU No 12

#B6C

i FE

*YA

15,17,0,0,23,3,9, 15

5,3,7,13,7,23,7,3,9,5.9,7,9, 11,9, 1
3,9,15,9,17,9,23,9,25,9,27,9,29,9,7
A1,17,11,29, 11,7, 13,9, 13,15, 13,21,

S B A ? 18,43, 45:19: 15,20, 15,5, 1

2,11,17,17,17,23,17.3,19,5,19,7,19,
9,19,15,19,17,19, 19, 19,21, 19,23, 17,
0,0,23,3

17,9,21,0,0 YA
213,15, 11,29,15.0,0,9.5,2,7, 23,1 “=
3,19,7

4190 ' TABLEAU Na 13 VG
4200 DATA 5,5,15,5,17,5,23,5,29,5,7 HC
NZRLT 10781 7090.9,90,9,3,11,0, T
11,15, 11,23,11,75, 11,27, 11,7,13, 11,
13,21,13,29,13,13,15,19, 15,23, 15,5,
Hilﬂlﬁﬂi?ﬁzlﬂﬁhﬂ?_
19,9,19,23,19, 11,24, 15,21,21,21,25,
21,31,21,0,0,9,3,19,11,15,15,7,17,2
9,21,0,0

4210 DATA 17,3.75.9,15,19,0,0,27,5,
5,9,21,17,15,9 T
4220 * TABLEAU No 14 A
3230 DATA 5,3,17,3,3,5,5,5,7,5, 155 }HH
JaSEEEmﬁﬁﬁ??zs?ﬁ? )
ﬁ?z??ﬂ?li?ﬂ?lllqu'
3,010,145, 11,17, 11,19, 18,20, 04, 44,1
3,21,13,7,15,11,15,21,15,5,17, 7,17,
9,17,11,17,21,17,23. 17,29, 17,31,17,
3,19,11,19,17,19,24,19,25,19,27,19,
11,21,21

4240 DATA 21,0,0,5,7,31,7,7,19,19,1

*PA
.-"‘hi:l.
e

}HF
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7:3,15.21,15.15.15
31250 ° TﬁELEﬁU No 15 D
4260 DATA 3,5,5,5,7,5,11,5,13,5,15, >Lu
EHSEISEﬁEﬂEESEISS?ﬂH
Tt T8, 7009,7. 53,7200,
3,9,5,9,7,9,11,9,15,9,19,9,21,9, 73,
9,27,9,31,9,3,11,7,11,11,11, 15, 11,:
Gl 28, 1197 11,30, 01, 3,13,5,05. 7,
13, 11,13,13,13,15,13,19,13,21,13,23
13,27,13
4270 DATA 2%,13,31,13,5,17,7,17,5, 1 WD
7,15,17,23,17.35,17, ?_1*,5_1? 7,19
,15,19,23,19,27,19,5,21,15,21,17, 21
11?521123,21,2? 21,0,0,9,3,17,2,9,2
1919, 29,2148, ﬁfaﬁgdglﬁgiﬁ Lasla:
4,0,17,7,%,15,25,15,13,9
4260 DI:CLS:INK 1,15:PEN L:MODE 2:F VR
RINT"BASIC FRET":IF arret=1 THEN ER
ASE T:END ELSE END

329G ° H
4300 * PRESENTATION K
4310 £Yh
4320 arret=0:MODE 1:BORDER O:INK O, MW
E.ENF 1,18:INK 2,2, 112 INK 3,25:FEN ©
:SPEED INK 4,75
433& SYMEOL AFTER 32 Py
4340 SYMBOL 143,126,255,255,255,255 NH
, 295,255, 124 37
4350 SYMBOL 200,0,0,6,0,0,15,48,64 +AG.
360 SYMBOL 201,0,0,0,0,0,248,6,1 SIN
4370 SYMBOL 202,0,1,1,2,2,2,2,7 ?if
4780 SYMBOL 203,128,128,0,0,0,0,0,0 SAX
e
4390 SYMBOL 204,0,G,14,40,20,8.0,12 AR
i
4400 SYMBOL 205, 128,44,48,12,2,2, 18 3DC
50
4410 SYMBOL 206,2,2,2,2,2,1,1,3  H
4420 SYMBOL 207,0,0,0,0,0,1,131,195 »AV
4430 SYMBOL 208,18, 17,8,4,228,251,2 @M

2,255
(4440 SYMBOL 209,72,12,240,0,192,32,6 >F
4,128 o
4450 SYMBOL 210,3,3,7,7,31,63,127,1 3CT
27
4460 SYMBOL 211,48, 255,240,224, 134 SNU

. 190,254, 252
1470 SYMBOL 212,255,255, 31,15, 15, 14 Y6V
31,63

4 4 L@}EEHBDL 216,250,253, 125 1,7,7,3

4520 SYMBOL 217,255,254, 0

92,192,128

4530 SYMBOL 218,0,0,0,0,0,0,0,15  ¥H,

4540 SYMEOL 19,0,0,0,0,0,0,0,224 IR

4S50 SYNEOL 220,0, 0,60, 66, 159, 155, | B

39,131

4540 SYMROL

92

4570 SYMBOL 222,21,42,53, 106,213,

2,111,43

455& SYMEOL 227,80, 168, 88, 172

100,134 T

{ EWHHIE?HBBL 224,0,0,0,0,0,8,7,28 Yy

4600 SYMBOL 225,65,67,39,39,38,70, 1 JEL

.0 ren

4610 SYMBOL 226,48,24,224,0,0,7,255 CH

....__.\.“‘
A
§ o

44620

1

128,192,1 LM

ST

ok

221,0,0,0,0,0,128,128, 1 3CR

Bl

12 3J0

e

+ B, 18 A

T

SYMBOL 227,21,

21,11,11,13,5,7, B0

4&10 SYMBOL 228, 16,16,32,32,32, 54, 5
4,128

#n&ﬂ SYMBOL 229,0.0,9,0,0,3,12,48

530 SYMBOL 230 ﬁ_i_i#,#ﬂ,i?;,ﬂ_ﬁ_ﬂ

}FT

HIE,
SAF
AE

4660 SYMBOL 231,100,136, 14,32,32, 48

178,178

4470 SYMBOL 232,0,0,0,7,31, 63,

=4

4580 SYMBOL 233, 12,48,44,128,128,0,

0,0

8550 SYMBOL 234,255,

9,8,3

4700 SYMBOL 235,255,171,86,172,88, |

12,544,178

4710 SYMBOL 236,192,0,0,0,0,0,0,1

4720 SYMBOL 237,1,1,1,2,12,240,71,2 5€

19

4730 SYMBOL 238,1,3,7,31,63,94,130,

Fi

4740 SYMBOL 239,252,248,240,724,195
2550, 255

4750 SYNEOL 240,0,0,0,0,0, 128, 64,22 7BP

. o

4760 a%=CHRS (32) 3R

4770 mi$=a$+a$+CHRS (20014CHRS (200 AR

4780 mZ$=a$+CHRS (202)4CHRS (203) +CHR HTL
§(204) +CHRS (205) -

4790 n3$=a$+CHRS (206) +CHRS{207) 4CHR DTF

§(208) +LHR$ (209)

4800 m4$=a$+CHRS (210)+CHRS (211)4CHR »T6

>3

f“’&“w.#

127,72 CN

e
170,85,107,52,2 3FC

v
KA

J'Lil"
fﬁT

.Qﬁ

b g
=

ALl

=)

4480 SYMBOL 243,0,0,0,0,60,252,252, JDY | $(212)+CHR$(245) s
248 4810 s5$=a$+CHRS (214)+CHRS (244} 4CHR 3T6
4490 SYMBOL 214,127,255,2,7,15,15,1 3DP | $(216)+CHR${217) s
5.7 7| 4820 di$=a$+CHRS (21B)4CHRS(219) AT
4500 SYMBOL 244,255,255,0,0,128,128 )BY | 4830 d2$=a$+CHRS (222)+CHRS (223) "”gﬁgﬁ
,128,0 W 4840 d3$=a$+CHRS (227)+CHRS (228) R

B\E A 4830 pl3=a%+CHR$ (220)+CHRS (221}

b5 §1

4860 p2$=a$+CHRE (224) +CHRE (225) +CHR MBE
$(276) i
4870 p3$=CHR$ (229)+CHR% (230) +CHRE (2 3BX
31)4CHRS (222) +CHRS (233)

4880 p4$=a$+CHR$ (234)+CHRS (235 +CHR “HJ
$(276)+CHRS (237)4CHRS (238 4[HRS (219

- }+CHR$ (240}

4890 p$=CHRS (72)+CHRS (65)+CHR$(77)+ »JF

CHR$ (73} +CHR$ (68) +CHRS (73] +ad+LHRE | =
S&)+CHRS (54)

4500 FOR i=1 TO 7:LOCATE i,1:PRINT >DL

CHR% (143) :LOCATE 1,1:PRINT CHR$ (143 ™™
j+LOCATE 1,4:FRINT CHR$(143):LOCATE
i+8, 1:PRINT CHR$ (143):LOCATE i+8,7
:PRINT CHR$(143):LOCATE 9,1:PRINT C
HR$ (143) :LOCATE 15, 1:PRINT CHR$(143
}:LDCATE 17,1:PRINT CHR$(143):LOCAT
E 23,

4914 PRINT CHR$(143): LﬂtﬁTE {641, 11

PRINT CHRS (143):LOCATE 25, 1:PRINT C

HR$ (143} :LOCATE 24+i,1:PHINT CHR$ (1
A7) :LOCATE 2441, 7:PRINT CHR${143):L

OCATE i+32,1:FRINT CHR${143):LOCATE
i+32,71FRINT CHR$(1431:LOCATE 32, i
:PRINT CHRS(143):LOCATE 29,1:PRINT
CHR (143)

4920 NEXT LB
4930 FOR t=1 T0 4:LOCATE 7,t:PRINT FE

CHR${143):LOCATE 31, t+3:PRINT CHR$: ™
143):LDCATE 26+t,4 :PRINT CHRS (143)
tREXT

4940 FOR u=1 TO 13:LOCATE u,9:PEN | JFF
:PRINT mi$:LOCATE u, 10:PEN LiPRINT ~
n2%$:LOCATE u, 11:PEN L:PRINT m3$:L0C

ATE u,12:PEN 1:PRINT md$:LOCATE u,!
3:PEN 2:PRINT s56:LOCATE u+7, 10:PEN
2:PRINT d1$:LOCATE u+7,11:PEN 2:FR

INT d2%:LOCATE u+7,12:PEN 2:PRINT d

Kt

4950 LOCATE u+12, {0:PEN 3:PRINT pl$ YKE
:LOCATE u+l1,11:PEN 3:PRINT p2$:LOC ™=
ATE u#10,12:PEN Z:PRINT p3$:LOCATE

ut7, 15:PEN 3:PRINT p4%:NEXT

4940 PEN 3:LOCATE 1, 16:PRINT"GRAPHI >TV
SME FABRICE FLOURY-CHABANE HAMIDIM: ™=
LOCATE 10, 19: PRINT"PROGRAMME MIKAEL
HERIN":LOCATE 10,22:PRINT"IDEE DE
LAURENT FLOURY":RESTORE 4980

*PT

.;.r'._-cm

{ 4970(PLOT 8,12:FOR 1=1 7O 4:READ a, YH

b: :DRAUR a,b, LaNEXT Tty
4980 DATA 0,25,620,0,0,-25,-620,0 W
4990 RUN 180 _}YE
50004====== = S=spoes {ﬁi_

" e s e
— — — o — e A S

31




CONCOURS-PERMANENT &
A M S T A R-2 0

LES RESULTATS:

Microids et Amstar sont dans un état de tristesse qu'il est diffi-
cile de vous décrire ; en effet, nous n’avons recu aucun bulletin
contenant toutes les bonnes réponses ! Aurions-nous fait un ques-
tionnaire trop compliqué ou est-ce que, par hasard, le ski ne vous

+ brancherait pas trop ? Enfin, nous avons décidé de donner un
lot de consolation aux participants n‘ayant pas fait plus de 2 er-
reurs dans leur bulletin réponse.

«,\:\B

AN
q gé

A

ey

1- Caroline Attia a été une grande | 1982
championne de ski ; en quelle année
a-t-elle remporté sa derniére vic-

toire ?

2- Dans quelle ville se sont déroulés | Calgary
les Jeux Olympiques d'hiver ? !

3 - Dans quel numéro d'Amstar y a- | Décembre-Janvier
t-il eu un superbe banc d'essai de Su-
per Ski ?

4 - Dans quelle émission de TF1, | Té1é-Ski
Super Ski était-il en vedette, au mois

de janvier dernier ?

9 - Quel est le nom de l'auteur de Su- | Christian Bertrand . , f:;
per Ski sur Amstrad ? |
6-En quelle année la société Mi- | 1985

croids a-t-elle fait son apparition sur

- ic iliaux ? T
le marché des logiciels familiaux A\ Llste desga gn ant 5

7 — Quelles sont les épreuves dispu-
tées dans Super Ski ?

8 - Combien y a-t-il de positions dif-

férentes du skieur dans Super Ski ?

Saut, descente, slalom, slalom géant

80

Qe
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1 — Xavier BRELAZ - ABONDANCE
2 — Gilles CHETELAT - RIOM

3 — Sophie BOUILHAUD - AVI-
GNON

4 - Jean-Michel RISPAIL - LEPIAN
MEDOC

5 — Eric LAUNARD - MARTIGUES
6 — Olivier PEREZ - CASTELNAU
LE LEZ

7 — Christophe CRACIOT - SAR-
TROUVILLE

Ils recevront un logiciel Microids.



SKY HUNTER

i “C’est bien la peine de se saigner aux
il quatre veines et d’envoyer son fils
dans la meilleure académie militaire pour
qu'il se fasse capturer dans un coin perdu”
rugit I'empereur Spouch. “Calmez-vous
votre Magnitude, nous avons envoyé tous

les droides disponibles a la recherche du
prince Khnorg, nous ne devrions pas tar-

der a recevoir des nouvelles.” dit avec

douceur le conseiller royal Al-Kurhn, “Je
I'espére pour toi et ta cinquiéme tenta-

cule”,

En effet, bient6t, un signal fut pergu : il

s‘agissait du rapport n° 776 lancé par le

meilleur droide de I'univers. Ces droides
¢taient de merveilleuses machines : elles

possédaient 2 processeurs, 'un a technolo-

gie RISC et 'autre traitait les réseaux TOU.
Les droides possédaient une autonomie

complete malgré une consommation im-

portante de kérosyne, le carburant du

30eéme siecle.

Ainsi donc, les beeps du contacteur aler-
terent le technicien surveiilent. Il bran-
cha aussitOt I'enregistrement numérique
du rapport.

“Ici droide C5 (touché pensa Al-Kurhn),
Je me trouve sur la planéte Zarth aux coor-
données spatio-différentielles 737, A 320.
J'ai appris que le prince Khnorg était em-
prisonné dans une des nombreuses grot-
tes situées prés d’Uv’ héha. Le seul mo-

yen pacifique de régler le probléme est

de retrouver 1'épée sacrée, symbole de

puissance et de la remettre au chef. Cette
épée a été brisée en six morceaux. Ceux-
ci sont détenus par des indigenes. Ma pro-
chaine mission consistera a découvrir ces
morceaux de métal en évitant les robots
de défense disposés un peu partout a la
surface de Zarth. Je pense utiliser le char
AMZ-30 de lI'équipement standard des
droides-missions, J'estime le temps ne-
cessaire pour la récupération du prince
a 33,5 Tosles. Fin du rapport”.

C5 était maintenant a l'intérieur de son
char de combat. Il savait que la premiere
étape consistait a trouver le chef. Pour cela,
il lui fallait faire sauter une porte blindée
a I'aide d"une grenade plutonique. Cette
grenade ne faisait pas partie del’équipe-
ment de C5, il devait donc trouver lui-
meéme ce matériel. Finalement, il retrouva
le chef qui 14i demanda 1"Epée Sacrée. C5
se remit en route et s'apergut bien vite
que les autochtones possesseurs d'un
morceau d’épée n'accepterait de le céder
qu’en échange d"un objet bien précis : la
vieille femme voulait un papier, le guer-
rier une hache, l'extra-terrestre une glace,
C5 navait aucun probleme de discussion
avec ces étrangers aux dialectes si variés
puisqu’il procédait grace a un systemede
petits dessins simplifiés que le premier
saturnien venu comprendrait. L'enquéte
n'était pas simple, les robots de défense
pullulaient et I"écran de protection du char
faiblissait & chaque rencontre avec ces
petits monstres métalliques.

La mission s"annongait plus difficile que
prévu et C5 ne possédait que 3 morceaux

d'épées

FERERRITERERINE
TEERRRRRERINERL:

Skyhunter est un jeu étrange. Il y a
des moments d'action : les recontres
avec les petits robots, mais ces instants
sont en général assez brefs. Les ama-
teurs d'arcade risquent de rester sur
leur faim. Le cdté aventure est aussi

un peu restreint au niveau de la diffi-
culté. Les connaisseurs auront terminé
en un week-end. Dommage car les gra-
phismes sont assez plaisants a regar-
der,
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m Allons bon ! Nous pensions couler des
il Jours paisibles au soleil en famille et
les doigts de pied en éventail ! Eh bien,
non ! Volatile pas que Kairos le Grand
Satan fait encore des siennes et qu'il trouve
tres drole, comme gag de l'été, de subtili-
ser tous les enfants qui trainent sur la pla-
nete... Et pour en faire quoi ? Tout simple-
ment les séquestrer derriére des miroirs
tres mystérieux qui se trouvent dans pres-
que chaque salle de son immense chateau.
Autant vous dire qu'il faut un grand nom-
. bre d'enfants pour garnir tous ces miroirs !
Enfin qu'importe, ne paniquons surtout
pas car notre célébre Mac national est 1a !
(Au fait, je ne sais plus trés bien son nom
. est-ce Mac Giver, Mac Intosh ou Mac
Aron, je ne m'en souviens jamais !). Tou-
jours est-il qu'il n'hésite pas un seul ins-
tant a prendre le chemin menant au cha-
teau avec pour seul équipement sa che-
velure blonde (légendaire), sa combinai-
son rouge (efficace) et ses petits poings
cruels (avec les pouces a l'extérieur parce
quautrement cela fait mal, dixit Marcel
celui qui... je sais plus la suite). D'entrée,
l'accueil dans le premier niveau du cha-
teau n'est pas des plus chaleureux : une
horde de gardes bleus se précipitent sur
Mac pour le priver de toute énergie sans
compter la présence immédiate du pom-
picr qui tente de faire obstruction par le
feu mais il est loin d'étre invincible (un
coup de poing suffira..). Une progression
lente et malgré tout relativement simple
commence dans le véritable labyrinthe qui
constitue le chateau. En plus des miroirs
que Mac découvre et qu'il brise, libérant
ainsi les enfants, notre héros peut récu-

DEsoLATOR

pérer un boomerang, de I'énergie ou des
fioles possédant de mystérieux pouvoirs.
Il rencontre aussi dans certaines salles des
croix rouges sur fond jaune qui font offi-
ce de passages secrets et le transportent
instantanément dans une autre salle ce

Oo999999

L T

- 3590
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qui n'est pas forcement un avantage car
il peut dépasser certaines salles ou se
trouvent des enfants alors qu'il doit ab-
solument tous les libérer ; de plus, il faut
bien noter qu'aucun retour en arriere n'est
attorise alors L.,
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Une fois Mac parvenu a la fin du premier
niveau, il doit affronter le maitre des lieux,
soit Kairos, qui a la particularité d'ap-
paraitre uniquement en forme de téte et

en plus il se multiplie le bougre ! Malgré
tout, sa destruction est aisée pour Mac
qui passe ainsi au second niveau dans l'es-
poir d'accomplir sa mission et de devenir
invincible...

Cette adaptation du jeu d'arcade "Halls
of Kairos" de Sega présente un gra-
phisme attrayant et coloré mais elle a
également des défauts : le degre de
difficulté n'est pas trés important, il n'est
pas normal de marcher sur les murs
ou de devoir se decaler ancrmalement
pour passer une porte et il est trés deé-
sagréable de se trouver au 4eme ni-
yveau dans une vole brusquement sans
issue | Malgré tout, les differentes ac-
tions possibles en font un jeu attirant
et je vous laisse le plaisir de decouvrir
les pendules qui suspendent le mou-
vement des ennemis ou les bombes
trés sensibles au moindre de vos cha-
touillis...




= Quevousayez?7 ans, 20 ansou77 ans,
. vous avez tous 'ame d’un cinéaste .
d’ailleurs qui peut affirmer n’avoir jamais
fait de cinéma, ne serait-ce que dans sa
propre vie ?7... Par contre, je suis sure que
vous avez tous revé a I'époque formidable
qu‘a été celle du cinéma muet et qu’aucun
. d’entre vous n’est insensible au charme
et a I'émotion qu’a pu développer Char-
lie Chaplin dit Charlot.

Ce logiciel vous propose donc un grand
privilege : vous étes metteur en scene et
vous avez la possibilité de tourner 8 courts
métrages avec Charlot pour vedette prin-
cipale. Le principe est le suivant : vous
disposez d"un theme pour lequel vous est
signifi¢ le cotit du seénario, le cott du tour-
nage et le nombre de scenes a tourner.
Prenons un exemple concret avec, par
exemple, “The vagabond”. Dans ce cas,
vous avez 4 scenes a tourner avec pour
commencer une scéne dans un bar o
Charlot, en tant que vagabond cherche
du travail. Vous disposez exactement de
tout juste une minute pour convaincre le
barman d’embaucher Charlot. Une fois
la scene tournée, vous pouvez la vision-
ner et éventuellement, si vous n'étes pas
satisfait, vous pouvez la retourner mais
attention, gardez bien en téte que votre
budget est trés serré! Vient ensuite, le
tournage de la 2éme scéne dans laquelle
notre vagabond au détour d’une de ses

innombrables prumen&des rencontre tout

STARRING CHARLIE
CHAPLIN

Simulation

d’un coup son amour, “le coup de foudre,
quoi |”. Mais comment faire pour attirer
son attention ? Bien stir, Charlot ne man-
que pas de charme mais les choses com-
mencent a se compliquer lorsque celui-
ciapprend que l'élue de son coeur est une
enfant adoptée et que sa mére ne voit pas

© COST OF SHOOTING 1615
$ THE VAGABOND LOCES
: FOb

WOLRKE. ..

£ ACTORS
. “EHADL IN
iy F= N

T LOCATION ERors
: EAR

g FPRESS FIRE TO SHOOT

histoire d’amour connaitra-t-elle un heu-
reux dénouement ?

Maintenant que votre film est terming, il
vous teste encore a affronter une critique
qui est terrible et impitoyable : celle du

d’un bon ceil (que ce soit le droit ou le
gauche d’ailleurs) cette liaison. Ceci fait
I'objet de la 3éme scéne mais comme Char-
lot n'est pas du genre a lacher prise, il
suit la mére et la jenne fille jusque chez
elles afin de plaider sa cause.,, Cette belle

w R
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public. C’est alors dans un décor qui se
veut somptueux (grand rideau et tout le
tra-la-la) que se passe la grande premiére
et des le lendemain apparait le verdict
dans les journaux : bénéficiaire ou défi-
citaire 7 Quoi qu'il en soit, il vous reste
encore 7 scénaris pour faire vos Preuves
ou pour faire fortune...

Il y a longtemps gque ce legiciel &tait
annonce et nous nous disions : Ah, voi-
& quelque chose qui risque de changer
et d'étre original. Seulement, en décou-
vrant les rares possibilités d'action que
NouUsS avons, Nous sommes quelque
peu dégus ; ne diriger gu'un seul acteur
(sans beaucoup de moyens) dans une
seule scéne est tres frustant pour un
metteur en scene ! De plus, les gra-
phismes sont moyens mais on peut dire
que l'animation retrace relativement
bien les attitudes de Charlot et la mu-
sique, quant a elle, est réussie | Dom-
mage..,
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FLINTSTONES

! La préhistoire ressemblait beaucoup

il anotreépoque a en croire cejeu. Vous
connaissez certainement les Pierrafen, une
famille célebre dans le monde du dessin
animeé ou non. Fred est le pere, il est trés
préoccupé par les parties de bowling. Wil-
ma, sa femme, est un peu la téte pensante
de la famille. Quant a Pebbles c'est la petite
derniére, elle est tres turbulante...

Le week-end est arrivé, Fred pense déja
a la partie qu'il va disputer avec son ami
Barney. Mais Wilma lui rappelle sa pro-
messe de repeindre le mur avant l'arrivée
desa belle-mere. Evidemment, cela ne ra-
vit pas Fred, mais une promesse est une
promesse. Plein d'entrain, Fred se saisit
d'un pinceau et commence par le trem-
per dans le pot de peinture. Ensuite, il
commence par reveétir d'une couche uni-
forme l'extrémité du mur. Lorsque le pin-
ceau est sec, il doit aller le réimprégner.

RO
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Tout se déroulerait plutot bien si Pebbles
n'avait pas la mauvaise idée de sortir de
son parc et d'inscrire des graffitis sur le
mur fraichement repeint. Fred doit donc
surveiller & la fois le temps, la quantité
de peinture et sa fille ! Cela fait beaucoup
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a la fois. De plus, a chaque fois que Fred
ramene sa fille dans son parc le pinceau
se déplace et rebondit sur place.

Pour ne pas trop perdre de temps (qui
est compté bien entendu) Fred adopte une
méthode particuliere : il commence par
peindre la partie supérieure du mur grace
al'échelle et laisse sa fille maculer le mur
d'autant de graffitis que nécessaire a son
amusement. Une fois la partie supérieure
achevée, il suffit de descendre, puis' de
s'attaquer a l'autre moitie.

..._T.-

Une fois le travail achevé (en n'oubliant
pas le moindre pixel !) Fred reqoit les féli-
citations de sa femme et peut utiliser sa
voiture (a pieds) pour se rendre au bow-
ling en compagnie de son copain Barney.

- Malheureusement, la route est semée de

cailloux (c'est normal a I'age de pierre).

Alors la roue de pierre s'échappe et il faut
utiliser un cric spécial pour remettre I'us-
tensile en place. Comme le temps est chro-
nométré il est préférable que cet incident
ne se reproduise pas trop souvent. Sinon

vous auriez droit a une plaisanterie sur

votre maniére de conduire.

Enfin, arrivés au bowling, nos deux héros

s'empressent de se lancer dans une par-

tie déchainée. Pour cela, il faut déterminer

la position du joueur sur le terrain puis

I'effet donné a la boule afin qu'elle puisse
atteindre toutes les quilles. La partie peut
alors commencer.

Mais le jeu n'est pas terminé pour autant

puisque 2 épisodes attendent encore le

pauvre Frede
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Les adaptations de bande dessinee se
portent bien. The Flintstones en est la
preuve. |l s'agit d'un jeu plutdt origi-
nal, possedant des graphismes satis-
faisants et une animation correcte.
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LAZER TAG

I Comment ne pas étre attiré par ce nou-
veau jeu en salle. Tirer sur des cibles
mobiles et humaines en sachant qu‘au-
cune goutte de sang ne sera versée est |
particulierement émouvant pour un paci-
fiste guerrier tel que moi. Le principe est
tout a fait connu et bien au point : cha-
que compétiteur porte un harnais a cel-
lule photo-€électrique et tient a la main un
pistolet lanceur de rayons lumineux. La
partie se déroule dans un endroit clos pro-
pice aux rencontres impromptues. Main-
tenant, all is right. Let's go ! Tout d"abord,
vous démarrez en bas de la salle. Vos ad-
versaires eux apparaissent dans un nuage
de petits points. N'ayez pas d"hésitation,
tirez leur dessus : {ls sont venus pour cela.
Lorsqu‘ils sont touchés, leurs bras se lé-
vent et ils sont éjectés de 'aréne. [l y a
un temps limite pour parvenir au bout
du chemin. (It's a long way...) et il vaut
mieux ne pas trainer si l’on tient a pour-
suivre le jeu. D'autant que vos “collégues”
sont également armés du pistolet innofen-
sif cité plus haut. A chaque fois que vous
etes touché, vous perdez une vie sur les
6 qui vous sont allouées au départ. Bien
que néophyte (votre grade a l'initialisation
du jeu) vous connaissez quelques uns des
pieges qui enluminent l’action, certains
murs réfléchissent les rayons selon la cé-
lebre loi de Descartes. Ceci a pour effet
de soit atteindre un adversaire hors de
portée, soit de vous faire toucher par vos

propres rayons. On remarque des objets

étranges et tourbillonnants qui présentent
I'avantage de multiplier le rayon initial
en 2 ou 4 parties. Ainsi, il suffit d’en lancer
un pour toucher 4 adversaires simultané-
ment. Cette possibilité est si intéressante
que l'on resterait bien sur place si le
chronomeétre n’imposait pas sa loi impla-
cable. Audétour de vostribulations entre
deux tirs agressifs, vous perdez le temps
d'un ramassage d'équipement toujours

appréciable en cas de perte de vie ou de
temps. Une fois parvenu au bout, le temps
restant est décompté et vos points aug-
mentent en proportion. Soufflez un peu
et partez maintenant a 1'assaut de la se-
conde partie si seconde partie il y a. Cet
episode est intitulé “Target” (la premiére
partie c’est “Schoot out”). La vous ne dé-
placez pas votre parsonnage, il déambule
seul. En revanche, le tir n’est pas automa-
tique. Les adversaires apparaissent de ma-
niere aléatoire, vous devez les toucher en
une seule fois de préférence car vos tirs

sont décomptés. Le parcours teminé, on

vous donne le nombre de vos effectifs ainsi
qu‘un pourcentage d’efficacité, C'est la

multiplication de ces 2 nombres qui donne
le montant de votre bonus.

Ensuite, si vous passez avec succeés ces

épreuves, votre grade augmente et vous

devenez “Beamer” avec la méme série

mais comprenant des difficultés supplé-

mentaires : tirs des ad versaires plus nourri
et des véhicules qui traversent sans pré-

Venireg

L

- Lazer Tag emprunte son nom au célé-
bre jeu en temps réel qui connait un
grand succes aux Etas-Unis. Le jeu
est plutdt correctement réalisé au ni-
veau graphique et soncre. En revan-
che, I'animation n'est pas trés rapide
et il y a parfois des blocages inexplica-

bles. Mais le gros défaut de Lazer Tag
est sans doute sa facilité. On parvient
sans trop de peine au niveau profes-
sionnel (méme moi 'y arrive) alors une
certaine lassitude doit pouvoir vous en-
vahir sans remords.
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"musmusyla:ssez prendre AT, | est : |
briques qui vous propose quand méme hent un symbole "_"
80 écrans ; comme dans tout EaESE-bn rente un tableau se situant

L

ATOoMIK

i "Tiens voila un casse-briques”, m'é-

i criai-je d'une voix aussi monocorde
que chaleureuse. En effet, le logiciel qui
s'étalait devant moi avait toutes les appa-
rences d'un jeu arkanoidien : un mur de
tous les cOtés, une raquette, des balles.
Bref, la panoplie compléte. Il n'y a pas
grand-chose d'original & ajouter pour cette
version tardive, A signaler une option peu
orthodoxe : la possibilité de jouer a 2,

t ':Fnlk
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|M PACT - |

~ Nous pﬂuvnns dwhnguer deuxgran b

'des catégﬂnes dans les sorties de pgi- |

ciels : vous avez ceux qui partent d'un

scénario original et qui essayent ﬁap- -??:

porter un plus dans la progression des |
résultats obtenus par rapport 3 une ma-- {

chine et vous avez les luglﬁels qm se raj:- :

:tachmtauxhnns*\neux la

—_—_— e, ——— ——————— T -

Arcade

les raquettes se déplacant sur un demi-
terrain. Les parties se déroulent de ma-
niere immuable ; la raquette de depart
comprend une balle et une balle. Je m'ex-
plique : la premiére balle est celle que l'on
trouve habituellement et qui se contente
de rebondir un peu partout. La seconde
est un vrai projectile détruisant les bri-
ques récalcitrantes ou baladeuses. En ef-
fet, au sommet de I'écran les briques re-
muantes sont insensibles a la balle ordi-
naire (celle qui rebondit). En les détruisant
vous obtenez des parcours supplémen-
taires : l'ouverture du bas de I'écran se
bouche et empéche ainsi la balle de se
perdre. Les pouvoirs difféerent selon la
couleur. Il y a 3 niveaux de vitesse de
déplacement, une option 1 ou 2 joueurs,
le choix joystick ou clavier.

Un éditeur de tableaux vient compléter
les accessoires.

CONHANBES

HOIEET TN s

On ne peut pas dire qu'Atomik soit nul.
Le programmeur qui I'a créé estime
certainement avoir fait un bon travail.
Mais ce n'est pas le cas. Ce logiciel
n'est pas digne d'étre commaercialisé
sous cette forme. La présentation est
inexistante, le graphisme misérable; les
déplacements saccades et l'interat est
nul. Conclusion : & évitar a tout prix,
c'ast peut-étre contagieux.
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Cette fois, lelaglmelcﬂ cerns

ques qui se respecte, tertameg,b"' e
détrmsent avec un seul '
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Sivous étes vraiment saturé de casse- |
briques, ce n'est pas la peine d'insister |
car Impact ne vous capturera pas tres
longtemps ; en effet, le déplacement
de la balle n'est pas tres rapide mais
heureusement il y a des ennemis qui

augmentent la difficulté... Le graphisme o
est correct, mais par contre le choix
des couleurs n'est pas das plus rausm
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AQUANAUTE

&2 Un petit plongeon dans 1"océan, cela

i vous dirait ? Bien, en route, la tenue
de plongée est préte : bouteilles, palmes
et masque sont endossés. Il ne reste qu’a
selaisser couler au fond d'une mer lim-
pide et chaude. Pourquoi ne pas ajouter
un peu de piment a cette aventure aquati-
que. Le but de tout cela est de retrouver
un trésor enfoui d’une valeur de 1 000 000
de dollars. Il est toujours agréable de rece-
voir une petite récompense pour des ef-
forts importants. Apres avoir récupéré une
clé indispensable a I'ouverture du coffre
ainsi quune bouteille d’oxygene, vous
vous lancez enfin dans les eaux bleues.

La, un premier danger : des lignes termi-
nées par des hamegons vous paralysent
au moindre contact. Ce n’est pas le mo-
ment de se laisser prendre au piége puis-
que le temps est compté. Enfin vous parve-
nez a échapper aux lignes et vous voila
maintenant confronté & une série de pois-
sons qui vous barrent la route. Le plus
dangereux des trois est sans conteste le
requin, mortel au toucher. Les autres
poissons sont moins agressifs mais il est
préférable de les éviter. Apres le flot de
poissons, ¢'est la vague de mines. Il faut
avoir tout de suite le réflexe de se mettre
en postion horizontale afin d’esquiver la
premiere rangée de mines trés rapide.
Ensuite il suffit de se positionner correcte-

ment pour limiter les dégats. Prochaine
étape : les murenes, elles s’échappent
d‘une formation rocheuse et sont de réels

dangers pour votre petit corps. En descen-
dant encore un peu plus bas vous décou-
vrirez les coffres contenant le trésor. Puis-

N’oubliez pas que vous évoluez dans un
océan dont I'homme n’est pas le princi-
pal résident, il faut respecter la physiolo-
gie humaine en gardant un ceil sur la réser-

que vous possédez la clé, il n'y aura pas
trop de problémes pour 1'ouverture. (De
la politique dans Amstar ?) Par contre, il
ne faut pas hésiter a mobiliser ses forces
les plus vives afin d"échapper a la pieuvre
qui vous poursuit.
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ved'oxygene, gaz précieux pour vos pou-
mons. De plus lors de la remontée du tré-
sor, il faudra respecter les paliers de dé-
compression (4 x 10 secondes) sans faire
un seul mouvement. Gare a l'ivresse des
profondeurs qui vous guette lors d'une
plongée trop profonde ! Au retour, les ad-
versaires ont changé, il y a de petits pois-
sons électriques, des méduses urticantes
qui vous paralysent presque complete-
ment. Enfin des plongeurs vous ont repe-
ré et vous tirent dessus alors que vous
étes sans défensee

e

Aquanaute n'arien de révoluticnnaire
ni dans son graphisme, ni dans son
scénario. Il s’agit d'un jeu honnéte qui
vous délassera pendant les prochaines
vacances. |l est dommage de ne pos-
seder qu'une seule vie car les trajets
sont parfois lassants a force de se répé-
ter.




SHACKLED

= Vive les vacances ! Le soleil, les pal-

4 miers, les palmes, le tuba, la mer, les

petits oiseaux... et la tranquillité !

Je m’allonge voluptueusement sur ma

chaise longue pour faire ma sieste qui est
programmée tous les jours de 14a 16 heu-
res lorsque soudain je pergois un appel

extra-sensoriel ! Dans un premier temps,
je me dis : zut ! je suis en vacances, ils peu-
vent bien se débrouiller sans moi... Mais
cette perception est tellement insistante

que je ne peux pas ne pas y répondre. D'un
pas alors nonchalant, résigné mais néan-

moins rapide, je me dirige vers mon bun-

galow afin de brancher mon vidéophone.
Ah, I'heureuse époque ou il suffisait de

ne pas avoir le téléphone pour ne pas étre
joints ! Les terriens du XXe siécle ne peu-
vent pas s'imaginer la chance qu'ils

avaient,

La connexion est a peine établie que mon
chef m'intime d’un ton qui nadmet au-
cune réplique de me rendre immédiate-
ment au chateau mystérieux. Ah, il y avait
longtemps qu'il ne nous avait pas dérangé
celui-la ! Toujours est-il que je dois aller
libérer tous mes petits camarades qui sont
bétement retenus prisonniers dans les in-
nombrables cellules qui composent le cha-

teau. Je découvre les premiers assez rapi-
dement et nous continuons tous ensemble
les recherches (nous sommes alors a la

UNDER LICENCE FROM DATA EAST USA INC. i
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queue -leu-leu !). Il faut vous dire que le
fait qu‘ils s’enchainent ainsi @ moi ralen-
tit ma progression et dés qu'un ennemi
se présente, je tire sans aucune somma-
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tion car jaurai alors rapidement le des-
sous... Deux autres choses sont aussi obli-
gatoires : trouver des clés pou passer cer-
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taines portes et ne pas rester trop long-
temps au méme niveau car il se passe alors
des choses bizarres. Je sens que je perds
rapidement de I'énergie mais, heureuse-
ment, certains ennemis abattus me per-

mettent d’en récupérer. Enfin, & chaque
fois que je trouve une sortie, un écran me

montre concretement le nombre de per-
sonnes que Jai délivrées... ce qui n'est
pas forcément tres encourageant mais
qu'importe, j'ai quand méme 112 écrans
a visiter,

Cette adaptation de jeu de café nous
permet d’avoir sur nos écrans, un logi-
ciel de style Gauntlet | Encore un, me
direz-vous, el vous n'aurez pas tort
d'autant plus que tant que vous n'avez
pas selectionné 'icGne pour aller vite,
vous vous déplacez vraiment lents-
ment | De plus, les graphismes et les
couleurs n'ont rien de transcendant

alors pas d'insecmnie pour ce jeu |
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20 000 LIEUES SOUS
LES MERS

v?‘i Le Nautilus glissait silencieusement
¢ dans les espaces noirs de l'océan. A
son bord, mis a part | équipage et le capi-
taine Nemo on trouvait le professeur
Aronnax et ses compagnons Ned Land
et Conseil. Tous trois avaient été enlevés
il y a de cela quelques jours alors qu'ils
¢taient a la recherche d'un monstre marin.
Prisonniers du vaisseau sub aquatique,
les 3 héros réagissent différemment. Ned
Land est assez vif et il risque fort de s'at-
tirer les foudres de Nemo, personnage
plutét taciturne et secret. Conseil s’habitue
a la vie étrange a l'intérieur de la grande
carcasse d'acier. Quant & Aronnay, il est
tout a fait fasciné par Nemo et le Nauti-
lus. Il espére voir le plus grand nombre
de choses et pouvoir les rapporter au mon-
de extérieur. Pour cela, il note réguliére-
ment sur un carnet les informations qu'il
peut obtenir en questionnant Nemo ou
en observant attentivement ce qui se passe
autour de lui. Aronnax ne connait pas le
cap suivi, il dispose d'une carte et de jetons
numeérotés de 1 a 10. Ceux-ci permettent
de repérer I'emplacement supposé du
sous-marin. La boussole peut aider le pro-
fesseur a observer les changements de di-
rection.
Le Nautilus comprend 4 lieux principaux :
le salon, la bibliothéque, la salle des ma-
chines et le kiosque.,
Le salon posséde un hublot de grande tail-
le qui permet d'observer tres facilement
les beautés du monde aquatique. Aron-
nax trouvera également dans cette piece
un indicateur de vitesse et de profondeur.
Ce dernier instrument est trés utile, il faut
en tenir compte afin d'éviter les montées
vers le kiosque lors d'une plongée ce qui
aurait pour effet de vous envoyer passer

46

quelques jours dans votre chambre. A par-
tir du salon, il est possible de rejoindre
la bibliotheque. Sur les rayonnagesily a
un certain nombre de livres traitant de
sujets divers tel le Pole Nord, I'Equateur,
Cook, la Pérouse. Il suffit parfois d'ouvrir
un de ces ouvrages pour que le capitaine
commence une discussion avec Aronnax.
En général, I'échange est plutdt bref et
bientot Nemo demande a Aronnax de se
retirer, Dans cette piece trone un orgue.
Le professeur devra essayer de jouer l'air
préféré du capitaine pour que celui-ci s'a-
madoue. La salle des machines est aussi
assez mystérieuse. Le timonier ne parle
pas un mot de franqais et ne sera d'aucune
aide a Aronnax dans le cas ol Nemo auto-
rise la manceuvre du Nautilus, Il faut sa-

voir que le volant en acier permet 'orien-
tation en degrés du batiment, le levier su-
périeur est utilisé pour modifier la vitesse,
lautre levier agit sur la profondeur. Mais
il faut surtout que le professeur ne tou-
che pas aux commandes sans la permis-
sion du capitaine.

5i le Nautibus est en surface, la longue-
vue permet de mieux observer les terres
qui passent a la portée du sous-marin,
Aronnax pourra méme obtenir la permis-
sion du capitaine pour aller 3 la décou-
verte de |'ile.

Le scaphandre qui se trouve dans le sa-
lon doit étre utilisé pour les sorties sous-
marines. Dans ce cas il faut faire trés at-
tention aux requins qui pullulent toujours.
Le voyage vers I'inconnu se poursuit. Quel
monde fascinant ou quelles monstruosités
vont pouvoir découvrir Aronnax et ses
compagnons ? Allaient-ils pouvoir échap-
per au capitaine et revenir dans le monde
‘normal” ?

C'est un pari difficile que celui de re-
prendre une ceuvre telle que 20 000
lleues sous les mers. Le jousur est tota-
lement livré & lui-mémae. |l doit fouiller,
observer et cbéir au capitaine. Malheu-
reusement, la crédibilité de I'histoire
n'est pas assurée par des déplace-
ments de personnages assez éton-
nants (le capitaine est capable d'étre

quasiment en méme temps dans la bi-
bliotheque et dans |a salle des machi-
nes !). Mais surtout les graphismes sont
le point noir de ce logiciel : couleurs
assez laides et tracé tres fouilli qui est
visiblement |e résultat a peine modi-
fié d'un transfert direct d'images d'une
machine a une autre.




REUSSIR

Réussir ce n’est pas un logiciel mais
toute une gamme de produits qui a
été mise au point par une équipe d'en-
seignants et d’informaticiens dans une é-
cole de Loire-Atlantique. Voici les titres
qui sont disponibles pour l'instant, sa-

chant quapres les grandes vacances, cinq |

nouveaux titres viendront grossir le cata-
logue: Orthographe CE, Orthographe
6eme-5¢me, Orthographe CM, les 4 opé-
rations et Mathématiques CM. Il se trouve
que pour chaque logiciel le méme pro-
gramme est utilisé a la base ; nous allons
donc en voir un plus particuliérement en
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temps de réponse 6

considérant que la grille suivie est géneé-
rale.

Premiére particularité : sur chaque dis-
quette, il est possible d’enregistrer 14 noms
ce qui veut dire que I'on pourra suivre
et voir la progression de 14 éleves sur une
disquette car, au menu principal, a c6té
de chaque sujet traité se trouvent inscrits,
pour I'éleve considérg, le pourcentage de
réussite pour chaque série d’exercices ainsi
que le niveau de compréhension d'une
régle d’orthographe, par exemple. En effet,
pour une méme régle, suivant les réponses
aux exercices et le temps de réponse, la
regle sera incomprise, comprise, acquise
ou assimilée. Le but sera bien stir d"obtenir
la derniere mention pour toutes les regles.
A noter qu'il sera également possible de

visualiser les pourcentages de réussite et
la progression de l’éleve sous forme de

graphiques.
Pour ce qui est des regles étudiées, tout
le programme est couvert puisque, par
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de 4 exercices {choisis de maniere aléa-
toire) sera a effectuer. En cas d’erreur, 'or-
dinateur va aider I'éléve a rectifier sa faute

en lui posant des questions pour le guider
vers la bonne réponse. Les resultats étant
enregistres sur la disquette, il sera ensuite
toujours possible de retravailler la regle
un autre joure

. Cette série de logiciels nous parait trés
| | intéressante pour faire progresser de
maniére efficace un éléve a condition
qu'il travaille régulierement une demi-
heure par jour. Par ailleurs, bien que
les différents écrans de travail soient |

préesentés de marniére classique, ils |
sont suffisamment clairs et aérés pour
ne pas étre rébarbatifs. Oserai-je les
proposer pour s'entretenir pendant les
vacances 7

il

secondes

exemple, pas moins de 40 regles sont abor-
dées sur la disquette Orthographe CM.
Pour chaque regle sélectionnée, une série
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ARKANOID Q99 290 Nicolgs ZINZIUS
KRAKOUT 1 302 490 Bruno LARDEVOIS
RENEGADE 611 850 David DUPRAT
RYGAR 691 500 Laurent ROUSSEL
SPACE HARRIER 5 999 860 Christian SUARD
, SUPER SKi Saufr:116.6m Gilles PIERRE
| Points : 6270 et Jean-Frangois LOIN
WINTER GAMES
- Biathlon 1.44 Stéphane BIANCHI
= Bobsled 14,44 Laurent SOULAIROL
- Speed Skafing 0:260 Davld EHRET
— Sky jump 236 | Yannick SCHLICHT
o fi WONDER BOY | 142 810 Laurent FINAND \
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Nicolas ZINZIUS
Bruno LARDEVQOIS
Laurent ROUSSEL
Gilles PIERRE et
Jean-Francois COIN
*e_

5 - Gobestet Stef

MENTION SPECIALE POUR
RECORD EXEMPLAIRE A

GRYZOR 999 000

POINTS !

b C ) =
"

e ez

& - Laurent FINAND
7 = Christian SUARD

Doué ? C’est ce que vous croyez | Ce n'est
pas parce que vous avez atteint 251 317
points a votre Pac Man favon, que vous.
étes le plus fort...

Envovez-nous vos meilleurs scores, accom-
pagnés d'une photo d’écran et en attestant
que vous ne¢ trichez pas : vous monterez
peut-&tre sur la plus haute marche de notre
podium. Une photo d’identité peut accom-
pagner votre envoi avec le risque de la voir Raphaél PELERIN

publiée dans la revue...

Le tableau ci-dessus fait apparaitre les

meilleurs scores qui nous ont été envoyes. de nouveaux records, ce qui ne doit pas
Mais attention !... La liste des jeux pré-  vous empécher de continuer a combattre
sentés dans le tableau n’est pas figée : 4  pour améliorer les anciens records !
vous de la faire grandir en nous apportant ~ Alors, tous a vos joysticks. ..
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ARKANOID I

Arcade

Testé dans Amstar n° 10

Arkanoid || posséde quelques "plus” par rapport & son
ainé. Les graphismes sonttres fouillés (dégrades multi-
colores, Vaus décoré). Musigue et animation sont, &
mon avis, mains bonnes que sur la pramiere partie. En
effet, la balle et |a raquatte sont plus lentes et le dépla-
cement du Vaus est legérement saccadé.

Mais ne chipolons pas, ce casse-brigues es! trés agre-
abla & jouer et devrait permetire aux fanatigues de se
défouler a loisir,

P.-S. il y a également une pause (elle n'est pas indi-
quée dans la notice), il s'agit de la touche ENTER pour
stopper le jeu et SHIFT pour débloquer...
Raf. IN 007/06161 - cassette

Reéf. IN007/06163 - disque

103 F
166 F

ATF

Arcade

Testé dans Amstarn® 19

Sur un monde inconnu constitué de plusieurs petites
fles, une guerre longue et difficile se déroule. Un des
deux camps, le vétre, vien! de lancar une fabuleuse ar-
me a elle seule capable d'anéantir les forces adverses
a condition d'étre conduite par un pilote d'exception.
Qui c'ast-y qui s’y colle ? Vous bien sdr | Avant de vous
lancer & corps pardu dans la bataille, il faut examiner
les rapports de force afin de déterminer la meilieure
stratégie. Ensuite, il faut remplir les reservoirs, les soutes
et les magasins, Pour le fuel, n'hésitez pas a mettre le
maximum. La répartition des missiles se fait selon vo-
tre bon plaisir en sachant que las ASRAMM sont téle-
quidés alors que les MAVERICK pointent sur une cible
délerminée a l'avance...

Réf. IN 050/06047 - cassette

Ref. IN 050/06049 - disque
58

104 F
160 F

i’

BLOOD VALLEY

Arcade/Aventure

Testé dans Amstar n° 20

Un esciave a été choisi parmi les plus robustes. Celui-
ci est |aché dans la valiée de Gad et il doit s'en échap-

per avant d'étre rejoint par la meute des chiens de l'enfer,

abominables créatures cracheuses de feu. En généaral,
cela ne pose pas de problemes, mais cette fois-¢l vous
avez décidd de corser le jeu en choisissant un acver-
saire plus coriace. Justement vous pourrez jouer le role
de cet adversaira. Vous serez un barbare, un prétre ou
un veleur. Chague esclave posséde ses propres ordres
de mission, mis & part bien s0r d'échapper & I'Archveult. .
Réf. IN 148/06160 - cassette 104 F

Réf, IN 149/06162 - disque

156 F

BUBBLE BOBBLE

Arcacdle

Testé dans Amstar n® 19

Nous sommes deux fréres : Bob et bub a la recherche
de nos copines. Malhaureusement, elles se sont cachées
el nous devons parcourr plus de 100 piéces avant de
les retrouver.

Haorreur, les horribles Bullies ont envahi notre décor :
elles sont parfout ces sales bétes. Que pouvons-nous
faire, palivres petits brontosaures, contre cette maree 7
Ne vous inquiétez pas, nous avons une arme secrete

les bulles. Eh oui, ¢'est un proceda que nous nous trans-

mettons de pére en fils. Il suffit de "cracher” une bulie
et de capturer ladversaire a linténeur, Ensuite, un bon
coup de t&te et le bullie est expédié aux qualre coins
de ['écran...

Ré&f. IN 174/06081 - cassette a7 F
Ré&f, IN 174/06083 - disque 161 F

estés dans Amstar

CHAMPION CHIP
SPRINT

simulation

Testé dans Amstar n® 21

Aprés avoir chauffé le moteur, c'est le grand départ ; |l
va falloir gue je me concentre fortlement et qus je fasse
de sérieux entrainements car les voitures Drones qui
sont pilotées par l'ordinateur ne font preuve d'aucune
défaillance : elles font toujours leur tour de circuit dans
les meilleures conditions. Dur, dur ! par ailleurs, je me
rends bien vite compte qu'il ne suffit pas de mettre toute
la gomme au départ dans la ligne droite car les virages
sont rés serrés et la conduite de la F1 trés sensible a
toute demande. ..

Réf. IN 147/06128 - disque 161 F

DARK SCEPTRE

Arcade/Aventure

Testé dans Amstar n® 20

A la téte d'une armée de guerriars, vous avez décide
de retrouver le sceptre et de le détruire. Il y a égale-
ment d'autres équipes parties a la course au sceptre.
On trouve les Yerding, les Grisuls, les Kuanos, elc.
N'oublions pas les Umbrargs qui sont les seigneurs des
Ténébres. Dans chague équipe on trouve differentes
catégories : les Thones ou nobles, sans eux les nommes
risquent de déserter ; les Mystiques qui possedent des
pouvoirs magiques. Il y a également les esclaves, les
fous, les bourreaux. Chague personnage posseds sa
propre personnalilé et ses propres caraclaristiques. Yous
étes le commandant, c'est donc & vous de dingar cor-
rectement les personnages afin de mener a bienla quéte

du St Sceplre...
Réf. IN 322/06330 - cassetta a7 F
Réf. IN 322/06328 - disque 161 F



ENLIGHTENMENT

Arcade/Aventure

Testé dans Amstarn® 20

Le jour ol le druide Hasrinaxx a beuté le démoniaqus
Acamentor hors du royaume da Belorn, il aurait misux
fait de se casser le coude. 103 années sont passées et
le représentant du diable est de retour sur Terre pour
semer |a terreur et les Kartines. Le vieux Hasrinaxx qui
va fout de méme sur ses 2050 ans se sent-il encora
¢'allaque pour se lancer dans cetle folle equipee 7 Quel-
le guestion ! Druide toujours prét | Mals pour rejeindre
la ville d'lshmar, lieu du combat final: il faudra traverser
de vastes territoires peuplés de démons ou de morts-
vivants. Les passages entre chague domaine (montagne,
désert, marais, cimetiére) se font par une simple porte.
Il va falloir en franchir plusieurs avant de rejoindre la
tour ol se cache Acamoenter.

Le nombre de soris rend le jeu trés intéressant et l'on
est vite contaminé par le virus de l'aventure...

Réf. IN 174/06332 - disque

EYE

Stratégie

161 F

Testé dans Amstar n® 18

Le plateau de jeu est formé de deux plateaux ajourés

et superposés au-dessus d'un disque coloré. Les plateaux
peuvent tourner independamment ['un de 'autre et ceci
dans le sens normal ou inverse des aiguilles d'une mentre.

Les disques sont percés de 8 trous en forme d'arcs de

cercle ; 'ensemble donne un effet de "tourbillon” puis-
que les motifs se croisent et laissent appraitra des cases

de couleurs. Chacune des B couleurs occupse une for-

mation precise pour une position donnée des disques.

On distingue 4 figures : le cercle, la spirals longue, la

spirale courte et la ligne droite. Chagque couleur occupe
4 cases sur le plateau, et il s'agit, dans la version &
deux jousurs, de poser ses pions (d'une couleur parti-
culigre) sur les cases corespondantes.

Réf. IN 290/05983 - cassetts
Réf. IN 290/05985 - disque

111 F
167 F

i

estés dans Amstar

GEE BEE
AIR RALLY

Simulation

Teste dans Amstar n° 21

Vous restez assez prés du sol pour apercevoir les bali-

ses qui jalonnant le parcours. |l est conseillé de ne pas

trop s'éleigner du chemin car la chronométre se met &

fonctionner quatre fois plus vite. Bientot vous apercevrez
vos adversaires qui volent un peu moins rapidement

que vous. Ainsi il vous sera facile de passer en téte. La

pius grande difficulté réside dans le dépassement : il

faut manceuvrer astucieusement pour passer a cété,

au-dessus ou au-dessous des autres appareils. Sivous

heurtez trop souvent les concurrents, il ne vous restera

gU'a vous éjecter de votre "cercueil volant,

Sivous parvenez au bout des 4 circuits, l'épreuve spéciale
consista en un vol de rase-mottes afin de faire éclater

des ballons rouges. Il y a un nombre défini de ballons &

faire éclater avant de commencer & marquer des points, .,
Réf. IN 147/06335 - cassette 109 F
Réf. [N 147/06351 - disque 163 F

LA MARQUE JAUNE

Arcade/Aventure
Testé dans Amstarn©® 18

Cette adaptation de la célebre B.D. de Jacob s'intitulant
"La marque jaune” est dotée d'un graphisme qui mérite
le detour ; de plus on peut apprecier la subdivision de
[&cran montrant le lieu de [action, l'action par elle-méme,
avac un scrolling d'ecran de bonne gualité, et pour
terminer des fenétres ol apparaissent les objets utilisés
(révolver, lampe...)...

A voir,

Réf. IN 142/06258 - cassette

Ref. IN 142/06260 - disque

267 F
308 F

PIRATES

Aventure

Teste dans Amstar n® 20

"Pirates™ est une reconstitution assez fidéle de ca qui
5@ passaitaux 15me et 16ma siecles, au large des Ame-
riques. Le jeu paut étra aborde (sans jeu de mots) de 2
maniéres . en vivant sa propra aveniure ou en choisis-
sant une periode historigue particuliére, L'attrait de "Pi-
rates” est que, en partant de rien, le joueur va constitu-
er un equipage, partir en mer et, s'l est adroit au ma-
niement d'armes (combats), qu'il sait naviguer et posséde
un peu de perspicacié, il pourra au fit du jeu se consti-
huer une fortune et une flatte qui feront de luiun homme .,
ou une femme(!) célébre.

L'aventure peut &tre sauvegardée en cours de partie et
peut ainsi se dérouler sur plusisurs jours. Le manuel
qui l'accompagne es! en bon francais...

Réf, IN 087/05417 - disque 161F

PREDATOR

Arcade

Testé dans Amstar n° 20

Commandant Alan Shaefer, votre mission est de récu-

pérer un hélicoptére remplit de 3 membres du cabinet

présidentiel, qui s'est écrasé dans la jungle sud-améri-

caine. Cette mission est top-secret. Sivous ou 'un des

membres de votre equipe étail capturé, nous nierions

avoir fail appel & vos services. Catle bande s'autodetruira
dans 5,23 secondas”. Alan Shaefer écrasa d'une main

le magnetophone et saisit son cigare de ['autre.

"Quais | Je me demande ¢e que faisaient ces fonction-

naires dans ce coin perdu | De toute fagon, je suis bien

paya pour ca travail, ce n'est pas la paine de me poser

des questions”. ll aurait peut-éire dl s'en poser des ques-

tions le commandant Shaefer | En effet, il ne savait pas

¢e qui 'attendait. ..

Ref. IN 147/06206 - cassette

Ref. IN 147/06204 - disque

107 F
161 F
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. ay est!Noussommes au mois de juillet
. & (enfin, pensent certains d'entre vous !)
" et vous allez pouvoir gotter avec délec-
tation aux plaisirs des vacances. Nous avons
donc pensé que nécessairement vos habitudes de
vie allaient changer et que vous ne partirieZ pas  wew S i
forcément sur votre lieu de vacances avec votre CPC e
sous le bras. Cela, nous le comprenons, a condition toutefois que
vous ayez Amstar sous le bras !...
Par contre 14 o1 vous vous rendez il y a certainement des salles
de jeu et les fanatiques de jeux d'arcade ne vont certainement
pas résister a l'envie d'aller claquer quelques dizaines de francs
dans ces fabuleuses machines... Par ailleurs, vous avez remarqué
que tous ces jeux sont une source inépuisable pour les editeurs
de micro-informatique qui achétent (trés chers, il faut le dire !) les licences nécessaires
aux adaptations sur les différents formats de micro-ordinateurs. Cette année, GO ! entre
autres fait trés fort grace & un contrat signé avec Capcom mais nous nous sommes également laisses dire
.qu'un éditeur frangais comme FIL déciderait de se lancer dans la conversion de jeux d'arcade (a voir ).
Nous sommes donc allés faire un tour dans les salles de jeu afin de vous présenter ce qui est actuellement
en place. C'est pourquoi nous vous proposons un dossier avec des jeux déja adaptes sur Amstrad et qui
sont soit classiques soit récents mais nous vous présentons également des jeux annoncés comme de futu-
res adaptations sur Amstrad (en somme de quoi vous faire saliver d'ici Noél !).
Enfin pour compléter ce dossier nous avons pris sur place l'avis, et quelquefois les trucs, de joueurs invétéres
et doués d'une maitrise vraiment impressionnante dans le maniement des commandes. Parmi eux Pat-
rick, 15 ans, dont vous retrouverez les com-
mentaires pour pratiquemment tous les
jeux cités et que nous remercions pour sa
AemmCTRRE  participation. _
.= % " W Unedemiere choseavantde vous laisser
- aller vous régaler dans les pages suivan-
'- tes. Notez bien notre prochain rendez-
vous : vous étes en vacances et nous conti-
- - = nuons a travailler pour votre plaisir. En
. iusedffoin effet, Amstar sort un numéro en aotit alors
e = ' n'oubliez pas d'aller le réclamer dans votre
kiosque quel que soit l'endroit ou vous

—— nlmms =T &
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. ous ne powvions ouvrir ce dossier

“* sans un grand classique que nous
avons encore trouvé Installé en bonne
place dans les salles de jeux d'arcade.
Ainsi donc, pour ne pas falllir & toute
la noblesse des scénarios de jeux
d'arcade, vous étes un preux cheva-
ller qul doit aller délivrer une belle
damoilselle odieusement séquestrée
par un seigneur démoniaque. Etant
prét a agir & nimporte quelle heure
du jour ou de la nuit, c'est donc par
une belle nuit de pleine lune que vous
VoUs précipitez sur les traces de Ia
belle. Malheureusement pour vous |
Car c'est également le moment que
choisissent les morts vivants pour faire
leur retour (le premier ou le deuxié-

. me 7). Vous ne pouvez donc pas faire

trois pas sans tout de sulte vous trou-
ver confronté a un fantéme que vous
pouvez heureusement franspercer de
votre épée avant que celui-cl ne vous
fransforme en un vulgaire tas d'os |

Seulement, faisant preuve comme a
votre habitude d'ég-propos et de
vivacité de réaction, vous réussissez
d passer ce premier obstacle des
tombes : mais ce n'est que pour mieux
découvrir des monstres volants ou des
plantes crachant des projectiles
mortels. Voire victolre finale dans cette
mission semble compromise mais
connaissant votre devise : "Vaincre ou
mourlr, je sals que vous avez au molns
5 chances d'aboutir |
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Cejeud 'c:rrcada de Cc:pr:c:am aune
adapftation sur Amstrad qui mérife
une place dans votre logithéque
grdce 4@ une bonne animation
afténuee par de petits défauts gra-
phiques mais qui est quand méme
bien |
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prés une grande séance de Zen

(Il me fallalt bien cela pour me
rac:::rmﬂtuer). Je me dirige résolument
vers l'ascenseur sachant frés blen ce
qui m'aftend & l'amivée : un combat
immédiat et sans rel&che face G des
adversaires qui me laissent & pelne le
temps de sortir de la cabine de I'as-
censeaur.

Mals cela ne me dérange pas frop
car & ce premier niveau ma technique
de kung-fu est suffisante pour sortir
vaingueur des daffronfements contre
ces 'chiens verts de ler degré’ et cela
méme sl certains ont la l&cheté de
m'attaquer par derriére | M'étant dé-
barrassé de cette petite vermine, Je
me retrouve dalors face G un masfo-
donte qui a préféré s'équiper d'un
grand baton pour m'asséner f'équi-
valent du coup de la merguez derriere
la téte | Seulement. Je remarquse frés
rapidement quil a les chevilles ires,
trés fragiles lorsque parallélement je
me place hors de porfee de ses

coups...

Me sentant alors en pleine forme, je
reprends I'ascenseur pour me rendre
& |'étage supérleur. La déjd., Je dois
falre preuve de beaucoup plus d'agi-
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lité pour ne pas me falre prendre foute
mon énergle par les serpents qui sor-
fent des vases, les dragons qui s'é-
chappent des ballons, les assassins ar-
més de couteaux et autres pléges
dangereux présents malgré tout aux
5 étages.

sé+

Cah‘a adapmﬂun du jeu d r:rrcads
est fout @ falt honorable et le degre
de difficulté demandera aux debu-
tants quelques heures d'entraine-
ment sachant qu'll vaut mieux uUfi-
liser le joystick blen que la réponse

ne solt pas excellente.,

i
~. '1. l:.: ’;L'l‘*"il il:'l

l

'{ﬁ ‘ﬂ:
t'l

] :I”ﬂ I RS
| ‘li;ﬂk F -:-| '.l1__'.'1  fpt s




- avie n'est pas des plus roses en
21960 & New York City car I'horrible
Maboo complote afin de conquérir
le monde, cas classique me direz-vous
quel gue soit I'épogue concemée.

Toujours est-li que dans le cas présent
I'agent secret Leila, qui était chargée
. d'une mission spéciale a lintérieur du
Q.G., s'est fait capturer (et déja, j'en-
tends les @mes bien pensantes disant :

évidemment, on ne peut pas compter
sur les bonnes femmes 1...).

Résultat ; le seul homme capable de
delivrer Lella appartient & la force Rol-
ling Thunder et est connu sous le nom
de code "Albatross’. Aussitét dit, aus-

sitot falt : c'est parti, mon kiki | Pas plutét
arrivé dans le couloir d'accuell un hor-

rnble & cagoule rose se précipite sur

mol... Eh, ho | Faudralt pas confondre |

Je n'hésite donc pas ¢ 'abattre com-
me un lapin. Aussitét, d'autres sortent
par les portes se situant tout le long
du coulolr. D'un saut agile:; vif et précis,
Je monte sur ls balcon pour éviter tous
ces félés. Mals, il y en a qui suivent,
les effrontés | Dans ce cas je ne fais
preuve d'aucune pitié d'autant plus
que certains ont 'audace d'étre co-
riaces d la destruction | Et puls, ce n'est
pas tout ¢a : }ﬂl quund méme 10 ni-
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G
La vers;‘c:n Amsm:.'d de ce jeu d'ar-
cade Namco est une des meilleures
réalisées pour ce qui est de la vitese
de déplacement et de la difficults,
Far confre. il est dommage de ne
pas avolr une réponse Immeédiate”
aux injoncfions du joystick d'une
part et que le scrolling solt saccadé
d'autre part.
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vedaux @ parcourr avant de pouvoir
espérer libérer Lella et je ne dispose
que de 5 vies ce qui est relativement
minime &tant donné les obstacles ren-
conirés,
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 'année scolaire est maintenant
| =zterminée et Nous Vous pProposons
de tenter 'examen de passage pour
falre parfle de ['élite de Combat
School mals n'allez surtout pas croire
que vous allez vivre une partie de plal-
sir |

En effet, pour oser espérer se voir con-
fler une mission vous allez d'abord de-
volr falre vos preuves dans six épreu-
ves différentes. Pour commencer, Vous
devez effectuer un parcours du com-
battant que nous pouvons qualifier de
classique pulsgqu'll s'agit d'un saut d'ob-
stacles constitués par un empilement
plus ou molins haut de rondins ; ce par-
cours se fermine par une échelle hori-
zontale ce qui sera frés bon pour mus-
cler vos petits biceps ... De plus, Il faut
blen noter que vous avez un femps
limite pour effectuer chagque épreuve
sous peine de punition qul se carac-
térise par un nombre plus ocu Moins
grand de pompes & faire ef toujours
dans un laps de femps |

Cette premiere épreuve accommplie,
vous vous frouvez confronté G une des
3 séances de tirs gui composent toute
cette série d'exercices ;| un certaln
nombre de cibles & abattre dans un
termps donné avec des apparitions et

disparitions de clbles frés rapides dans
tous les endroits de I'écran... Ef pour
terminer, encore deux parcours dont
I'un est composé de plemes, de mines
et de frous d'eau avant de vouslancer
dans une solide partle de bras de fer,
Et alors, sl vous n'étes pas trop essouffis,

vous pourrez enfin envisager votre
premiére mission réslle.

Bonne conversion de ce jeu de
café avec un bon graphisme., une
bonne animation et un degré de
difficulté qui ne rebulera pas les
débutants.




e solell baighe d'une maniére In-
_wsolente toute la piste ol les boli-
des sont en position de départ ; on
sent que les pllotes sont quelque peu
anxieux car |l fait tellement chaud que
le revétement de la plsfe commence
a fondre ; bonjour les pneumatiques |
Soudaln le signal du départ est donné
pour I'un des huit circults existants et
qui.s averent plus éprouvants les uns
que les autres. De toute fagon, quel
que soit le circuit utfilisé I existe
différentes difficultés telles que des
rampes a sauter, des barriéres qui
souvrent ou se ferment de maniére
Intfempestive, des raccourcis dissimulés
ou des enjambements... Mals atten-
fion. il y a aussi de sérieux obstacles
créés par des taches d'hulle qui vous
font faire du patinage artistique non
confrélé, des flaques d'eau qui ralen-
tissent sérleusement ou des rafales de

quer sous
aucun pre-
fexie : c'est I'ap-
parition sur la piste de
clés en or. Ramassez-les

gentiment et vous pourrez
dlors echanger des pléces pour
obtenir de mellleures performances
pour voire véhicule.., Alors, vous
avez le choix pour commencer : 1

L

vent qul vous deportent car il est blen
connu que vous ne pesez pas lourd
el donc gue vous éfes facllement
déportable. Par contre, il est un détall

T
L

a
i fijﬂi; i *i ‘F j,{ ri”ﬁiu ﬂ h i

f;fumEiH:F“'ssr .&ILLE;H )

VDUS chargez le jeu choisissez votre
premier circult et vous vous dites :
pas génial la taille des sprites | Vous
essQyez de rédliser votre premier
four et vous vous rendez compte
quill faut une bonne dose de
dexterité... Par confre. vous com-
parez avec la version criginale
d'Atari Games et vous en concluez
que cesf correct,

ou 2 joueurs ? La voiture rou-

ge ou la voiture
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| ue dirlez-vous de faire un pefit

“ . rald aux commandes d'un boll-
de de la Seconde Guenre mondiale 7
L'ordre de mission ast clalr, net ef sans
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réflexion possible : Il va vous fallolr firer
dans le tas gue ce solt en I'alr ou sur
terre ce. qul constitue une bonne
définition de tout Jeu d'arcade quel
qu'll soit.

Alnsl, vous avez d pelne décollé de
votre piste de fortune sifuee en pleine
Jungle que les premiers ennemis ar-
rivent dans votre champ de vision. Un
petit coup de miirallleuse et hop | on
n'en parle plus... Vous continuez alors
votre progression et repérez
immédiatement tout un convol de
chars ; votre dolgt qul se trouvalt en-

core sur le bouton de fir l'enfonce sans

aucune hésltation maills, cette fols,
c'est quand méme plus difficlle car
les chars sont plus coriaces aux bal-
les que les avicons.

Malgré tout, votre dexteérité est suffi-
sante pour les anéantir, tout en récu-
pérant un ou deux bonus qui ont eu
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la bonne idée de fdire leur apparition
sur les bord s de 1'écran. Mais atten-

tion vous devez &tre encore fres af-

tentif car d'autres pléges vous guettent
tels que les batteries blindées instaliées
sur les tolts des blockhaus ou le tank
aux proportions giganfesques qul

constitue la phase ulfime du premier
raid car vous n'allez pas blen sr vous
contenter de cette seule mission.

L

w
IE : itz i
L ii}f {Jﬂﬁﬂ L

I f:::ruf jusre noter que ceffe adapta-
Hon du Jeu de Taito risque de tenir
en haleine les fanatiques de f'ar-
cade malgré les spritas fous pelits,
un défilement vertical assez lenf ef
un cholx de couleurs maladroit
dans ce mode.
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des chouettes hideuses ou autres pour

terminer par un hippocampe permet-
. surles routes de France et de Na- tant d'obtenir un bout du plan qul
. monfrera a Kamov le chemin pour le

varre le réle d'un homme de cirque ener aurepaire de Ryn ot ré L
car |l &talt grand fort et béte (toutcom-- ) Pa =

me Olivier,ensomme 1). Pensantpou- NSl 1e fameux frésor.
volr godter une retralte fort méritée. il

decide de renfrer "au pays” st de ré-
gler sa montre sur "'heure du Pastis'...

" oute savie le pauvre Kamov ajousé

Nous devons Icmfgfnc:rf de Karnov a
Data East et les pauvres doivent
éfre relafivement tristes devant la
conversion qui g été falte de leur
Jjeud'arcade : sl les graphismes font
penser d l'original il n'en est pas de
meme des couleurs qui font vrail-
ment frop Spectrum ; quant & l'ani-
mafion on ne peut vraiment pas
dire qu elle soit rapide et la réponse
au foystick | je vous raconte pas...
Dommage |

Cefait sans compter avec la méchan-
cete d'un sorcier nommé Ryn qui dé-
couvrit que le frésor de Babylone se
frouvait dans ce tout petit village. |l
sempara donc dudlf frésor et laissa
en piime une horde de menstres... qul
terrorisent tous les habitants. Cette
peur panique ne va pas durer long-
temps car maintenant Kamov, Kamov
est la | Il g beau étre costaud notre
héros il doit d'entrée faire face ¢ des
aigles royaux, des moines mystérieux,
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une dizaine d'années lorsque les misslles secrets de I'ennemi

Zargon ont carément fout défruit, Comme par hasard, nous

en sommes réduits & un polnt ol le seul, unique et demier espolr

de recouvrer notre monde est placé dans la force d'elite des

commandos bloniques (d'ol le nom de la conversion signée

GO |, vous me sulvez ?).

Je dois avouer que les membres de ces commandos sont des

'‘petites bétes' bizames. Blen sr lis ont un armement sophistiqué

ot un pouvolr bionique mais, en plus. lls possédent un bras té-

lescopique qul leur permet de se hisser de fronc d'arbre en fronc

d'arbre pour essayer d'atteindre la base ennemie et détruire

armes et adversaires (pas de quartier 1). Dernler defall amusant,
sl un membre a éprouvé un quelcongue probléme mortel, i

réapparait sur son champ d'action... en parachute |

La version arcade présente un graphisme trés foulllé et une rapi-

dité d'action. De plus, nous avons I'honneur de vous présenter
en excluslvité une photo

d'écran d'une démonstra-
flion sur Afar. Le résultat
semble frés prometteur
alors nous aftendons avec

impatience la version sur
Amstrad... qui sera en 4

couleurs pour permetire
une plus grande rapldite
daction.  ~. /.

/. lorigine, ce jeu d'arcade de
/' .Capecom portalt le douxnom
de Top Secret mais les vetérans
de la micro-informatique ont déja
compris qu'il était impossible d'a-
velr une adaptation du méme
nom | (Pour les plus jeunes "CPClis-
fes", nous tenons a signaler qull
existe déja un logiclel d'aventure
s'‘appelant Top Secreft).
De quol s'aglt-il 7 Notre
civilisation a pris un
sérieux coup

F dans l'aile
UTURES i

ADAPTATIONS

Le titre est suffisamment évocateur pour vous permettre d'avancer que laction
se sltue pendant la seconde Guerre mondiale. C'est encore Capcom qui signe
cette batallle de Midway et ¢'est toujours GO! qul nous en annonce une adap-
tatlon pour la fin de I'année. L'action en elle-méme est rés simple : vous éfes
& bord de votre avion de chasse et vous avez plusieurs missions de combats
aériens, de bombardements d'objectifs terrestres ou navals G effectuer. Ce
jeu est trés spectaculaire en salle d'arcade mais laissons parler un speciailste...
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{ # tun Capcom, un | Mais Il faut reconnaitre que ce Jeu de
s kung-fu est particullerement blen réalisé. Pour commencer,

' en gulse d'échauffement, vous pouvez combatire & 2 ;

puis ce sont les choses sérleuses qul commencent car en sffet
on ne devlent pas champion du monde par un simple petit
coup de polng | Afin d'étre universellement reconnu vous de-
vez combatire avec 2 champlons de chacun des pays sulvants :
U.S.A.. Grande-Bretagne, Japon et Chine. Sl vous parvenez a

passer fous ces stades et dans ce cas-ld simplement, vous &tes
propulsé en Thallande pour affronter les 2 grands Maitres du

kung-fu et, croyez-mol "c'est pas du géteau” car chacun posséde

sa technigue : celle du "ser-
pent’ ou du "chat’ pourle
Chinols, le karaté ou le
"dragon’ pour le Japonais
ou encore ‘le tigre" pour
I'’Anglais ou le "buffie” pour
FAméricaln |...

Ld encore, nous vous li-
vrens en exclusivité une
photo décran de cefte
adaptation signée GO | ef
cefte fols elle est sur Am-
strad | A noter que J'al eu
drolt & une démonstration
époustoufiante qui m'a falt
apprécier les possibliités de
coups offerts par ce pro-

gramme ef la bonne réponse qui
existe aux injonctions du joystick |
Une dernlére bonne nouvelle sur
ce point : | sera disponible fin Juillet.

t’-‘ '.2 Hr
i%_ Yom £ bt g o
EJTURES
ADAPTATIONS

B, BOus navens pas grand-chose @ vous dire sur ce jeu
- d'actlon et nous préférons laisser parler les utillsateurs
" dujeuensalle d'arcade. Quol qu'il en solt, Il serait pos-
sib]e que Shinobi solt adapté prochalnement par FIL mals
ce n'est pas encore une certitude...
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battre ainsl que les nombreux monsires qul sont devenus leurs
vassaux. Volcl ce qu'en pense un jousur Invétérs :
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n ce qui conceme les adap-

= tations de jeux d'arcade Cap-
com fait vraiment trés fort avec
GO | puisque cette adaptationest §
également prévue pour la fin de
l'année. Voici I'histolre : ll y a long-
temps. trés longtemps. 3 dragons E T
sont arrivés sur Terre décidant de S Sus——"
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ADAPTATIONS

ans la sérle "on se bat pour une belle’, ce Jeu Capcom

~ sedéfend vraiment frésblen ; en effat, votre belle princesse

& vous a été sauvagement enlevée et est maintenant

retenue prisonniére dans la forteresse d'un cruel "Seigneur de

ia Guerre”. Vous allez donc develr combatire & l'arme bianche

dans un Japon hostile et fermé car il ne faut pas oubller que
I'histoire se passe au Xlléme slecle.

Que donnera 'adaptation sur Amstrad d'un tel jeu qui paraif

flamboyant et rapide 7 L'avenir nous le dira en fin d'année par

l'intermédialre de GO |,
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our vous parler de ce Jeu signé Talto nous laissons place aux
conndlsseurs apres seulement vous avolr signalé que ce Jeu sera
adapte dans un futur proche par Océan.

e Didier - 19 ans

" Je trouve que ¢a ressemble & une histoire de Bruce Lee. I1 y a des adversaires 2 démolir
avec les pleds et les poings. Quelquefois on trouve des mun-chaleus sur la route. A la fin
de chaque parcours il y a un adversaire plus difficile & détruire. Vigilante est nouveau,
rapide. Les graphismes ne sont pas extraordinaires, Shinobi est meilleur. Ca ne fait pas %X Cest oty K i W Master, p:
longtemps que J'y joue mais c'est celui que je réussis le mieux alors... Pour réussir, il faut ﬁ}ﬁﬁj YT }*'1_"-}*{’#f-.j.‘-."FF,W-‘ﬁ,1;%?13._‘1'*;‘,-?11‘1}1?’%1_’%"-&_‘1%1_*ﬁ,, 3
rester a une assez grande distance des adversaires. Au 3¢me niveau, i1y a un défaut : f'al }i;\!}iﬁ?iﬂ’e_‘_ﬁﬂs‘ﬁt‘-_*':”=_"=?f;!‘if-}‘_“-."-l’éi%ﬂﬁﬁ_”‘i’:iﬁ’iﬁi i ilﬁl?‘l i
remarqué au’ . h t\ i ln"ifﬂ-'r:'.}[n'ﬁﬂf bhatimibbisbadb i B
que qu'en s'approchant trés présdu T --.,._E:t.-;_a_r.f_%‘sﬂr.'nﬂ.ﬁlu Tﬁ!ﬁi{l_ it
gros il fait toujours le méme mouvement. gy g PR | i kﬁ‘-ﬁﬁi' it
C'est assez facile de I'avoir en le frappant E\ *‘ﬁw%ﬂ\w‘;& LA
souvent, Le jeu n'est pas assez difficile ni E— e T
assez long. Il y a cing tableaux et & la fin ..:_’%

on recommence mais sans Ia moindre diffi- i

culté en plus. Je trouve que les ordinateurs i

ne sont pas assez puissants comparés aux
jeux de bar. Le graphisme n'est pas ter-
rible et la difficulté n'est pas du tout la
méme. Par exemple les graphismes de
Kung-Fu Master sur Amstrad sont nuls".

W W it *1". i :A !t!'}‘ \é'

=

UTURES
ADAPTATIONS

g T i e “.  p ous ferminons ce dossier en vous présentant directe-
e R N L e R ", mentune photo d'écran sur Amstrad de ce Jeu d'Atar
e - e TR s it © " Games qul dolt sortir dés ce mois-¢l sous la signature

fd RS ELE iR i ns 40 E e
B TR P e e e B S
y ICERTAT e s

Uikl d'US Gold,

Se slfuant & mi-chemin entre Out Run et Mad Max cette
simulation de conduite automoblile vous demandera beau-
coup de self contrdle car non seulement vous effectuez une
course mais en plus vous devez vous battre contre les con-
currents, les canons en bord de route et autres mines a éviter...
Blen que la demo semble assez vide en ce qui conceme
les decors en bord de piste, on pourra apprécler une cer-
faine vitesse de la volture.
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Nous vous présentons chague mois quel-
ques logiciels quf' ont tous un point comi-
murn : leur prix..

En effet, ce sant 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

Ninua
SCOOTER

SIMU LATOR

.-1‘-\.-

. rez-vous a monter fierement sur votre
trottinette pour vous lancer dans un véri-
table parcours du combattant. En effet
vous allez devoir éviter ou affronter diffeé-
rents obstacles, et ce & bonne vitesse, tels
que des barriéres, des trous, des tremplins,
des voitures, des rails ralentisseurs ou des
cranes fantomes. ., Par ailleurs, vous avez
la possibilité de ramasser des montres qui
vous donnent un délai supplémentaire
pour terminer le parcours car, bien sur,
vous étes chronométré pour chaque ni-
veau, ou encore de passer sur des grilles
fluos qui vous propulsent avec une formi-
dable accélération ! Depuis le début de
la lecture de ce banc d’essai, vous vous
dites sans doute que ce logiciel vous rap-
pelle quelque chose et vous avez raison
car le principe de jeu est le méme que pour
Métrocross...

Arcade

Notre avis :

Pour un budget, c’est un beau budget :
les graphismes sont agréables, I'ani-
mation des plus réussies et lamusigue
seduit I'oreille sans probléma. De plus,
ceux quiont eu du mal a dépasser les
5 premiers niveaux de Métrocross peu-
vent se précipiter sur ce jeu car il est
nettement plus facile et donc a con-
seiller aux débutanis ou aux joueurs
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SHANGAI KARATE

Vous incarnez Lo Yin seul survivant de
I'honorable académie Changchun dont
tous les membres ont été massacrés par
Wang Chen, ancien éléve ayant mal tour-
né, et son armée. Vous étes en possession
des parchemins sacrés du Karaté et de-
vez les défendre au besoin jusqu’a ce que

Notre avis :

Il y a de fortes chances que vous
passiez un bon moment avec Shangai
Karaté bien que vous n‘ayez pas autant
de coups a votre disposition que dans
Yie Ar Kung Fu. Mais il faut signaler
que l'ensemble du logiciel est trés

agréable & I'ceil car il'y a'une véritable
recherche pour "finir” tous les écrans
que ce soient la présentation, le jeu
ou le tableau des scores. Quant a la
réponse au joystick, elle est a mon avis
bonne quoi qu'en dise Olivier mais c'est
surement parce qu'il a perdu.

ROLLAROUND

71 Voidi un jeu en 3D qui au premier ni-
' veau ne semble pas spécialement
transcendant ; en effet, vous dirigez une
boule sur un damier de 64 cases et devez
toucher la case quadrillée pour faire ap-
paraitre des petits carrés que vous ramas-
sez pour passer au niveau suivant... tout
cela bien siir sans vous faire éclater la téte
par les objets destructeurs pouvant se

trouver dans 'écran...

Jusque-1a vous vous dites bof ! Mais at-
tention dés le 2éme niveau, ga se corse !

Car vous avez des carrés de 6 couleurs
différentes et dans la partie supérieure
. del’écran vous est md:qué lenombrede
| ";Petits carrés que vous devez ramasser
';gpnur rzh’aque couleur (pas un de mm

et pas 1 un de plua..!} aan&mmpiéi',ﬁ?iﬂ it

wusdevez faire des acrobaties:

L

\ tblmpﬂurattémdrekceﬂmn# carrés, Etce
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mort s’ensuive... Mais, rassurez-vous,

vous avez plus d"un coup dans votre joy-
stick et avec un peu d’entrainement (con-
tre votre copain, ¢’est plus marrant car

c’est possible de jouer a deux) vous ris-
quez de devenir invincible et de pouvoir
accéder aux quatre niveaux qui existent
et qui sont respectivement : la Grande Mu-
raille, le fleuve Yangtze, les caves de Lo-
yanget et pour terminer I'histoire dans
le Temple du Dragon. Alors, faites craquer
tous vos 0s et sus a 'ennemi !
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n’est rien ! Car au niveau 4 les “enzymes
gloutons™ appara;ssent pour manger les
cases et vous couper ainsi toute retraite !

Vous imaginez la suite...

Notre avis :

Ce logiciel de bonne qualite est a con-
sailler a ceux qui n‘ont pas peur de
| perdre la boule ; graphisme fini et co-
loré, animation répondant bien aux in- |

| jonctions du joystick (sans faire appa-
il raitre une trop grande inertie & laboule

ce qui est appréciable) font un régal
| de ce jeu oil habileté et stratégie sont
de rigueur.

._|.'.I'!I "n' '||||l,_l |||. i1

|‘||'||_

l.I'|. :,



