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AMSTRAD sst une marque déposde,
AMSTAR sat une revue mensuelle totalemant
indépendanie JAMSTRAD GB et D' AMSTRAD FRANCE.

e mois-ci, vous allez étre obligés de reconnaitre que vous étes vraiment super gatés !...

En effet, pour répondre a4 vos demandes trés nombreuses, nous avons fait un dossier sur

les jeux de role et d'aventure (enfin! direz-vous...). Par ailleurs, beaucoup d'entre vous se
désolent de ne pouvoir joindre & l'envoi de leurs records de belles photos d'écrans. Vous allez
pouvoir résoudre ce probléme grice A nos conseils. Et pour terminer, vous avez 4 nouveau l'occa-

sion de gagner un logiciel de jeu grice au concours Excalibur-Amstar...

La Rédaction




RECOMPENSE POUR AMSTRAD

Connaissez-vous le trophée ““Tertiel"” ? I

s'agit d’une récompense ayant pour but de’
mettre en valeur des produits se révélant

comme d’incontestables réussites...

‘Amstrad I'a prouvé en 1986 en devenant

le numéro un de P'informatique domesti-

que... ce qui explique sa sélection cette
année pour la performance de son ordina-

teur.

'ENSEIGNEMENT Assisfs 0
'PAR ORDINATEUR

~ Des entreprises en plein essor, ayant l‘m-e
formatique comme point commun, se sont

réunies pour publier un fascicule présen-

tant une sélection de logiciels, de livres, de
revues et de maténel ml‘ormanque pour-

PEAO.

IDEES s’adresse plus spécna.iement aux
écoles, associations et parents d'éléves. Si
vous voulez vous le procurer, il suffit de

le demander a I'adresse suivante en joi-

 MATERIE
E‘r-:!“bﬂr‘m ATIGE

_gnant 2 tl_mbres a 2 ,20 F pour Ies frals

d’envoi :

- Editions SORACOM _

La Haie de Pan

35170 BRUZ |

VIDEO AMSTRAD

Diversifiant sa gamme de produits déjé-

présents sur le marché de la hi-fi, AMS-

TRAD va commercialiser vers juin 87 un
'‘magnétoscope VHS au prix de 4000 F
 TTC. Ce magnétoscope, a chargement

m

.fremal comporte 2 pnses PERITEL (les":
‘abonnés 4 Canal Plus seront ravis !) et djs—_f__.

pose d'une telécommande a infra-
rouge. Un appareil qui aura Lres =
certainement du succes ! —

[oitn | B | e | e |

- 01.377.48.37

-AVIS AUX EDI'I'!UIS _
La somété ESAT Software nous commu-'

nique qu’elle tient a la disposition des

. auteurs et eéditeurs de programmes une

série de protections physiques ou logzques

~sur Amstrad, CPC...

Pour plus de renselgnements
ESAT Software
55-57, rue du Tondu Al e
33000 BORDEAUX Tél. : 56.96.35.23.
Nous remercions pour leur cbollsbbrﬁt_i_bn les édi-
Leurs. les distributeurs et les magasins suivants :
— A'N'F SOFTWARE, LONDON.

tél, 01 439 0666 i

_ ACTIVISION, 75008 PARIS W

142.99.17.85

—'BUG BYTE, LONDON, tél. 01,439,0666

— BRITISH TELECOM, LONDON, tél.
_01 379.6755

— CASCADE GAM_ES HARROGATE,
€l (0423) 525325

- — CHIP, 75011 PARIS, tél. (1) 43.57.26.03

— COBRA SOFT, 71104 CHALON-SUR-

- SAONE, tél. 85.41 63 00

—COCONUT 75011 PARIS, tél. (1)

| 43,55.63.00
— COKTEL VISION, 92100 BOULOGNE, @

(1) 46.04.70.85

— D3M, 92200 NEUI.LLY SUR«SE]NE tél (1)
47 47.16.00 ;

— DUCHET COMPUTERS CHEPSTOW
tél (44) 291.257.80 i

— ELITE, diffusé par UBI SOFT

 — ENGLISH SOFTWARE, MANCHESTER
— ERE INFORMATIQUE, 94200 VITRY-

. SUR-SEINE, tél. (1) 45.21.01.49 '
 — EXCALIBUR, 75005 PARIS tél.

. 42.04.57.30 '
| — FIL, 93175 BAGNOLET, tél (1) 48.97.44.44

— FREE GAME BLOT, 38190 CROLLES

— GREMLIN GRAPHICS, SHEFFIELD, tél
(0742) 753.423 :
— GUILLEMOT INT.ERNATIONAL 56200 |

LA GACILLY, tél. 99.08.90.88

— IGL, 35000 RENNES, tél. 99.79.03. 60

— IMAGINE, 06740 CHATEAUNEUF-DE-
GRASSE, tél. 93.42.57.12

— INFOGRAMES, 69100 VILLEUR-

BANNE, tél. 78.03.18.46

— INNELEC, 93506 PANTIN CEDEX, tél, (1)
48.91.00.44

— LOISITECH, 93106 MONT'REUI'L tél. (1)
48.59,72.76

— LORICIELS, 92500 RUEIL MALMAISON
tél. (1) 47.52.18.18 o :

— MICROIDS, 92100 BOULOGNE

— MICROMANIA, MICROPROSE, 06740
CHATEAUNEUF-DE-GRASSE, tél.
93425792 . .

— MICROPOOL, 93506 PANTIN CEDEX,
16l (1) 48.91.00.44 :

= MIRRORS_QFT.

— OCEAN, 0674
— ORDIVIDUEL, 94300 VINCENNES, tél (1)

| 43.28.22.06
. — PSS, COVENTRY, tél. (0203) 667.556
 — SOFTHAWK, 38000 GRENOBLE,
tél. 76.47.32.51
 — TITUS, 93370 MONTFERMELL, tel. (1)
' 45.09.21.40 -

— UBI SOFT,. 94000 CRETEIL, m.

 43.39.23.21
_' — US GOLD, 906'.-’40 CHATEAUNEUF DE—

LONDON. tél.

.:_CHATEAUNEUF-DE- '
 GRASSE, tél. 93.42.57.12




PROCHAINEMENT DANS AMSTAR :
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FIREBIRD

KINETIK : un jeu ftrés étrange qui se
déroule dans un monde non moins
étrange : les lois de la pesanteur y sont
abolies et vous allez rebondir de nombreu-
ses fois avant d’arriver & maitriser le dépla-
cement de votre sphéroide. C'est une con-
dition nécessaire pour échapper aux nom-
breux ennemis énergetivores qui jonchent
votre chemin.

Us-GoLp

METROCROSS : vous pensez avoir des
réflexes rapides 7 Essayez done METRO-
CROSS, vous changerez peut-étre d’avis.
24 parcours de course a pied truffeés de pie-
_ges 1 des haies, des skateboard, des trem-
plins se chargeront de mettre vos nerfs et
votre joystick a rude épreuve. Serez-vous
le seul, parmi des millions, capable de
réfléchir en micro-secondes 7

iy

S
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HYDROFOOL : un plongeur courageux
est chargé de nettoyer le DEATHBOWL,
un gigantesque aquarium planétaire. Pour
cela, il faut retirer quatre bouchons qui,
une fois enlevés, videront complétement
I’énorme bocal. Un jeu aquatique qui
nécessite des palmes, un masque, des bou-
teilles d’oxygéne et un joystick.

ARMY MOVES : la guerre-éclair est une
fois de plus le théme d'un logiciel de jeu.
Avec ARMY-MOVES, vous allez étre suc-

cessivement aux commandes d’une jeep,

d'un hélicoptére, puis de vous-méme.
Votre mission : vous infiltrer au cceur des
lignes ennemies ¢t vous emparer de dos-
siers ultra-secrets. De I’action en perspe-
cive...

CHIP

PROFANATION : enfer et putréfaction,
un jeu venu des profondeurs déroule ses
labyrinthes sur nos écrans. Pourquoi éles-
vous ainsi parti 4 I’aventure dans ce cha-
teau maudit ? Mais pardi, pour retrouver
les portes du paradis infernal | Vous n’avez
qu’un fusil pour vous protéger des hordes
sataniques, alors bon courage !

GREMLIN GRAPHICS
“THING” BOUNCES BACK : la
“‘chose’ dont il est question dans le titre
est un petit personnage bondissant. Celui-
¢i doit arréter le lutin malveillant dans ses
mauvaises actions : un ordinateur est
chargé de construire des jouets maléfiques.
A vous de I’en empécher en rassemblant
le disque, la cassette, le listing et la puce
adéquats.

9



perme!tre ‘de présenter aux nop-inities ce

 qulest cetle {:alegorte de ]eu [req 'ipec111~."
Cque...
o Au épart vous devez fau'e preuve dc__..'-.

~ talent de créateur puisque vous devez for-

_mer entiérement votre équipe. Que les
débutants se rassurent, chaque loglcwl a

prévi une équipe déja préte a agir qui est

conseillée aux débutants, afin de pouvoir

acquérir une expérience... L’expérience est.

fondamentale dans le jeu de réle car c'est

~ grdce a elle que vous pourrez progresser.

Dans Les Templiers d’Orven, vous avez
quatre classes fondamentales : le guide, le
~ guerrier, le scribe et le templier. Suivant
la classe a laquelle il appartient, chaque.

personnage recoit des pouvoirs physigues

_ou moraux. Vous devrez ensuite armer
votre équipe ; pour cela, vous choisissez

parmi les épées, les lances et i_:ouchers sui-
vant les moyens qui vous sont allougs:

~ Vous étes alors fin prét pour la premiére
expédition qui démarre aussit6t apres le
rassemblement de I’équipe qui s’effectue

a l'auberge (bien entendu !). Vous avez
quatre scénarios a votre disposition : les
ultimes donjons, la citadelle de Madonas,

les cavernes de Xand et les gardiens du

savoir. Chaque scénario possédant trois

© niveaux, vous pouvez considérer que yous

n'étes pas prét de voir la fin..

Malgré tout, le but final est loujours le-"

méme : nettoyer les lieux des démons et

‘monstres qui I’habitent. [l vous faut compm :

ter sur vos coups d’épées ou sur vos sorti- -

léges pour espérer abattre les obstacles...
L %écran présente le lieu de I'action (le plus

iz

DossiEr DU MOIS

:- A celle equue de l’année ml VOous commencez ﬁ pouvolr passer plus de lemps==

. Avecce l:()gii-.iél. vous Penétrez dans IE pur __ devant votre écran sans en faire patir vos autres activités, nous vous proposons
~ jeu de role par excellence, ce qui va nous ~ un dossier du mois oil vous devez nécessairement passer de nombreuses heures
. : . : .

avant de pouvoir acquérir une petite expérience.
De plus, nous sommes certains de vous sausfalre car vons avez é1é trés nom- :

breux & faire Ia demande de ce théme.

Alors, sachez vous armer jusqu aux dents aussi bien en combativité qu’en mtel-
"Ilgence ou ponvuirs maglques et en avant toute pnur la grande Avenlure Liie

o LER

B

:i‘*ﬂh

B

3O

PEE -

e v -

.
- a ¥ .
L »

souvent un labyrinthe en 3D) sur sa par-
tie gauche et le reste de I’écran vous indi-
.que ’action en cours et la liste des person-
nages encore en-vie. Un dernier détail
_.avant de vous inviter & rentrer dans I’aven-

cultés supplémentaires...
- mon 7).

[
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-

ture : les éguipes que vous avez créées et
perdues précédemment peuvent passer a
I’ennemi et vous apporter ainsi des diffi-
(Diabolique,
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MysTIQUE

Jeu de role

A cette heure avancée de la nuit; 'auberge
est pleine a craguer..
les cruches de vin servies et I’atmosphére
fortement enfumée atteste sans probleme
d’une consommation intempestive de
tabac... 11 faut dire que la foule est telle-
~ment captivee par ’étrange h.lhI.OII‘f: que
raconte Mineld !
Je vous sens bouillant d’ 1rnpat1ence car
vous aimeriez bien savoir vous aussi toute.
Phistoire... Allez, je vais étre sympa et
vous livrer tous les détails de cette histoire
vieille de 12 ans (mais attention ! Tout ceci
doit rester top secret).
Dcpu:b maintenant quatre heures, Mineld
n’arréte pas de délirer sur deux individus
nommés Toth Eybown et Toth Adhem. Iis
sont les fils du grand maitre Toth Eghon
et de la sombre Thlomana, maitresse de
I’entropie et des arts obscurs. D’aprés la
légende (mais est-ce bien une légende ?...),
ils doivent revenir sur le plan dockan pour
y régner... Et le signe annongant ce pro-

che retour est enfin apparu ! C’est pour-
quoi, ce jour-la, dans la ville d’Azon, un
moine se présente afin de lever foute une
armée. La foule est hypnotisée et tous les
nouveaux fideles se dévétissent et suivent

. On ne compte plus

RN DI SToi N Bens

~le moine en laissant tomber leurs armes.

Suivant le principe bien connu des vases
communiquants, des poches qui se vident

permettent d’en remplir d’autres.., Clest

donc ainsi que les fils de Toth Eghon ont
a.massé un veritable trésor !...

exacte du trésor ; il §’agit du vieil Ermite

~ Kobann. C’est ainsi qu’en s’embarquant
dans cette grande aventure, votre but pre-

Personne
n’a plus jamais eu de nouvelles des disci-
_ples fraichement recrutés. Par contre, il
_ apparait comme certain que, depuis, le tré-
© sor est gardé par les six seigneurs d’Arag-
- han. Alléchant, n’est-ce pas, cette poss:~'
. bilité de rlchessc ! Seulement voila, il n’y
a apparemment qu’une seule personne qui
serait susceptible de connaitre la cachette

mier est de rencontrer Kobann... avant

~ d’accéder & la richesse {matérielle ou
morale 7)... '

Comme loul bon jeu de role qui se res-
pecte, vous devez commencer par créer vos
personnages. Apres avoir choisi un nom,

' une race et un alignement, I’ordinateur se
-charge de déterminer aux dés, de fagon

aléatoire, les valeurs des différentes carac-

_ téristiques de chacun des personnages... A
VOUuS dc savoir ensune s'il cst vmble ou
non.. ' -
Aprcb élre passé chez Taillefer I'armuner,r' Lo

afin de donner du poids a votre équipe, il -

‘ne vous reste plus qu'a commencer & pro-
gresser comme dans tout jeu d’ aventure

ller sauver
on rue u

' (les ordres possibles sont affichés en bas

de I’écran). Avant d’arriver i la phasela

_ plus intéressante du jeu (les donjons, bien

str 1), il faut encore passer par un laby-
rinthe qui a pour but essentiel de vous

. familiariser avec les sorts ef les méthodes
_ de combat.
_Avec Mystique, vous aurez entre les mains

un jeu de réle de bonne qualité ou le gra-
phisme a vraiment ‘‘I’empreinte de la mai-

~son”’, avec des réminiscences de Faial ou
- La Cité Perdue. De plus, je peux vous
_ annoncer qu’ll y aura trés certamement.-
: une sulte j

: A npter que cé‘ jeu ne fonctionne pas sur



FER ET
FLAMME

Jeu de réle

Le royaume de Thulynte était certainement
le plus agréable a habiter et le plus serein
des royaumes, jusqu’au jour maudit ou un
ctrange cavalier se présenta aux abords de
Genide, paisible village situé au nord-ouest
du royaume. Curieusement, le personnage
présentait tout a la fois des signes exté-
rieurs de trés grande fatigue el une pro-
fonde détermination que 'on pouvait voir
dans sa maniére d’avancer : toujours droit
devant...

Le Mal venait de faire son entrée dans le
paysage sous la forme de Khaal. Ne s’ar-
rétant pas au village, il alla directement sur

les hauteurs du mont Karnryte et, a ce
moment-la, se déroula une cérémonie fort
étrange : faisant tournoyer son biton de
pélerin au-dessus de sa téte, il fit se fen-
dre le ciel et ¢’est ainsi qu’apparut la cita-
delle devant lui servir de refuge. Avec cette
demeure, arrivait toute une légion de
Miniens, sorte de morts-vivants qui ne tar-
dérent pas & répandre une peur panique
dans tout le royaume. Voyant cela, le roi
Ulrik ne trouva rien de mieux que de par-
tir sur la pointe des pieds...

Dés lors, il ne reste plus que vous, merce-
naire de la puissante Guilde de Kishan,
pour réussir une périlleuse mission : vain-
cre et détruire Khaal, Vous étes quand
méme autorisé (je dirais méme plus : il est
fortement conseillé...) a4 prendre une
cquipe avec vous composée de guerrier,
magicien, elfe, voleur, chevalier, clerc,
nain ou Tinigen... étant donné les pouvoirs.
maléfigues de Khaal.

Avec volre équipe, vous devez vous dépla-
cer sur un territoire gigantesque (pas moins

14

de 100 cartes et environ 40000 lieux ou
vous pouvez effectuer une action !). Lors-
que vous peénétrez dans une ville, vous
devez I’'explorer tout en sachant que vous
pouvez rencontrer des amis qui vous don-
neront de précieux rénseignements, mais
aussi des monstres contre lesquels vous

‘devez livrer combat...

Avee Fer et Flamme, vous vivez "aventure
au premier degré. Ce logiciel peut étre
placé dans le tiercé gagnant des bons jeux
de réle (2 vous de trouver les deux
autres...). En effet, tous les ingredients qui
font un bon soft sont 1a : intérét du scé-
nario, graphisme remarquable, choix et
validation des actions par I'intermédiaire
d’icones (28 vous sont proposees vous per-
mettant de réaliser 26 actions...). De plus,
il est facile de comprendre la signification
de chacune d’elles par simple interpréta-
tion graphigue.

La conclusion est claire et nette : les ama-
teurs de jeux de réle se doivent de possé-
der Fer et Flamme dans leur logitheque...




OMEGA

DossiER DU MOIS

PLANETE INVISIBLE

Avenfure

Jeu d’aventure ou jeu de role ? Je me suis
longtemps posé cette question a propos de
ce logiciel. En effet, si on retrouve la défi-
nition des personnages propre aux jeux de
r6les, la suite se déroule sous forme de
commandes verbe +action, ce qui est typi-
que des jeux d’aventures. Bizarrre, bizarre,
Mais que ces préoceupations hautement
métaphysigues ne nous empéchent pas de
jouer.

Voicile topo : un tyran mégalomaniaque
et intergalactique, portant le charmant pre-
nom de NAXORG, a décidé de devenir le
maitre de I'Univers (rien que ¢a !). Pour
cela, il emploie les moyens les plus radi-
caux : destruction des planétes rebelles et
déportation des prisonniers vers
DENEB VIII. Cette planéte est un peni-
tencier d'ou personne n’a pu encore
s'echapper. 1l faut dire qu'il existe autour
de ce monde un champ de force qui ne per-
met les déplacements que dans un seul
sens ; de 'extérieur vers la surface.

Quant A NAXORG lui-méme, il a decidé
de s’installer sur Oméga, un monde dont
trés peu de personnes connaissent I'empla-
cement exact. Pour éviter toute tentative
d’assassinat envers le tyran, la planéte
Oméga a été rendue invisible. Vous avez
alors tous les éléments en main : votre mis-
sion est de localiser Oméga et de suppri-
mer NAXORG. Pour cela, il ne faut pas
partir seul, la création d’une équipe s'im-
pose. Sur la disquette de jeu, on vous pro-
pose une option ‘“‘aventure d'ldris’* dans
laquelle les personnages sont déja créés.

Cette option permet aux débutants, ainsi
qu’a ceux quiont lu la nouvelle jointe, de
se plonger immédiatement dans le bain de
cette épopée.

La création d’un personnage passe par 5
définitions : les caractéristiques telles que
intelligence, connaissance, force, dextérite.
80 points sont & répartir entre ces différen-

tes qualités. Celles-ci conditionnent le
métier du personnage : Astrot, Ranger,
Télépathe, Mentat, Pirate ou Xéno. La
race est choisie parmi celles peuplant 1'Im-
périum : humain, suricate, mutant, robot,

cométoide. Il faut ensuite choisir un nom
et la couleur du personnage (ceci pour dif-
férencier les individus de méme race),

L'écran est divisé en 3 : la partie représen-
tation du décor est la plus importante ; une
autre partie est réservee a I’affichage des
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points de vue et d'expérience de chaque
personnage ; derniére partie d’écran : les
commandes et messages sont affichés juste
sous le décor. Pour le moment, vous étes
en mode “Cosmos’’, ¢’est-a-dire que yous
voyagez 4 bord de votre vaisseau de pla-
netes en planétes. En effet, il va vous fal-
loir trouver 6 indices sur chacune des 6 pla-
neétes pour localiser Oméga, repaire de 1'in-
fame NAXORG.

Le déplacement se fait par une succession
de commandes Est, Ouest, Sud ou Nord.
Il existe des lieux intéressants a visiter (mis
a part les planétes) : ce sont les bases ot
vous trouverez nourriture et armes. La liste
des actions possibles est donnée dans le
manuel et comprend 29 verbes. Les com-
mandes sont entrées sous forme d’abreévia-
tions : 1 AT A signifi¢ le personnage 1 (de
votre équipe) attaque le personnage A.
Heureusement, la présence de la touche
COPY, répétant la derniére action, permet
de bien s’en sortir lors des combats. Si la
nouvelle livrée avec la disquette et le
manuel est bien faite, en revanche les gra-
phismes laissent A désirer et, 2 mon avis,
n'ajoutent rien au réalisme. En tout cas,
le challenge vous attend : seul contre I’ar-
mée de I'lmpérium, saurez-vous vaincre
NAXORG I"impitoyable ?

15



THE PAWN

Aventure

The Pawn arrive sur nos Amstrad précéde
d’une réputation plus qu’élogieuse. Ce suc-
ces est di, bien siir, aux possibilités gra-
phiques de I'’Amiga et de I’Alari 520 ST.
On pouvait se demander 1 les images sup-
porteraient le transfert sur Amstrad. La
réponse est positive. Vous n'avez d'ailleurs
qu’a regarder les photos d’écran pour en
élre convaincus.

L’aventure commence un beau matin,
alors que votre réveil ne s'est pas déroulé : :
dans votre chambre comme vous en aviez 3 =N S =

I’habitude, mais au beau milieu d*un pay- .
sage €trange et magnifique. Au nord, des : 5"“1 ath iﬂ‘lﬁ‘! north to two smow nountains, To the west
montages enneigées ; a 'est, une prairie : t. Eastuard is a vast, grassy plain and the path also continues

verdoyante ; au sud, une allée barrée d'une
ligne rouge infranchissable ; et, enfin, a
'ouest, une forét presque impénetrable.

d’or résidence d’été du roi Erik et ses gar-
des ]oyeux la hutte du gourou hilare. 11
“y a aussi da_ns_ The Pawn quelques person-
nages pittoresques : John, un marchand
d’armures, mais puisque vos poches sont
vides de pieces d’or, les achats seront remis
a plus tard. Kronos le magicien et sa plate-
forme de plerre volante vous demande de
lui rendre service en portant un message
au roi Erik. Méfiez-vous, la lettre est pié-
gée ! (je le sais : j’en suis mort). De plus,
_le souverain ne fera pas un bon accueil au
messager.
Rassurez-vous, je ne révele pas de secrets
capitaux, |’aventure est a peine entameée.
Il est préférable de lire la nouvelle: livrée
avec le lIogiciel (ce que je n’ai pas fail A ma
grande honte). D’autant plus que l'ac-
tion (1) s’interrompt parfois pour laisser
place a une procédure de protection (cela
consiste & entrer un mot contenu dans la
nouvelle).
Un grand jeu d'aventure pour anglophi-
les et 6128 uniquement.

I{{l}l 1 :'li It

Vous étes au ceeur du monde de Kerovnia.
Votre principale préoccupation : vous
echapper de cet univers. Mais vous vous
rendez tompte que le programme offre
d’autres alternatives.
L’inventaire des objets en votre possession
est rapidement fait : une chemise, un jean
et un bracelet métallique couvram tout
votre avant-bras.
Ne me demandez pas a quoi cet ornement
peut-il'bicn.serv-il." je n’en sais strictement
rien. El puis ce n’est pas la peine d’essayer
'de I'éter, il résiste a toutes vos tentatives.
Les ordres sont entrés sous forme de phra-
ses pouvant étre comiplexes. Un exemple :
je saisis le bifteck et je tue le magicien.
Bien siir, je traduis, le logiciel ne compre-
nant que l'anglais. C’est d’ailleurs son
principal défaut. Donc | z:.na]yseu: synta‘xl
que est frés puissant el le message : “'Je
ne comprends pas’’ n’apparaitra pas sou- . fm:lt:ii wes “ﬁ-“
~ vent. Quelques endroits a visiter : la forét 'ﬂﬂ ’ d
‘mourante (traduction littérale) dans
laquelle se cache un arbre creux ; le palais

6




Conszus

PHOTOS D'ECRAN

BTLES REUSSIR

“ous étes de plus en plus nonihreux a pa’rticiﬁer a la rubrique
du Coin des As... Vous savez que nous demandons une photo

d’écran comme preuve du score établi et, bien souvent, vous

vous arrachez les cheveux pour essayer d’obtenlr une photo ou le

score smt au moins lisible !...

Nous allons essayer de venir a votre
secours en vous donnant quelques
régles élémentaires pour reéussir ces
““fichues’’ photos d’écran,

Tout d’abord, I'idéal serait d’avoir un
apparell photo 24 x 36 ol vous pou-

vez régler la vitesse au quart de

seconde... Mais, la majorité d’entre
vous n'ayant slirement pas ce type

‘d’appareil, nous nous contenterons

des conseils suivants :

— Ne jamais utiliser de flash !

— Faire le noir total dans la pi¢ce on

vous vous trouvez et régler la lumino-

_sité de votre écran (qui doit étre pro-

pre !) au maximum.

— Si vous n’avez pas la possibilité de
metire votre appareil photo sur un
pied, le poser sur une table ou autre...

— Lorsque vous prenez la photo,
appuyez sur le déclencheur de facon
continue et le plus lentement possible
sans faire bouger votre appareil (mais
non, ce n’est pas acrobatique !).

Voila, c’est tout ! Maintenant, nous
attendons avec impatience de voir si
ces quelques conseils vont poner leurs
frults s

.



ACADEMY

Arcade

‘L ’école des pilotes de skimmers est heu-
reuse de vous annoncer que votre candi-
dature a été retenue. Nous vous informe-
rons ultérieurement des demarches admi-
nistratives necessaires’’. Hourra, |'ai
réussi ! L’école de I'élite va m’accueillir
dans ses murs. C'est mon pere qui va élre
surpris, lui qui croyait que j’étais un bon-
a-rien.

Souvenez-vous, ce furent vos premiéres
pensées lors de la réception de cette holo-
lettre. Aujourd’hui, aprés 4 ans d’ccole,
il ne vous reste que les épreuves pratiques
pour étre admis pilote. Lorsque je dis : **1l
ne vous reste plus qu'a’, je suis loin de
la vérité. Il s’agit en fait des épreuves les
plus terribles puisqu'elles peuvent aboutir
a une issue fatale. Si vous ne vous étes pas
enfui 4 I'annonce de votre mort possible,
c¢’est que vous étes un étre d’exception.
Le premier écran présente un menu a
7 options. Le choix se fait grace a une
petite fléche guidée par joystick ou a I'aide
des touches du clavier. L’option “‘nouvel
éleve” est inévitable, elle effacera le nom
par défaut inscrit en bas de |’écran (Jean
Dupont !).

Les autres options comptent parmi leurs
rangs, la modification des touches de con-
tréle, le catalogue de la disquetie ou de la
cassette, le chargement et la sauvegarde
d’une partie en cours et le bulletin de pro-

20

gres. Au deépart, on vous propose 4 mis-
sions différentes. Vous devez réussir un
total de 90 % pour pouvoir passer au
niveau suivant.

Voyons un peu les armes qui vous sont
oftertes : le véhicule tout d’abord. Le vais-
seau d’attaque ou skimmer est un appa-
reil totalement modulable au niveau de ses
équipements. 3 skimmers sont présents
pour démarrer le jeu, il s’agit du GCS
Lénine, Lincoln et Wilson. Bien entendu,
si ces appareils n’étaient pas a votre goiit,
il suffirait de sélectionner I’option *‘Nou-
veau skimmer”'.

Comment construit-on un skimmer ? C'est
tres simple : il faut tout d’abord entrer les
différents instruments qui équiperont le

futur vaisseau. Le scanner est particulie-
rement utile pour repérer les ennemis et

cxposh 48 MRission Aubs ravgs
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autres mines. On trouve egalement des
compas, des suiveurs, une uniteé infra-
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rouge, plus une fournee de lasers, missi-
les, fusées et bombes. De quoi faire sau-
ter plusieurs fois les mondes explores ! 1
ne faut pas croire qu'il est possible de se
construire un skimmer super-rapide,
super-armé et ultra-équipé. Vous disposez
d’un budget limité et le poids total de I'ap-
pareil ne doit pas depasser 100 mégaton-
nes. Vous allez donc devoir limiter vos
ambitions.

Apres avoir accepté le bon compromis, il
vous reste a definir la position des indica-
teurs sur le panneau de contréle. La aussi,
on se sert du pointeur pour placer les dif-
férents écrans. La couleur du fond et la
““trame’’ sont a determiner. Le pro-
gramme pousse la prévenance jusqu’a vous

CoulLe autse
CconMmande

> LAMCEHENT
kancen&nt 0. K.

indiguer les possibilites de chevauchement.
Volre skimmer est maintenant termine,
donnez-lui un nom et sauvez-le sur dis-
guette. Vous allez maintenant tester sa
couleur en pleine action. Pour cela, selec-
tionnez une des premieres missions. On
vous donne tout d’abord une bréve expli-
cation, puis une description textuelle et
graphique de la planete ol vous allez étre
envoye,

La mission est choisie, apparait alors le
panneau d'instrumentation du skimmer.
Dans la fenétre des messages, s’inscrit
“‘Skimmer prét. Tapez aide ou loute autre
commande’’. En tapant ‘‘aide’’, vous
obtiendrez la liste des commandes dispo-
nibles. Mettez les viseurs en position
“ON" puis tapez *‘lancement’. L’écran
de contréle passe par toutes les couleurs
et affiche la surface de la planéte. Le plus
souvent, il fait nuit, seul I'appareillage
infra-rouge vous permet d’y voir quelque
chose (les fusées éclairent également le sol
durant quelques instants). Ensuite, de
petils points noirs apparaissent sur le scan-
ner. Sont-ils amis ou ennemis 7 Vous le
saurez tres vite !

Academy, sous-titré T au Ceti II, est un
jeu d’arcade intelligent : si vous foncez,
tous lasers dehors, il y a fort a parier que
vous ne survivrez pas longtemps. Méme si
les graphismes ne sont pas époustouflants,
ils sont tout de méme plus que corrects.
Le fond sonore permet de se sentir encore
plus dans I"ambiance. Voila la qualifica-
tion de ce logiciel : un jeu avec une atmos-
phere.

21



ConsEiLs

CHICHE

ON PROGRAMME ?

Aujourd'hui attention la classe ! On va
apprendre a faire de belles pages d'écran;
pas du tarabiscoté qui clignote mais de
la présentation PROPRE, stylée. Les
"pro” n'ont qua bien se tenir ; on va
leur montrer que l'on sait faire aussi
bien, ¢t en peu de lignes BASIC,

Il y a deux sortes de programmes : le
petit bout d'essai que l'on tape pour
voir si ¢a marche et LE programme, ce-
lui que l'on est assez fier de montrer.
STOP ! Avant de montrer il faut bien
présenter. Je m'explique : si votre plat
préféré vous était servi dans une assiet-
te en aluminium toute cabossée, et sur
une table encombrée d'épluchures et de
papiers gras : I'apprécieriez-vous com-
me il se doit ? Certes non ! (Si vous
avez répondu oui je ne vous connais
plus). Eh bien pour un logiciel c'est
pareil. S'il est bon il faut débarrasser
I'écran de tout un tas de petites choses
qui agacent. Voyons d'abord lesquelles :

CE QU'IL NE FAUT PLUS
FAIRE

— Ecrire ou posez des INPUT en haut &
gauche de 1'écran : beurk !

— Ecrire de longues phrases toutes en
lettres majuscules : trés pénible 2 lire

— Ecrire des lignes les unes sous les au-

tres sans laisser une ligne vide de sépa-
ration.

—Faire un groupe de lignes tout en

haut de I'écran, ou tout & gauche, Clest
pire avec un BORDER !

—Mal choisir ses couleurs : pas assez
ou trop de contraste. Couleurs qui "ba
vent" ! -

24

Michel ARCHAMBAULT

—Faire des écrans surchargés (des

CLS))

— Abuser des couleurs clignotantes (Pi-
tié )

— Abuser des BIP ou CHRS (7).

— Afficher le résultat d'une division en
lui laissant ses neuf décimales. (On a

vu ¢a le mois dernier).

~ —Des écrans trop vides qui manquent
d'explications. Méme vous, deux mois
apres, vous ne saurez plus ce qu'il faut
faire 4 ce passage 12!

- Voila pour l'aspect désordre. Voyons 2

présent l'aspect baclé des INPUT :

 —Lorsqu'une question n'attend qu'un

seul caractere (O, N, 1, 2, 3elc),
&tre obligé de faire ENTER ; ou pire,
dtre obligé de taper la lem-e en
majuscule !

— Les questions pas claires du tout

— Laisser le "?" des INPUT

— La réponse que l'on tape SOUS la li-

. gne de la question

— Permettre A l'utilisateur d'entrer des
réponses idiotes, ce qui plus loin provo-
quera le plantage du programme ol I'af-
freax "REDO FROM START" (=re-
commencez) ; parce que le distrait a ta-
pé des lettres ou des ponctuations au
lieu d'un nombre.

— Faire des questionnaires trop longs

du style formulaires de l‘Admmlstra-
tion. Vious aimez ? =

Résumons

Un programme destiné a des gens civili-
sés et saints d'esprit doit &tre :

— IMPLANTABLE

- CLAIR

— NON LASSANT

Une page d'écran bien faite est celle qui

rassure l'utilisateur. Il n'y a que dans
les jeux de roles ou d'aventures oil l'on

‘accepte d'avancer dans un champ de

mines. Pas dans les autres program-

‘mes!

LE CENTRAGE DROITE-
GAUCHE

La pire galére c'est d'y aller "au pif”, du

genre "Pour cette phrase je vais la faire
partir en colonne 12, et si ga ne vas pas
je rectifierai... Non seulement ¢a

‘n'ira pas, mais ll faudra au moins trois

retouches ! Et rien que pour une seule
phrase, Faut étre maso... La position
de départ (le LOCATE) peut étre déter-

‘minée de deux manieres :

1 — par une réglette graduée, en carton
mince, que 'on pose sur I'écran lors de

la programma_tion. (On va s'en faire

une) ;.

2 —par le calcul, ma:s c'est le CPC
qui le fera,

Quand une "chaine" est centrée il y a au-
tant d'espaces 2 droite qu'a gauche ; évi-

dent. La somme de ces deux trongons

de "blancs” c'est la longueur de ligne

(exemple 40 en MODE normal), moins

la longueur de la chaine. Evi-
dent...Donc le départ de la phrase (ou
"tabulation horizontale”) c'est (40-
longueur) divisé par deux : Pour centrer
1a chaine A$ sur la ligne 12,

LOCATE (40-LEN (A$)2, 12
PRINT AS

. Cette formule est fastidieuse 2 écrire

chaque fois, alors servons-nous dans le
listing 1 de DEF FN que nous avons
vu le mois demier.



Nos trois premieres chaines ont des lon-
gueurs paires, CPC est impair (3), de
ce fait le centrage parfait est impossible
par LOCATE. Les lignes 80 et 90 mon-
trent que notre fonction "maison" est
trés... compréhensive. Regardez le beau
travail que font les lignes 140 a 170 :
dix noms de villes centrés et écrits une
ligne sur deux pour faire plus propre.
Avouez que vous en auriez bavé avec

dix LOCATE laborieusement évalués

"au pif". Ici aucun calcul de ma part, le
CPC est plus fort que moi en calculs,
alors... _

En fait il est prudent a cette formule d'a-
jouter +1, car si la longueur de I'écran
de la chaine est égale a la longueur de
I'écran, notre formule donnerait un
LOCATE 0,...et ¢a planterait. On est a
I'abri avec ce +1.

LA REGLETTE DE
CENTRAGE

C'est un outil indispensable. Je ne pro-
gramme jamais (méme sur gros ordina-
teur) sans l'avoir a portée de main.

Pas question de la trouver dans le com-
merce, car elle doit étre faite "sur mesu-
res" pour un écran. Chacun se fait la
sienne avec un morceau de bristol (car-
toline) de 24 x 4 cm. C'est donc gra-
{uoit..,

Mode d'emploi

Je veux centrer en ligne 6 la phrase
"AMSTAR est une revue super’ en
MODE 1. Je tape d'abord :

260 LOCATE, 6 : PRINT "AMSTAR
est une revue Super” (sans faire
ENTER!!).

Puis je pose ma réglette sur I'écran jus-
te SOUS cefte chaine pour mesurer sa
longueur. Je lis "26", mais en fait je
m'en moque, je lis en fait le nombre
inscrit sous ce "26", 4 savoir "8". Clest
la tabulation horizontale pour le LOCA-
TE j'améne le curseur sur la VIRGULE
aprés LOCATE, je tape 8, et ENTER
cela donne :

260 LOCATE 8, 6
"AMSTAR eic"

Sur le verso de cette régletie j'ai 'échel-
le pour le MODE 0 et sur 1'autre bord
I'échelle pour le mode 2.

Vous avez le morceau de cartoline ? Il
ne reste plus qua y tracer ces gradua-
tions (longueurs et tabulations). Pour
cela je vous ai fait un programme ultra
pratique, mais que l'on peut rouver un

PRINT

ConseiLs

LISTING 1

1@ ° CENTRAGE CALCULE PAR LE MICRO

Z0 MODE 1

3FB@ ' creons la fonction Centrage FN CT
4@ DEF FN CT(A$)=(4B—-LEN(A%)) /2 = 48 e
n MODE 1, B@ en MODE 2, 20 en MODE ®

5@ Bf="Centrage calcule par BASIC"
&8 LOCATE FN CT(B#).,9:FPRINT B#%

78 ° pour un mot court

88 LOCATE FN CT("COUCOU") 411:PRINT
oun

28 LOCATE FN CT("XXXX") 13:FRINT "PAIR"
1@ LOCATE FN CT{("AAA") ,17:PRINT “CPC"
11®@ MF="Une Touche SVP":LDCATE FN CT M%)
y23:PRINT M#:CALL %BB@A&

"Couc

12@ Centrages en serie 1 ligne sur 2
1Z@ CLS

14D DATA LYON,MARSEILLE ,AGEN, TOULOUSE ,RE
NNES , ANGOULEME ,METZ , ANNECY ,NICE , GRENOBLE
159 FOR N=1 TO 10:LIGNE=N*2

160 READ V$:LOCATE FN CT(V#$) ,LIGNE:PRINT

VE
170
180

NEXT
END@®

peu "luxueux”. Pas pour frimer mais
pour y glisser de nouvelles petites astu-
ces de programmation. Vous n'avez
rien contre ?

Tout d'abord il vous demande le MODE
(0,1 ou 2), alors il affiche une ligne de
chiffres 12 0, 1 a0, etc. Le premier z&-
ro clest dix, le deuxidéme c'est 20, eic.
OK ? Placez votre réglette en dessous
en faisant coincider l'angle gauche avec
le "1" de gauche. Puis, sans la faire
bouger, faites vos petits traits de gradua-
tions (stylo ou crayon). Terminé ?
alors ENTER et posez la réglette sur la
table.

Il apparait alors un tableau de correspon-
dances longueurs/tabulations.

Reportez ces tabulations sous les gra-

duations de longueurs déja faites. C'est

tout. Tapez RUN pour traiter le MODE
suivant.

LE PROGRAMME DES
REGLETTES

Le tableau final de correspondances est
présenté sur deux fois deux colonnes.
Donc selon le MODE concerné ces co-
lonnes n'auront pas la méme hauteur :
5, 10 ou 20 lignes. Vous remarquerez
que ce tableau est toujours centré EN
HAUTEUR quel que soit le nombre de
lignes 2a afficher. En effet, le centrage

en hauteur d'une page d'écran est pres-
que tout aussi important que de centrage
en largeur. Avouez qu'un minuscule ta-
bleau (ou texte) de 5 a 7 lignes collé en
haut d'un écran vide, ¢a fait un peu to-
card, non ?

Sauvegardez bien le listing 2, et sur-
tout le "module” lignes 50000 a
50090, car il figurera pratiquement dans
TOUS vos programmes futurs,

Décortiquons un peu ce listing :

— Ma suite de chiffres n'est écrite qu'en
ligne 20. Mes chaines de 20, 40 et 80
chiffres je les construis par "concaténa-
tions" lignes 30, 40 et 50. Non seule-
ment c'est bien pour un fainéant mais
¢a évite les erreurs...

— Ligne 80 : super important ! je de-
mande le MODE (0, 1 ou 2), soit un
seul caractére. La variable TEX$ ras-
semble les réponses possibles,
puis GOSUB vers ce fameux sous-
programme 50000. Que fait-il ? En bas
de l'écran il affiche les réponses possi-
bles, et si vous en pressez une autre ¢a
vous engueule par un bip. Si la répon-
se est valable vous n'aurez pas a
faire ENTER et le programme se
poursuit.

— Ligne 90 : le module nous renvoie le
nombre K qui est la place de votre ré-
ponse dans le TEXS, ainsi que R$ qui
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= 48 caract.
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2,Z3:PRINT "CONFECTION d

LOCATE

e REGLETTES de CENTRAGES"

-

PRINT
2" : GOSUR S5000@:

3 132

=

7@ LOCATE 1

...,.. 2\ S ! = /

"guel MODE 72

MENL!

="@1

1

S
ﬁ%ﬁ%

B8 TEX#
28 M

’-
v
3

-

=1 ocngusur

MODE, L

="ECHELLE a COPIER:"

el

LEN{NF(M))

L=
A%

=K
188 MODE ™
11@ LOCATE

,4
,,By_.. \

—LEN(AF) ) /2, 2: PRINT A%
s 12: PRINT N#E (M)
@2y /2,24: INFUT "puis ENTER

{L
(=1

120 LOCATE 1
TABULATIONS CALCULEES

150 MODE 1

148

,0F

140

136 LOCATE

Lon TAR®
STRING% (B, 154) +R$4+STRINGS (3, 1

RE vient du Menu

ton TARB |

EGE=

1
A

f

178 TRAITE

]
2

2-L/74Y/

=
i

¢

128 LOCATE 1

200 LI

180 LIG

FRINT TRAIT#

2:LIG=LIG+1
FRINT USING"###";N::FR

LN /241

LEGE
LIG

-
gkt |

:PRINT

LI1G
LOCATE 1
T8 L/2 STEF

2136

~
1 IG+1:
N=2

220 LOCATE 1§

12

G
218 FOR

S

/wﬁ,

\

{

HHH#"

INT USING

2

Sz

.

B

.

LIG=L IG5+1

2 T L SiER 2

L/4)/72+1

S
2+ /
20

Seconde Colonne

30 NEXT
=2

260 FOR N

250 LIG

248

LIG:FRINT

7@ LLOCATE
1" #### n
=

2
i

: tPRINT USING

PRINT USING"#3##"; (L-N)/2+1
LEN(TEX®)

(utilitaire)

iLT=

UPFER$ (TEX¥)

M3
80 NEXT
27@ END
= REPONSE A UN MENU

[ —
e

A01@ TEXF

aeRa
@

(ll

Reponse

FRINT

4

T2
1

Pog o

{=
e A e 2

50040 FRINT MIDE(TEXS$

=
p

20 LOCATE 1&6-

o

SPAzZ8 FOR I

S1)3", "3 s NEXT

I

5@ PRINT RIGHT#(TEX#

;!l)ll

1)
:R#%

aa

/

INKEY$: WEND
JRE)

sWHILE R#=""
UPFER® (R¥)

262 R¥F

=
N

L

INSTR{TEX#

k=

S0870 R#

\

: :60TO 5@

HR¥(7)

=@ THEN FRINT C

K

Senee IF
BsG

P28 RETURNG®
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Cette forme d'écriture est trés courante:
Remarquez trois choses::

Apres le LOCATE PRINT un ;" pour
rester sur la ligne, le ":* parce que I'on
poursuit avec une autre commande
(INPUT). :

Pour ne pas avoir cet hideux "?" on uti-
lise 1a virgule aprés 'INPUT, oui mais
avant celte virgule il veut une
chaine ; alors on lui met une CHAINE
VIDE, deux guillements consécutifs et
il est content:

Pour cet exemple I'écriture 1a plus sim-
ple serait :

LOCATE 10, 5 : INPUT "Nom de la
ville", V$ car on a droit 2 INPUT aprés
LOCATE, donc a la place de 'habituel
PRINT.

—Un INPUT bloque le déroulement
d'un programme, il attend ENTER. Ce
rappel pour vous éviter cette gaffe clas-
sique : Vous voulez sous -titrer une
question 2 l'écran, en souhaitant y lire
mois de naissance ; -

(nombre-en 1 et'12)

Pour ne pas que l'utilisateur tape avril
mais 4, il faut programmer ce sous-
titre AVANT I'INPUT. Je vais en profi-
ter pour vous habituer a la protection
des entrées de nombres avec le listing 3
Regle importante : il ne faut plus ja-
mais programmer un INPUT d'un nom-
bre, mais d'une chaine que I'on transfor-
me en nombre par VAL. En effet, si &
la suite d'un INPUT nombre on tape
des lettres, c'est le "Redo from start” ;
pas avec un INPUT chaine. Examinez
bien la ligne 70 : Elle est d'un usage
courant,

Essayez ce petit programme en faisant
expres de taper des bétises,

LE LINE INPUT GOBE TOUT

L'INPUT a un ennemi juré, c'est la vir-
gule. Vous pouvez faire planter le pro-
‘gramme précédent en tapant par exem-
ple 1, 2. Le "Redo from start” va détrui-
re notre belle page d'écran.

Lignes 40 et 60 remplacez INPUT par
LINE INPUT (faites EDIT 40 puis
EDIT 60). Le programme est-alors im-
plantable. LINE INPUT gobe vraiment
tout. La preuve ? Essayez

100 LINE INPUT "=>", L$

110 PRINT LS :

120 PRINT LEN (L$) : PRINT

130 GOTO 100

Et tapez vraiment n'importe quoi, mé-
me avec des virgules, des blancs & la
fin, des guillemets, des apostrophes,

ConseiLs

LISTING 3

1@
2h-CLS

3@ LOCATE 2,8:FRINT
S

413 LOCATE 11 ,6:INFPUT
" 'Hs

INFUT DE NOMERES AVEC SECURITES

" {Nombre entre 1 et

"Mpis de Naissance

5@ M=VAL(ME£): IF M<1 OR M>12 THEN FRINT C

HR$(7) :60T0 =06

&0 LOCATE F,14: INPUT "Fraix

el .
78 F=vAalL (F#$): IF F=@ AND F£<:"0@"
NT CHR$£(7):G0T0 L2@

tout quoi ! Implantable ... ou alors
dites-moi comment vous avez fait !

SECURITE SUPER LUXE

Dans nofre programme avec sécurités
d'entrées vous avez remarqué que l'en-
trée erronée restait a I'écran, et qu'il fal-
lait retaper pardessus. Pas joli-joli...

On peut effacer par CHRS (18) qui ef-
face la partie de la ligne A DROITE
DU CURSEUR:. Modifiez ainsi la

ligne 40.

40 LOCATE 11,6 : PRINT "Mois de
naissance” ; CHRS (18); LINE
INPUT lm. M$.

Cette méthode (trés classique) peut
avoir l'inconvénient d'effacer quelque
chose i droite de I'écran que I'on souhai-
tait conserver. Il faut alors écrire une
chaine blanche pardessus la chaine er-
ronée. (Le cas est plus rare). Pour cela
modifions la ligne 70 :

Entre le PRINT CHRS (7) et le GOTO
60 insérons

LOCATE 30, 14 : PRINT SPACE §
(LEN (P$))

Et le tour est joué.

On est bien loin du INPUT "MOIS" ;
M ! Clest plus long A écrire, certes;
mais c'est & des détails comme cela que
'on reconnait la classe du program-
meur.

L'ENTREE D'UN SEUL
CARACTERE

Nous avons déja vu le CALL & BB06
qui arréte le programmme en attendant
que 1'on presse une touche quelconque
(caractére ou ENTER), mais le BASIC
oublie ce que vous avez pressé.

En revanche INKEY$ le mémorise...

du SCHMILEL IK

THEMN FRI

mais il n'arréle pas le programme...
Alors il faut le bloquer artificiellement,
par exemple en le faisan( tourner en
rond dans une boucle WHILE WEND,
R$="" ; WHILE R$="": R$=INKEY$
: WEND

Vous reétrouvez la ligne 50070 du sous-
programme utilitaire "MENU" : Pour-
quoi commencer cetle ligne par R$=""7
La premigre fois que cetie ligne travail-
le ¢a ne sert 4 rien, d'accord ; mais c'est
2 partir de la fois suivante..;

CONCLUSION

Je vais sans doute vous surprendre en
vous apprenant ceci : dans les program-
mes utilitaires du commerce (les
bons...), plus de la moiti€ des kilo
oclels concerne présentation+sécurités
des entrées ! Ce n'est pas du "vent”, de
la fioriture, car sans eux le logicicl
serail super pénible pour les nerfs, en
plantant 4 la moindre fausse manceuvre.
En somme la présentation rend l'utilisa-
tion claire et sans mystére, donc peu de
risques de fausses manceuvres. Si une
bétise est commise elle n'est pas prise
en compte et la question est reposée.
Vous voyez que 1a "classe pro” est tout-
a-fait 4 votre portée, méme si votre pro-
gramme est simple et court. I pourra
alors s'appeler "logiciel”, méme s'il ne
fait que quarante lignes.

Parmi vos programmes personnels il y
en a certainement un qui est votre petit
préféré (Hein ? avouez...). Mettez-le en
smoking avec présentations centrées et
sécurités d'entrées. 1l faudra certaine-
ment le réécrire entiérement (pensez
aux GOSUB!) mais alors 12 admirez 1a
classe ! Et s'il est intéressant et origi-
nal on pourra peut étre le publier,
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: City Hall

: Milton Hotel

: Joes Bar

: Acme House

: Ocean House
: VilHouse

' India House

: Island Bar

: Rico House

: Eats Bar

: Sams Bar

: Shark Club

: Eagle Hotel

: Grand Casino
: Royal Casino
: Murk Club

: Palace Casino
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? Palmiers

I
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: Flag Hotel
: Discie Bar

: Park Hotel
: Lamp Bar

: Hospital

: Palm Club
: Vines Bar

: State Hotel
: Stark Club
: StarHotel

: Surfer Bar
: Sierra Hotel

||hH|. Débarcadéres
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NITROGLYCERINE

Aventurel/Action

It’s a poor lonesome cowboy !... J'ai
nomme le grand, le célébre, I'incompara-
ble Lucky Luke chevauchant fiérement sa
blanche et illustre monture : Jolly Jumper
(il ne faut froisser personne).

Notre héros va se distinguer encore une
fois dans une sombre histoire de rails. En
effet, comme chacun le sait, la construc-
tion de la ligne de chemin de fer reliant
1’est et I'ouest des Etats-Unis est loin d’étre
terminée, d’autant plus que deux compa-
gnies se disputent ce chantier...

C’est pourquoi le Président de la Central
Pacific fait appel a Lucky Luke afin que
celui-ci protege le travail de la compagnie.
Dans le premier épisode, Luke se voit con-
traint de s’équiper chez I'armurier avant
d'aller sur le pont de ‘“‘I'Adeline” juste
a temps pour récupérer les barils de pou-
dre nécessaires a la construction. Mais le

plus dur n’est pas fait, car il faut régler leur
compte aux bandits qui complotent dans
la ville !

36

Luke a fort a faire pour passer cette étape,
car elle est composée d’une attaque dans
la rue et d’une dans le saloon. A chaque
fois, il faut abattre 20 bandits pour pou-
voir continuer ’aventure...

Ce *“‘pelit probléme’’ étant réglé, Lucky
Luke se prépare a rejoindre le convoi. Mal-
heureusement, celui-ci est bloqué par un
enorme bloc de pierre bloquant la voie de
chemin de fer. Et... tagada, tagada, voila
les Dalton ! Ils en ont profité pour
‘‘piquer”’ la nitroglycérine... A Luke de la
retrouver et de faire sauter le bloc de pierre
afin de se retrouver en gare.

Avec cet épisode, vous avez de quoi dérail-
ler, car Luke étant sur un wagonnet, il doit
se retrouver dans un imbroglio de rails et
d’aiguillages afin de passer d’un angle de
I’écran a celui opposé (dur, dur !).
Vous étes alors arrivé au stade final de
cette aventure qui a un premier écran
superbe : celui de Lucky Luke sur Jolly
Jumper, le reste du graphisme s'avére sim-
plement correct et I'intérét du jeu est lége-
rement diminué par le fait qu’il est facile.
Malgré tout, vous passerez un bon
moment avec ce jeu, siirement court mais
agreable...



MERCENARY

Aventure/Arcade

Dés le départ, tout va mal : votre astro-
nef, le Prestinium, durement touche lors
d’un conflit dans la galaxie Cygnus X-15,
doit faire un atterrissage forcé sur Targ.
Pour une fois, la planéte n’est pas déso-
lée, mais renferme une civilisation des plus
avancée. Les ‘‘Targiens’’ n’ont guere
apprécié votre entrée en catastrophe sur le
sol tranquille de leur terre : il vaudrait
mieux vous éclipser sur la pointe des pieds
avant de vous faire remarquer. Cela sem-
ble assez facile en fait, il suffit de trouver
un véhicule aérien et de "utiliser afin d’at-
teindre les 65000 et quelques metres neces-
saires pour échapper a I'attraction de Targ,

Justement, un Dominion Dart s’offre a
vos yeux exorbités. C’est combien ? (eh
oui, c'est ainsi que se dévoilent les affai-
res, méme sur les planétes lointaines). On
vous propose 5000 crédits, Sachant que
votre compte comprend 9000 crédits, I’af-
faire est intéressante. Vous voila devenu
propriétaire ! Votre chemin semble tragé :
plein gaz, puis tout droit vers le haut. Seu-
lement, vers 18000 métres, I"altitude n’aug-
mente plus vraiment : vous avez atteint les
limites de volre appareil.

C’est votre premier échec et ce ne sera
stirement pas le dernier ! En effet, la sur-
face de Targ est vaste et la civilisation
Palyar (colonisateurs de la planéte) a fait
construire des complexes souterrains acces-
sibles par des ascenseurs. 'intérét du pro-
gramme réside dans le graphisme en 3D et
la liberté de vos mouvements. Le jeu se
dirige au joystick, vous permettant de vous

approcher, de tourner autour des objets et
méme de les traverser ! Zooms avant et
arriére completent la panoplie des dépla-
cements. Pour vous seconder, un ordina-
teur nommeé Benson est intégré a votre cas-
que. I1 vous donne vos coordonnées, ainsi
que votre vitesse actuelle. Benson vous

rain est vaste et vous pouvez |'observer du
ciel ou bien au ras des paquerettes. L'op-
tion envol (valable si vous possédez un
vehicule aérien) doit étre maniée avec preé-
caution car certaines phases sont diffici-
les : ’atterrissage par exemple. Si vous

décrit les objets qui vous environnent, cer-
tains sont a ramasser, d’autres sont trop
lourds. Maintenant, vous étes pres pour
I'aventure. L'Aventure avec un grand
“*A” comme je I'ai dit plus haut, le ter-

préférez rester au sol, il est préférable de
suivre les routes : vous croiserez ainsi des
monuments qui vous guideront. Pour que
le premier contact ne $oit pas trop ardu,
vous trouverez dans la boite une enveloppe
cachetée contenant les plans de Central
City et des complexes souterrains. Les
aventuriers purs et durs n'auront pas
besoin de ces indices pour réussir. Les
autres pourront en tirer un grand profit
(principalement ceux qui, comme moi,
n’ont pas un sens de 1'orientation phéno-
ménal). Quelques renseignements sur les
véhicules vous seront utiles, il suffit de
jeter un coup d’ceil sur les fiches techni-
ques.

J’allais oublier les Méchanoids. Ces petits
robots plus cu moins intelligents ont
envahi Targ et chassé les Palyars. Ces der-
niers se sont réfugiés dans un satellite tour-
nant autour de la planéte. C’est a vous de
choisir votre camp en détruisant préféren-
tiellement les installations de 1'un ou 'au-
tre adversaire.

Imaginons que vous ayez reussi I'évasion,
le jeu est terminé alors ? Ehnon ! llya
un deuxiéme épisode pour lequel aucun
indice n'est fourni ! Autant dire qu’il vous
reste du pain sur la planche pour vous éva-
der des cités de Targ.



HIT PAK

Compilation
DUET
Arcade

Armé jusqu’aux dents et prél au combat
jusqu’a la derniére seconde de votre vie,
vous devez vous emparer de documents

vitaux et revenir sain et sauf a votre port
d'attache...

SPLIT PERSONALITIES
Réflexion

Le principe du jeu est trés simple : sur une
partie de votre écran, vous avez |'image
morcelée d’un personnage. Vous devez la
reconstituer en ordonnant des carrés que
vous introduisez au fur et a mesure...
Original et intéressant.

1942
Arcade

Alors que la guerre fait rage dans le Paci-
fique, vous partez en mission solo au-
dessus du territoire ennemi afin de réduire
les effectifs de leur flotte et de leurs for-
ces afriennes.(Banc d’essai Amstar n° 5)

JET SET WILLY 11
Arcade

Pour tous ceux qui ont aimé Jet Set Willy,
Dans cette nouvelle version, le graphisme
est un peu plus sophistiqué et la persévé-
rance est de mise pour voir la fin de cette
“‘annexe’’ de 100 piéces !...

ANTIRIAD
Arcade/Aventure

Vous avez I’apparence d’une force de la
nature et vous €tes Tal, dernier espoir de
I"humanité contre les envahisseurs. Pour
pouvoir combattre, il vous faut d’abord
trouver I'armure sacrée et découvrir tous
les pouvoirs qu’elle vous confére.

(Banc d’essai Amstar n® 7).

FIGHTING WARRIOR
Simulation combat

Sur fond d’Egypte ancienne, vous devez
combattre, a la seule force de votre glaive
afin de parvenir au Temple on la belle
princesse Thaya est retenue prisonniere.
Afin de la libérer, vous serez confronté a
de multiples dangers...

SCOOBY DOO
Arcade

Nous retrouvons ici la fine équipe du céleé-
bre dessin animé ou Velma, Shaggy,
Daphne et nos deux courageux compeéres,
Fred et Scooby Doo, vivent des aventures
pas possibles. Cette fois, toute I'éguipe est
prisonni¢re dans un chiteau mystérieux et
seul Scooby Doo a les pattes libres pour
venir a la rescousse de ses compagnons !...
(Banc d’essai Amstar n° 9),
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Arcade

Attention les yeux ! D’accord le graphisme
est joli, le scrolling est parfait dans les huit
directions, mais ’écran de jeu est réduit
(les 2/3 du total environ) et le vaisseau spa-
tial occupe un peu plus de la surface d’un
caractére en mode 0.
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-Zark Davor fant reférence a I)ark Vador,
‘le méchant de la saga Stars War ou, en bon

frangais, “‘La guerre des étoiles". Le ci-
devanti logiciel entre donc dans la catég'o-‘-_

~ rie des shot'em up (rentrez-leur dans le

lard). Le joystick est Pinstrument de pré-
dilection pour se Ia1sser aller ace genre de
pratique. L’ enjeu en lui-méme n’a pas

- d’importance puisqu’il s agn d’éliminer les
wlams en employant les mémes méthodes _

qu’eux.

Vos adversaires se présentent sousla forrne
de torpilles tourbillonnantes ou bien de

~ globoides en mouvement. Lorsque 10

appareils sont abattus, une capsule d’éner-
gie apparait. Une rafale de laser par-dessus
et la capsule laisse place & une bombe que
vous pouvez gober. Le nombre de bom-

bes capturées est indiqué en bas de I"écran.

Ces engins explosifs sont utilisés pour per-
forer la barrieére du transducteur sublmu—
nal qui vous transportera jusqu’al pro-
chain tableau. Attention, un contact pro-

~longé avec le transducteur diminue votre

potentiel énergétique. Arrivé a z¢€ro, clest
le grand boum,

“Z" est un jeu rapide pour les musclés de
~ I’avant-bras (attention au ]oysuck-elbow-

1) et les dmgues du bouton de tir.

SCORE [EOTISEmmi
ENERIA
BOYIERS

B sl (=il f-f-]
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INERTIE

ArcadelAventure

Zorglub, le vilain empereur fou a mijoté
un plan diabolique : engloutir tout l'uni-
vers dans un trou noir. (pourquoi pas ?).

Il existe pourtant des géneurs: des sa-
vants sont capables de contrecarrer les
projets du souverain démoniaque. Afin
de pouvoir agir tranquillement, Zorglub
a fait enlever et enfermer les savants
susceptibles de Iui nuire. Mais qui va
donc devoir se sacrifier pour sauver les
prisonniers et l'univers? Buck Sky-
gordon, bien sir! A lui seul, il est ca-
pable de bien des exploits, mais saura-t-
il relever le défi de Zorglub ?

La réponse & celte angoissante question
dans quelques instants,

Quelques instants plus tard, aprés avoir
entré le code de la premiére plangte,
(J12C58 ceci n'est pas un renseigne-
ment, ce code est inscrit en bas de
l'écran), apparait le premier tableau. Par-
lons tout de suite du graphisme: il est
somptueux ; des couleurs partout, bref
un régal pour les yeux. Lanimation
quand a elle est une des caractéristiques
importantes du jeu puisque le titre
"Inertie” dit bien ce qu'il veut dire et
réciproquement. La navette que vous diri-
gez & travers un dédale de roches, struc-
tures métalliques, végétation (rayez la
mention inutile), est en effer encline a
suivre un penchant naturel: la dégrin-

golade. C'est donc & vous qu'incombe,
par lintermédiaire de votre joystick, la
difficile conduite de l'engin spatial
Attention car la moindre action de vos
retro-fusées doit étre compensée par une

réaction de méme puissance dans le sens
opposé sinon c'est le contact avec les

=

parois et ceci est préjudiciable a votre
survie. Il existe heureusement de petites
plate-formes ol vous pourrez vous poser
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sans danger. Clest uniquement sur ces
aires que votre passager pourra Sortir,
Votre mission consiste & ramener sain
et sauf tous les petits bonshommes qui
agitent les bras dun air désespéré.
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ITISE 3

Tous? Pas vraiment, certains sont des
espions 2 la solde de Zorglub. Lorsque
votre cosmonaute (insensible au contact
avec les parois) s'envole et prend
contact avec Umn personnage, un message
s'affiche sur le scanner: Bonjour, je
suis Untel, puis-je venir avec toi? Oui-
non. Choisissez bien : si vous emmenez
avec vous un espion dans votre
vaisseau, il va saboter vos instruments.

Il est également possible de tirer (avec
la navette) sur les personnes. La aussi,
il faut faire preuve de prudence car si un
des volres est tué, volre score revient a
zéro et vous perdez une viel Vous
'avez compris, la navette servira, grace
a son laser, & détruire les obstacles et a
se déplacer sur de longues distances tan-
dis que le passager avec sa réserve d'oxy-
géne limitée (10 secondes) sera utilisé
pour (ransporter les autres personnages,
collecter les disquettes et se servir de
l'ordinateur. Ce dernier peut éire ulilisé
pour obtenir la liste des espions.

Inertie est un jeu difficile (la preuve: le
jeu débute avec 21 vies!|) mais Irés
prenant : c'est un futur "hit".



LEVIATHAN

Arcade

J’ai lu quelque part (dans la notice je crois)
que ce jeu s'inspirait de la vidéo : Rough
Boy des ZZ Top. Mis a part la navette
rouge qui vous sert de véhicule, je n'ai pas
trouvé beaucoup de ressemblances. La
musique peut-étre 7 Cela m’étonnerait, on
est loin du rock texan des deux barbus. En
revanche, il y a une ressemblance certaine
avec un autre logiciel connu. Il s’agit de
ZoxX...

L’orientation principale de I’écran est la
diagonale, mais vos mouvements ne sont
pas limités aux sempiternels haut, bas,
droite, gauche. On vous offre gratuitement
la marche arriere. Quelle joie ! On peut
enfin tirer de tous les cotés. Eh oui, vous
avez bien entendu : le tir est possible dans
les 4 directions. C’est trés pratique pour
dégommer vos adversaires par traitrise.
Tiens, parlons en des adversaires, des bou-
les, des triangles clignotants, des cubes
tourbillonnants et méme de petites navet-
tes rouges comme la votre. Quelle variete !
C4té graphisme, tout va bien, merci. Les
trois scénarii possibles, la base lunaire, la
ville et I’époque grecque, ont chacun un
decor superbe.

L'animation n’est pas en reste : votre
navette effectue ses tours et demi-tours

: 'Armdtlrm.

Avant de partir faire cette tournée de choc,
il est absolument nécessaire de dresser une

“‘check-list”" de sécurité : équipeme

_parcours du combattant, possibilité de

~marcher, possibilité de sauter, tét
sohdemenl attachée au corps...

~Une fois ce contréle effectué, il ne vous i
reste plus qu'a vous plonger dans I'enfer

des douze quarliers que vous avez a tra:
verser. Voici comment les choses se pr
. sentent : vous avez un trotteir au fond

(logique !) et la chaussée est divisée en trois
couloirs (pourquoi pas ?) M&us la ou les

- — e
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avec grace. Lorsque vous changez de direc-
tion, le véhicule effectue méme un petit
tonneau du plus bel effet. Les seuls points
noirs proviennent d’'un scrolling un peu
saccadé, mais néanmoins rapide, et de
quelques ennemis trop clignotants.

Le but du jeu reste simple et a la portee
de tous : démolir le plus d’ennemis en un
minimum de temps. Le chronomeétre joue
ici son rdle d’arbitre. Il faut se démener

Ey 1987 nu !
HTS RESERUED

nales, c'est lorsque vous vous apercevez
que chaque couloir est un tapis roulant e

pour arriver a passer les niveaux supérieurs
en n’oubliant pas d’aller se ravitailler chez
le pompiste du coin. Si le paysage ne vous
motive plus assez, il ne vous reste qu’a
charger les modules 1 ou 2 pour accéder
4 un nouveau décor. Si cela est possible,
évitez la version cassette, les différents
chargements sont pénibles a effectuer.

Maintenant, a votre joystick et que la force
soit (Euh, non, excusez-moi, je dérape !).

L PROCEAMNED BY

tlf '\‘II’\IEI‘IT; >

-.les bandes mfestam chaque quarller,'

chaque tapis ou]anl évolue ﬁ une vites&e _
tapis roulant... Et une téte de.., une !

Ce logiciel est 1rés lumineux, trés rapide
avec une petite pointe d'originalité. A
~noter un bon scrolling... Par contre, je
vous conseille de couper la musique qui a
une forte tendance & étre horripilante. Un
_dernier point pour vous stimuler dans I’en-
vie de traverser un quartier dans les meil-
_leures ‘conditions, un bonus vous attend si
~ vous le faites dans le temps qui vou" estfr
; lmpam (pas év:dem e

.aleq_rs A m_mr_l armeée o;._z_l_:wu, tout natu.

perdu dans cétte thavers
l faut que je vous

im, =
LA ]

q
mplement I SI cela vous arrwe. vous avez
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la chance de voir votre téte avancer sur le



SCALEXTRIC __

Simulation

La construction d’un circuit de voitures
electriques, si elle procure de grandes joies
(Ah les connecteurs metalliques qui se tor-
dent, la surface occupée, la poussiére qui
s'accumule dans les rails !), n'en est pas
moins fastidieuse si I'on veut éviter les
menus ennuis cités plus haut. C'est pour-
quoi, comme vous étes I'heureux(se) pro-
pri¢taire d’'un AMSTRAD (je le suppose
puisque vous lisez AMSTAR), je vous pro-
pose d'essayer Scalextric.

Ce nom doil provoquer une étincelle dans
volre cerveau : c¢'est, en effet, la marque
d'un fabricant de circuits. Le logiciel vous
propose deux utilisations : simulation de
conduite automobile et/ou construction
d’une piste. La simulation vous offre une
dizaine de circuits célébres : Monza, Paul
Ricard, Détroit. Le choix s'effectue au
joystick en déplagant une petite clé a
moletie sur le menu. Ensuite, deux eécrans
superposés vous donnent le paysage vu des:
deux cabines de pilotage. Votre adversaire
peut étre soit I’ordinateur, dans ce cas vous
choisissez le niveau d’opposition (facile,
moyenne ou difficile), soit un étre humain
normal (possedant au moins 15 doigts
puisqu’il devra se servir du clavier). Un.
peu d'action que diable !

Le circuit s’est dessiné en bas de |’écran.
Les bolides sont préts au départ. La lampe
verte s’allume, c’est parti ! La poignée du
joystick coincée vers le haut (accélération),
ma voiture atteind bientdt sa vitesse maxi-

mum (240 miles per hour ou mph). Pre-
mier virage, la force centrifuge pousse la
formule 1 vers le bord extérieur, je dois
ralentir si je ne veux pas sortir de la piste.
Puis, j’accélére a nouveau dans la longue

ligne droite. J’en profite pour noter ma
position relative a celle de mon adversaire.
C’est bon, il est loin derriére. Dans les vira-
ges, il risque de me rattraper. 1l vaut mieux
qu’il se dépéche car j'ai prévu un tour uni-
que et choisi une opposition facile. I’ai
encore gagne. Le drapeau a damiers flotte
dans le ciel bleu. Assez d’autosatisfaction
(ha, ha, trés dréle), passons au travail
manuel.

La construction d’un circuit ne pose pas
de problémes particuliers. On choisit tout
d’abord la position de départ, puis on
ajoute des éléments tels que virages sim-
ples, chicanes, différentes tailles de droi-
tes. Le tout en respectant ces deux condi-
tions : ne pas sortir de 1'écran et créer un
tracé ‘‘fermable”, ¢’est-a-dire pas trop bis-
cornu. Votre circuit est prét, sauvez-le et
allez vous entrainer. Un petit truc, si volre
adversaire est vraiment coriace et si vous
tenez absolument a €tre le vainqueur,
portez-vous en téte, puis ralentissez
jusqu’a D'arrét, de maniére a ce que la
deuxiéme voiture vous percute. La course
s’arréte 1a, mais vous étes félicité par le
programme.

Quant au graphisme, il ne fait pas le poids
avec celui de 3D Grand-Prix, mais il reste
au-dessus de la moyenne.



TERROR OF THE DEEP

Arcade/Aventure

Une méteorite étrange est tombée en
Ecosse dans le Loch Ness. Depuis ce jour
maudit, d'étranges phénomenes se produi-
sent au bord du Loch. On prétend que des
creatures sortent de I'eau pour effrayer les
habitants des alentours. Nessie, le mons-
tre “‘officie]” du Loch serait méme
dérangé par ces étres extraterrestres.

= IOMED

nﬁu FRAODUGE D
By

Vous étes un reporter du Scottish Senti-
nal et vous décidez d'aller vous rendre
compte de “visu. Au bord du Loeh, un
technicien écossais a établi sa demeure.

Inquiet a propos des derniers événements,
il a construit un véhicule sous-marin lui
permettant d’explorer les profondeurs gla-
cees du Loch Ness. Ce bathyscaphe est,
pour I’époque, un engin extraordinaire.
Vous décidez alors de rendre visite au vieil
homme. Las, vous arrivez trop tard : le
vieillard agonise, il yous confie le soin de
continuer ’exploration et d’éliminer la
menace d'outre-espace.

Le jeu débute lors de votre premiére plon-
gee. Vous ne connaissez qu'imparfaite-
ment les instruments de bord et il ne va pas
vous étre facile de manceuvrer correcte-
ment le biatiment. Votre main gauche est
posée sur le bouton de tir (c’est vrai, une

'STAR GAMES ONE

Compilation

' THE WAY OF THE TIGER
_Arcade/Simulation

Afin de faire de vous un Ninja, le Grand

Maitre Naijishi décide de vous faire subir

~ trois épreuves qui sont dans Iordre : le
corps & corps, la lutte au bton et, pour

“terminer, la lutte é I'épée des Samoural

‘Avant chaque epreuve des niveaux d’ en—

durance et de puissance ‘morale vous sont
assignés, mais, atlention, si vous perdez
toute votre force morale, vaus echouez a

'épreuve en cours !...
(Banc d' essaa Am'ilar BT

BARRY Mec GUIGAN

WORLD CHAMPIONSHIP BOXING =

i Simulation sporﬁve

Avec ce Iogmel vous étes tout sxmplernem_.__
convié a participer au championnat du

monde de boxe. Si vous avez une bonne

frappe, de I'agressivité, mais aussi de la

stratégie, des réflexes et une bonne dose

e forec mentale alors ¢e jeu est pour

VOous...

~ BEACH HEAD I

Arcade

Nous sommes en 1947 et Beach Head 11
vous propose quatre séquences différentes

- d’affrontements qui sont respectivement :
- P'attaque, le sauvetage, I’évasion et le com-
- bat. Suivant la peau de personnage que
‘vous sélectionnez, le jeune et talentueux

commandant J.P. Stryker ou le fou

_'furteux dictateur surnommé ‘“‘Le Dra-
_gon’’, vous serez de chaque cote de la

barriére...

' RESCUE ON mcuws

Slmulaﬁon

Une mission prauquemem mealisable'i'-

vous est confiée dans ce logiciel : vous
devez aller chercher des pilotes abattus par

les ennemis qui Se trouvent actuellement

sur la planéte Fractalus. Vous étes aux
commandes d’un appareﬂ ultramoderne,

: mals,malgré tout, vous devez faire appel
a toute votre dexter:té pour parvenir a

triompher dans ce relief tres aocldenté
(Banc d’essai Amstar n° 2). :

main est bien dessinée en bas du panneau
de contréle). L'autre main, dirigée par le
Jjoystick, virevolte d’un instrument a I’au-
tre. Le gigantesque hublot ne vous mon-
tre pas autre chose qu'un fond noir, piqué
de pct:ls points lumineux, sans nul doute,
des poissons phosphorescents qui hantent

les profondeurs. Bientdt apparaissent
d’autres formes qui n’ont rien de silhouet-
tes connues. Votre harpon est arme, prét
a faire feu. Une spore se dmge VErs vous
et se plaque sur le verre épais du hublot.
Vous enclenchez alors un champ électri-
que qui détache la spore. Mais d’autres
dangers plus effrayants vous attendent et
les bombes que vous transportez ne suffi-
ront peut-étre pas a vous protéger.
Terror of the deep est un logiciel original
qui melange aventure, arcade et simulation
en un coktail, relevé de trés beaux graphis-
mes, qui vous laisse un goit de Jules Verne
dans la bouche.
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CRYSTAL CASTLES

Arcade

Oyez, oyez braves gens, la douloureuse
histoire de Bentley ['ourson amateur de
joyaux,

Les temps ne sont plus ce qu'ils etaient :
il faut reconnaitre que le cours de la pierre
précieuse est plus élevé que celui du miel.
En conséquence, les plantigrades se sont
reconvertis dans la collecte de cailloux.
Vous connaissez tous les gisements proli-
fiques de Crystal Castles (les chdteaux de
cristal). Mais si voyons, ces plates-formes

e fms, elle en était b:en certaine ; le -

printemps était enfin arriveé et solldemem i

installé. Il suffisait de regarder I'aspect du
ciel qui n’avait plus rien de froid et de mort
ou bien encore tous les arbres osant mon-
_ sans

~ compter toutes les fleurs qu colorent

trer fiérement leurs bourgeons...

. agréablement la nature.

Consnderant toute cetle renaissance autour

i s drctlat

~ reprendre.

‘d’elle, elle pensa que le temps était venu
daller voir ses chéres petites abeilles et

luminescentes qui flottent dans 1'azur
serein. Yous ne voyez toujours pas ?
Enfin, Bentley, I’animal pré-cité les con-
nait fort bien lui. 1l se retrouve donc au
premier tableau : le donjon de Berthilda.
Pas question de lambiner, il y a beaucoup
de joyaux sur le parcours et de plus les
petites boules vertes qui se dirigent vers
vous ne semblent pas animeées d'intentions
bienveillantes. Mais vous étes habile, un
coup de joystick a droite, puis a gauche,
les billes folles™ bien que vous traquant
sans pitié, sont obligées de se reconnaitre
vaincues. La derniére pierre récoltée, on
change de décor. A propos de décor : il se
trace a ’écran en “‘tranches’’ de la plus
lointaine vers la plus proche. On ne peut
pas dire que la résolution soit impression-
nante et les couleurs sont parfois mal choi-
sies, ce qui ne facilite pas les déplacements
sur les surfaces foncées. De plus, tous les
personnages sont unicolores et par la-
méme tristounets. Bref, les dessins ne
tirent pas vraiment parti des capacités de
I’ Amstrad. Reprenons le cours du jeu. Les
diamants sont dans votre sac. 1l ne vous

leurs ruches, La pleine activité devai
Elle arrivait tout juste sur les

lieux lorsqu'elle entendit un bruit tré

étrange qui ne cessait de s’amplifier. En’
emps, le ciel s"obscurcit dangereu-
sement et, avant qu’elle n’ait eu la possi-

bilité de ressentir la momdre angolsse, ells

BBRIGS o

reste plus que 17 tableaux. Au cours de
volre saga minérale vous allez rencontrer
les trees-spirit, les skeletons, les gem-eaters
et Berthilda herself. Tous ces adversaires
ont leurs carctéristiques et il vous faudra
en tenir compte pour atteindre le high-
score. Berthilda la sorciére est invincible,
sauf si vous portez le chapeau magique.

[l vaut mieux ne pas s'attarder sur le par-
cours, car de grosses abeilles vous pique-
raient. Un des intéréts de Crystal Castles
est de posseder un ‘‘relief”” différent pour
chaque circuit. Il y a ainsi des ascenseurs
des passages secrets et autres tunnels, qui,
par de savants mouvements, vous permet-
tront d’échapper aux griffes de Berthilda.
J’allais oublier, il y a aussi un pot de miel
(tout de méme !) dissimulant un bonus. Si
vous vous sentez une dme d’ourson joal-
lier relevez le défi de Crystal Castles.

se retro a dans une lmmense ruche fsute

Eebitci e ahmente par des pyléﬁes élec-
i ; arpt]léslgutqur de la ruche et

'inspectio zmteme élant terminée,
quue un coup d’u:ﬂ a l'extt‘meur pour___

t'es acnons csl b:en pr&ente e esi suft“sam
‘que l'utilisation du

avmr lu la notice soit impos-

i, je vais butiner ailleurs




COMPILATION

QS

REVOLUTION (Arcade)

Avec REVOLUTION, vous sautez 4 pieds
joints dans un jeu de balles diabolique...
Vous avez huit niveaux différents et, dans
chaque niveau, quatre problémes a résou-
dre.

Le jeu a I’avantage de présenter a la fois
une bonne animation et un graphisme
soigné. ..

(Banc d’essai Amstar n° 7)

THE GREAT ESCAPE
(Arcade/Aventure)

Scénario classique pour ce logiciel : nous
sommes en 1942, en Allemagne et vous
avez €té capturé. Vous étes alors prison-
nier dans un camp de prisonniers de guerre
a haute sécurité. Qu’allez-vous faire ?...
Mais vous évader, bien siir !

(Banc d’essai Amstar n° 6)

CAULDRON II (Arcade)

Tous les ingrédients nécessaires 4 une
bonne histoire de sorcellerie sont réunis
dans ce logiciel : une chaumiére, un palais,
des monstres, un chaudron (indispensa-
ble !), une citrouille... et j’allais oublier :
une sorciére !

Il n’est pas nécessaire de faire I’éloge de
ce logiciel qui a connu un vif succes...
(Banc d’essai Amstar n® 1)

SORCERY (Arcade)

Apreés la sorciére, le sorcier ! Vous avez un
grand voyage a effectuer, limité dans le
temps, afin de libérer tous les autres sor-
ciers pris au piége. Aurez-vous assez
d'énergie pour mener a bien cette mission ?



LE C

Nous ouvrons ici une nouvelle rubrique
dans laguelle nous vous présenterons cha-
gue mois quelgues logiciels qui ont fous
un point commun : leur prix...

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

51 St George Road

CHEPSTOW NP6 SLA
ANGLETERRE

Tel (44) 291.257.80

STORM

Arcade/Aventure

Il était une fois, dans un lointain
royaume.., Je m’arréte ici, je ne vais pas
vous énumeérer tous les éléments de |'hé-
roigue ‘‘fantasy’’. Ce serait un bon début
pour ce logiciel tout en couleur, mais je ne
me sens pas le courage de vous narrer les
aventures de Storm le guerrier, & la recher-
che de sa copine Corrine (avec 2 r). Cetie
derniére, comme toutes les héroines du
genre, a eu la facheuse idée de se laisser
capturer par Unacum, le meéchant de ser-
vice. Vous voyez le tableau : Storm va pro-
fiter du départ d’Una pour s'introduire
dans le chiteau maudit des mille sortile-
ges abominables. Le susnommé édifice est,
bien sir, rempli a craquer de bestioles
immondes. Lorsque les trois broches
auront €té ramasses, la porte du labora-
toire ou est retenu Corrine pourra s’ouvrir.
Le tour sera joué et nos héros repartiront
vers de nouvelles aventures. Les atouts
principaux du jeu sont le graphisme et la
possibilité de jouer a deux. Les décors sont
en effet superbes et vus du dessus. Quant
au troisiéme larron, il $’agit d’un magicien
(vous vous en doutiez) Agravain.
Amusez-vous bien et pensez a récupérer
armures et nourriture ; cela peut toujours
SEervir.

W 8a&8E%
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NINJA

Arcade

Avant le “*Fils du Ninja™, *Le retour du
Ninja™ et “‘Le Ninja au marché”, il y a
eu bien sar “‘Le Ninja'' tout court. Mais
oul, vous le connaissez bien : tout de noir
vetu, il doit délivrer Di-Di, la princesse
(une lady !). Permettez-moi de vous dire
que ce n’est pas de la tarte : au premier
niveau. Les Thugs et les karatckas sont
plutét cools : quelques déhanchements de
manette et le niveau de vitalite de vos
adversaires décroit rapidement. Si, de plus,
vous avez pense a ramasser divers instru-
ments tels que shuriken et coutelas, la vic-
toire sera encore plus rapide. L'animation,
si elle n'est pas parfaite, (elle manque un
peu de souplesse) merite le détour. Les
combats se déroulent avec la manette de
jeux (c’est préférable) permettant ainsi 16
mouvements différents (touche FIRE
enfoncée ou non).

THRUST I

Arcade

Attention, jeu dangereux pour les nerfs !
A consommer avec modération. Toutes ces
prescriptions doivent éire suivies a la let-
tre, sinon ¢'est 'hypertension qui vous
guette. Voici un bref rappel historique au

cas ol vous vous seriez endormis. Les

rebelles luttent toujours contre I'Empire

(tiens, tiens !). Ils ont aménager une petite
planéte pour se retrouver entre eux. Seul

petit probléme, il n'y a pas d’atmosphére.
Pour en obtenir une, il faut construire un
générateur d’air. Vous avez été désigné
volontaire pour la corvée de boules (cons-
tituantes essentielles du générateur). Votre
vieille fusée a tendance a se laisser aller,
il faut done la redresser par de légéres accé-
Iérations judicieusement orientées. Tiens,
voila une des sphéres 4 remorquer, Un
coup de rayon magnétique et hop, le tour
est joué. Horreur ! Ma nouvelle passagére

Pour passer au niveau supérieur, il faut
sauter au plafond, la oli il y a un trou et
hop.! Cette fois-ci, ce sont deux adversai-
res 4 la fois qui vous agressent. Vous devi-
nez la suite : le niveau suivant verra trois
opposants se jetter sur vous et ainsi de suite

ad vitam aeternam. Entrainez-vous et

attention au joystick-elbo !

est trés lourde, son poids m'entraine vers
le sol. Si elle ou moi touchons terre, ¢'est
la fin. De plus, dés que la sphére est sai-
sie, un compte a rebours commence.
Arrivé a zéro : boum ! Vous comprendrez
alors que 10 vies ne sont pas de trop. Un
regret : le scrolling horizontal est trop-sac-
cadé pour étre agréable.
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en deux mots : BONNES VACANCES !

I I nous semble que le seul souhait que nous puissions émeltre a cette époque de I'année tient

Malgré tout, nous vous conseillons fortement de ne pas oublier Amstar dans vos bagages...
D’autant plus que nous sommes trés heureux de vous annoncer une excellente riouvelle : il y aura
un numéro d’Amstar au mois d'aoiit !

Alors, n’oubliez pas de surveiller votre kiosque a journaux au début du mois d’aoiit et, si vous étes
abonné, pensez a faire suivre votre courrier...

La Rédaction
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AMSTRA
DE SUIIPIIISE EN SURPRISE

Lorsque les claviers AZERTY ont fait leur
apparition, nous avons eu la surprise de
découvrir que certains jeux bloguaient
avec ce type de clavier ; ensuite, nous
avons eu la surprise de constater que I’ap-
provisionnement des boutiques en 6128
était plus que problématique:..

Jamais deux sans trois ! Aujourd’hui,
nous avons la surprise de découvrir des
nouveaux 6128 équipés de connecteurs dif-
férents des précédents ! Alors, si vous étes
deéja possesseur d’un 464 et de quelques
extensions et que vous deécidez d’acquerir
un 6128, faites-le en connaissance de cause
et aprés mire réflexion... car toutes vos
extensions seront inadaptées a ces nou-
veaux CPC !

A

YOUS AVEZ DIT PAO ?

L éditeur anglais Mirrorsoft a sorti un
logiciel de PAO doté non seulement de
performances professionnelles, mais éga-
lement accessible au marché grand public
de par son prix. Fleet Street Editor offre
les caractéristiques suivantes :

— éditeur de texte intégre ;

— bibliothégue d’images immédiatement
disponible ;

— gésure automatique des mots et espa-
cement proportionnel.

La distribution exclusive de la version
francaise de FSE vient d'étre obtenue par
France Image Logiciel ; pour l'instant,
seule la version PCW est disponible mais
les versions CPC et PC le seront en sep-
tembre 87. FIL - tél. 1.48.97.44.44.

3§§§«‘zs‘8&$§s"§§s’~ i
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NOUVELLE EXTENSION
POUR LE PC 1512

Innelec vient d’obtenir la distribution
exclusive en France de la sauvegarde 1/4"
CD 1525 gréce a I'accord qui a été conclu
avec Métrologie.

Le CD 1525 version Amstrad est d’une
capatité de 21 Mo formatés et peul assu-

rer un back-up a la vitesse de 1 MB par
minute. Elant rédigé en francais, il est

facile d’installation et d’utilisation ; il peut
travailler fichier par fichier, par directory
et sous-directory, Il est livré avec la carte
contréleurs, le cdble de raccordement et les
disquettes d’installation et d’utilisation, le
tout au prix de 5500 F HT, Innelec lé[
1.48.91.00.44.

6

SORTIE EN FORCE

PATRICY Du"_‘m T

Ere Informatique se distingue sur le marché des logiciels pour PC et compatibles

puisqu’il ne sort pas moins de trois produits 4 la fois !...

Ce sont des jeux que

vous connaissez déja puisqu’il s’agit d'Eden Blues, de Macadam Bumper et de
Sram. Pour ’occasion, Ere Informatique a particulierement étudié le packaging

afin d’avoir un look d’enfer !

ATTENTION, PIEGE !

Cela fait maintenant quelgues semaines
qu'une chaine du bonheur a fait son appa-
rition dans le monde de I'Amstrad, chaine
qui- s’adresse aux “‘amis. micro-
informaticiens™. .

Le principe esl simple ; vous recevez une
lettre accompagnée d’une liste de noms.
Vous envoyez un cheque de 20 F au pre-
mier de la liste, le rayez et inscrivez votre
nom en derniére position.

Ensuile; vous envoyez une copie de cetie
nouvelle liste a 20 nouvelles personnes et
dans quelques temps; vous deyriez recevoir
jusqu’a 16 millions de centimes | Nous
yvous mettons en garde_contr_e ce genre de

chaine qui n'est rien d'autre que de I'es-

croquerie pure et sunple -alors, un con-
scll ne participez jamais a ce genre de
jeu...
]

UN AMS'I'RAD
AU SERVICE DES HANDICAPES

Vous prenez un Amstrad CPC 6128 ; vous
lui ajoutez un synthétiseur de parole, une
1mpnmame ‘optionnelle, le logiciel “Voca-
Bliss™* développé par Jean-Louis RIOU et
son équipe... et vous obtenez un formida-
ble-outil peuvant donner la parole aux
handicapés. Le principe est le suivant :

I'écran présente & I'opérateur handlupé .

toute une série d’icénes qu’il peut choisir
au moyen d’un dispositif & contacts adapté

4 son handicap,
Pour tout rensergnement concernant le

programmie *‘Voca-Bliss®' ¢t ses applica-

tions, contactez Loglcom au 40. 65.30.53.

NAISSANCE DE LA “C.LLA.”

Contactez Jérome et vous étes en relation
directe avec la C.1.A., autrement dit le

‘Cercle International Amstrad. Le but de

cette association est de réunir le maximum
de ¢lubs afin de créer un réseau de corres-
pondance et d’ echdnge dans I'ensemble du
globe. .,

~Les resp_on'sab’ies de clubs qui seraient inté-

Tessés par cetie perspective n'ont gqu’un
seul numéro de téléphone & composer :
93.46.95.63.

SERVEUR
MINITEL

N’‘oubliez pas
36.15 code MHZ

La B.A.L. permet un dialogue direct avec
la rédaction.

Les petites annonces ouvrent la porte aux
bonnes offaires |




SONDAGE

Pendant ce long mois de juillet, je suppose
que vous allez partager volre temps entre
le farniente et votre Amstrad. Malgré tout,
$i VOUS avez un instant, un papier, un
crayon et un brin de courage, nous vous
invitons vivement 4 nous écrire pour nous
dire si vous désirez voir apparaitre dans
Amstar des jeux pour PC 1512 ¢t PCW...
Alors, tous a vos plumes !

RECTIFICATIF “1914"

MEA CULPA... Une erreur s'est sub-
repticement glissée dans le listing 3 du
jeu 1914 gue nous avons publié dans
le numéro 9 d’Amstar. Voici la ligne
“‘fautive’’ telle que vous devez la ren-
trer :

60 FOR In = 250 TO 2300 STEP 10

=
COIN DES AS

Cela faisait huit mois qu'il était invaincu
et qu’il se trouvait sur la premiére marche
de notre podium.

Malheureusement, la gloire est souvent
éephémere et Jean-Marie MENARD a
trouve plus fort que lui...

Acruaune

La rédaction d’Amstar a décidé de le féli-
citer 4 sa maniére pour étre resté si long-
temps le “‘maitre”” du Sky Jump dans
““Winter Games™' : nous lui ferons parve-
nir un logiciel.

Nous remercions pour leur collaboration les édi-
teurs, les distributeurs et les magasins suivants :
— A'N'F SOFTWARE, LONDON,

tel. 01 439 0666

— ACTIVISION, 75008 PARIS, tél. (1)

42.99.17.85
— BUG BYTE, LONDON, tél. 01,439.0666

— BRITISH TELECOM, LONDON, tél.
01.379.6755 :

— CASCADE GAMES, HARROGATE,
tél. (0423) 525325

— CHIP, 75011 PARIS, tél. (1) 43.57.26.03
— COBRA SOFT, 71104 CHALON-SUR-
SAONE, tél. 85.41.63.00
— COCONUT, 75011
43.55.63.00

— COKTEL VISION, 92100 BOULOGNE, tél.
(1) 46.04.70.85

— D3M, 92200 NEUILLY-SUR-SEINE, tél. (1)
47.47.16.00

— DUCHET COMPUTERS, CHEPSTOW,
tel (44) 291.257.80

— ELITE, diffusé par UBI SOFT

— ENGLISH SOFTWARE, MANCHESTER
— ERE INFORMATIQUE, 94200 VITRY-
SUR-SEINE, tél. (1) 45.21.01.49

— EXCALIBUR, 75005 PARIS, tél.
42.04.57.30

— FIL, 93175 BAGNOLET, tél (1) 48.97 44.44

PARIS, tél. (1)

— FREE GAME BLOT, 38190 CROLLES
— GREMLIN GRAPHICS, SHEFFIELD, tél
(0742) 753.423 :

— GUILLEMOT INTERNATIONAL, 56200
LA GACILLY, tél, 99.08.90.88

— IGL, 35000 RENNES, tél, 99.79.03.60

— IMAGINE, 06740 CHATEAUNEUF-DE-
GRASSE, tél. 93.42.57.12

— INFOGRAMES, 69100 VILLEUR-
BANNE, tél. 78.03.18.46

— INNELEC, 93506 PANTIN CEDEX, tél, (1)
48.91.00.44

— LOISITECH, 93106 MONTREUIL, tél. (1)
48.59.72.76

— LORICIELS, 92500 RUEIL MALMAISON,
tél, (1) 47.52.18.18 =
— MICROIDS, 92100 BOULOGNE

— MICROMANIA, MICROPROSE, 06740
CHATEAUNEUF-DE-GRASSE, tél.
93.42.57.12

— MICROPOOL, 93506 PANTIN CEDEX,
tél, (1) 48.91.00.44

— MIRRORSOFT,
01.377.48.37

— OCEAN, 06740 CHATEAUNEUF-DE-
GRASSE, tél. 93.42.57.12 -

— ORDIVIDUEL, 94300 VINCENNES, tél (1)
43.28.22.06

— PSS, COVENTRY, tél. (0203) 667.556
— SOFTHAWK, 38000 GRENOBLE,
tél. 76.47.32.51

— TITUS, 93370 MONTFERMEIL, tél. (1)
45.09.21.40

— UBI SOFT, 94000 CRETEIL, tél.
43.39.23.21

— US GOLD, 06740 CHATEAUNEUF-DE-
GRASSE, tél. 93.42.57.12

LONDON, tél.



BARBARIAN

Arcade

En cette fin de journée comme les autres,
je me retire seule, triste et sans plus aucun
espoir dans ma chambre qui se trouve au
premier étage. Moi, Mariana, Princesse du
Royaume, je vois chaque jour 1'échéance
se rapprocher et personne, vraiment per-
sonne, ne semble de taille & me me sauver
de la terrible situation dans laquelle je me
trouve. Chaque jour, j’ai I'impression que
ma liberté me file un peu plus entre les
doigts et que bient6t je serai sous I’entiére
domination de ce terrible sorcier Drax qui
a jeté son dévolu sur moi...

Etre en jeu et ne rien pouvoir faire pour
se défendre, ¢’est rageant ! D’autant plus
que si je leve le petit doigt, te cher et ten-
dre sorcier n'hésitera pas une seule seconde
avant de jeter un mauvais sort irréversi-
ble sur tous mes sujets.

Et pourtant, il y a une porte de sortie pro-
posée pour le ‘“‘Grand Maitre’ en per-
sonne : si par un heureux hasard, il se trou-
vait un homme (de préférence...) capable
d’anéantir et de vaincre tous ses gardes dia-
boliques alors, et alors seulement, il con-
sentirait a me laisser ma liberté.
Malheureusement pour moi, mon futur
royaume ne semble pas habité par des rois
du maniement du glaive ; mais toi, noble
étranger venu du Nord, tu parais porter
une épée bien lourde et ne pas t’en aper-
cevoir. Serais-tu enfin la personne que

nous attendons tous et que les livres
anciens nous présentent comme le Sauveur
tant attendu ?... Acceptes-tu de lenter ta
chance (et ta vie, il faut bien le reconnai-
tre) pour mon royaume et moi-méme ?
N'ayant aucune appréhension, vous accep-
tez cette folle proposition et commencez
quand méme par quelques séances d’en-
trainement car vous étes bien conscient du
fait que les gardes du grand sorcier Drax...
ce n'est pas du giteau !

C’est donc au petit matin, par un ciel a
peine nuageux, que vous retrouvez vos
adversaires dans la forét du comté et c’est
avec la volonté de vaincre pour votre fierté
personnelle que vous vous lancez dans le
premier combat.

Tout d’abord, il faut s’avancer pour étre
a une distance raisonnable de son adver-

-~ RARRARIANG

02230 oongn



salre ; a ce moment-la, juste histoire de
s'échauffer, vous faites quelques petits

RARRARI AV

oS00 vogon |

coups classiques : un coup au cou, un coup
au corps, un coup aux jambes.., Malheu-
reusement pour vous, il esquive toutes vos
attaques et, soudain, fait une culbute en
avant qui a pour effet de vous en faire
effectuer une en arriére (je prends des
gants pour vous dire que vous étes carre-
ment tombe sur le... !). Qu'a cela ne
tienne, vous avez plus d’un tour dans votre
épee et il est temps maintenant de sortir
les bottes secrétes : et un coup au-dessus
de la téte, et une toile d’araignée de la
mort... et pour occuper les temps morts,
un coup de téte par-ci et un coup de pied
par-la.

Au bout de quelques victimes innocentes,
emmenées sans ménagement par un tyran-

nosaure nain, vous COmmencez a vous sen-
tir fin prét pour le véritable combat, mais
avant ftout, vous voulez parfaire votre
botte secréte (500 points d'un coup, ce
n'est pas si mal...). Aussi, vous pouvez
charger le second tableau et découvrir ainsi
un magnifique coucher de soleil. Cette
atmosphere créeée par le décor vous donne
des ailes pour perfectionner le ** coup
volant a la téte’’. C’est une attaque que je
vous conseille vivement : efficace, nette et
sans bavures... a condition toutefois que
I’ennemi ne s’accroupisse pas a cet instant
precis...

Ensuite, étant en pleine possession de vos
moyens, vous pouvez vous lancer dans les
veritables combats qui se trouvent dans les
tableaux 3 et 4. De plus, vous avez la
chance de parcourir la derniére ligne droite
sous les yeux méme de la princesse.
Vous vous demandez peut-étre pourquoi
nous avons sélectionné Barbarian comme
logiciel du mois alors que certains nous
diront qu’il ne s’agit que de “‘duels’ répé-
titifs ! Oui, mais !... Dés le premier écran,
vous tombez véritablement sous le charme
de la qualité graphique et aucun des qua-
tre tableaux ne dégoit par rapport aux
autres. De plus, lorsque vous commencez
a jouer, vous découvrez une animation de
trés bonne qualité : chaque coup, qu’il
constitue une attaque ou une défense, est
net et précis. Quant a la musique, elle com-
plete & souhait I’atmosphére créée par le
graphisme. Bref, bien que la version sur
Amstrad se passe sur un décor figé, il faut
absolument qu’elle soit en votre posses-
sion !... Pour terminer, je ne vous donne-
rai qu'un petit détail génial : lorsque vous
avez choisi une option de jeu et que vous
restez quelques intants sans faire aucune
action, les deux joueurs se tournent vers
vous et se mettent dans une position sans
équivoque signifiant : “‘bon, c¢’est pour
aujourd’hui ou ¢’est pour demain ?7”'...



COSA NOSTRA

Arcade

Chicago ! Chicago ! Comme le chantait,
il y a quelques années Frédéric Frangois.,.
Qui a sifflé ? Une fois de plus, nous allons
vivre une folle aventure dans une bonne
veille ville des Etats-Unis ot les mafiosi ont
sévi (et sévissent encore) tout en connais-
sant leur période de gloire au temps de la
prohibition...

Nous sommes a I’aube des années 20 et
dans cette atmosphére terrorisante qui

regne a Chicago, il n’y a qu'une seule per-
sonne qui puisse mettre 4 ’'ombre tout le
gang... Il s’agit bien sir du détective de
renommeée mondiale ; Mike Bronco recon-
naissable a son chapeau mou a larges
bords et 4 son imperméable. La raison de
son succés ? Tirer plus vite que son ombre
s'il veut rester en vie, face 4 la bande des
cing qui sont loin d’étre des anges !...
Ruddy gangster cambrioleur, Johny con-
tréleur du trafic de stup, Tony I"homme
de main et El Padrino *‘le terrible”’... sans
oublier, I’indispensable policier véreux,
j'ai nommeé : Franky.

‘Pour aller au terme de ce jeu, il ne vous
reste plus qu’a déambuler dans les rues de

METRO-CROSS

Arcade

A vos marques !.., Prét ?... Partez !...

Vous avez exactement trois minutes pour

effectuer le premier parcours que vous
propose Métro-Cross. Le sol sur lequel
vous courez est divisé en petits carreaux
qui s'ils sont gris (comme tous les chats la
nuit... ) vous ralentissent fortement dans
votre progression. Conclusion simple et
logique ? Evitez les carrés gris... oui, mais
dans ce cas 1, vous risquez de vous faire
aplatir par une boite de Coca-Cola ou de
vous faire étaler par une haie !...

BRI

Comme si tous ces empécheurs de courir
correctement ne suffisaient pas, un nou-
vel effet ralentisseur fait son apparition &
partir du 5éme parcours. Lorsque vous
'attrapez sur "épaule, vous restez cloué
sur place de dégoﬁt mais aussi dzms votre
course... car il s’agit d’un rat qui s’ agnppe
si fo_rtemmt 4 vous qu’il ne reste qu'un
moyen pour s'en débarrasser : vous
secouer de toutes vos forces (mais non !
Pas en vous tortillant sur la chaise mais
avec le joystick !)

Face & tous ces handicaps, il faut bien qu'il
y ait quelques raisons positives pour oser
vous lancer dans cette course folle... Elles
sont trés exactement au nombre de trois :
les boites bleues vous donnent des points
si vous tapez dedans ou mieux, dans les cas
difficiles, stoppent le chrono pendant 2
secondes ; les boites vertes vous permet-
tent d'mcmdre une vitesse de pomle
époustouflante... Quant aux tremplins, ils
vous propulsent dans les airs et vous trans-

la ville en étant trés rapide car les balles,
bombes et hachettes fusent de partout. La
seule solution est de tirer sur tout ce qui
bouge et de passer ensuite sur les corps de
‘‘la vermine'’ pour récupérer des
munitions.

Les fanatiques de jeux de réflexe sans
réflexion seront séduits par Cosa Nostra
qui est, il faut le signaler, un logiciel d’oni-
gine espagnole édité par Opéra Soft et dis-
tribué par Loriciels, les graphismes sont de
bonne qualité et I’animation est trés rapide
et nette. Dans sa catégorie, Cosa Nostra
constitue un bon investissement pour se
défouler pendant les sombres jours de
1’été... qui risquent d’étre fort nombreux !

forment en acrobates effectuant des sauts

périlleux remarquables !...

Ne pensez pas que ce logiciel est super
facile car il y a un scrolling rapide et du
plus bon effet... une boite de Coco-Cola
qu’on ne voit pas arriver... cela ne fait pas
de pli !... Par ailleurs, il faut remarquer
un bon choix des couleurs, un graphisme
net et une musique suffisamment entrai-
nante pour vous permettre d’avoir le souf-
fle nécessaire pour aller de parcours en
parcours.

HEE 30
RO
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ARMY
MOVES

Arcade

Engagez-vous, rengagez-vous, qu’y
disaient... *‘“Vous verrez du pays et vous
aurez de |'action assurée ; n’hésitez pas a
venir nous voir, vous aurez un bel équi-
pement, un beau matricule et si vous pou-
vez prouver que vous faites partie de 1’élite
des Rambos, vous aurez I’honneur, I’avan-
tage et I'immense plaisir de faire partie du
SAC, non du SOC, Spécial Opérations
Commandos (sic 1).”’

C’est ainsi que vous vous retrouvez au

volant d’une jeep (génial non !) spéciale-
ment équipée pour vous de missiles sol-sol
et de missiles sol-air. Il ne vous reste plus
qu’a prendre le départ pour la premiére
partie de votre mission, qui en comporte
quant méme sept... Le but final est classi-
que : traverser les lignes ennemies pour
atteindre leur Q.G. o se trouve LE coffre-
fort contenant LES plans qui seraient bien
utiles pour votre état-major.

Je vous vois sourire de fagon incrédule et
désabusée ; vous croyez qu’il ne doit rien
y avoir de passionnant dans ce logiciel...
Alors, suivez-moi pendant quelques métres
et vous allez comprendre I'ampleur des
dégats : démarrage sur les chapeaux de
roues pour traverser le pont devant me per-
mettre d’atteindre la base d’hélicoptéres de
I’ennemi ; jusque la, tout va bien...
Mais soudain, un camion de transport va
me barrer la route, un hélicoptére
m’anéantir et, en plus, le pont est
détruit !.., Résultat, il faut que j’envoie
simultanément un missile sol, un missile

16

air sans oublier de sauter par-dessus le
trou... Je peux vous assurer que vous
n’avez pas trop de six doigts (ce qui per-
met malgré tout d’en avoir quatre au
repos) pour suivre la cadence ! Et c’est tou-
jours comme ¢a !

Bienheureux celui qui atteint la base d’hé-
licoptéres ! II lui suffit d’en prendre un
pour effectuer les trois étapes suivantes et
obtenir ainsi un code qui permettra par la
suite de redémarrer directement a la
deuxiéme partie du jeu en cas d’échec.
Pour les trois derniéres étapes, vous ne
pouvez compter que sur vos jambes, mais
si vous &tes arrivé jusqu’a ce stade, ca veut
dire que vous étes solide !

Avec Army Moves, commencez par vous
mettre dans 1’état d’esprit suivant : persé-
vérer a tout prix, ne pas avoir peur des
crampes & la main et ne pas étre sujet 4
I’énervement. Vous pourrez alors gofiter
avec grand plaisir le graphisme, la rapidité,
le scrolling et la musique de ce logiciel qui
est a conseiller pour votre logithéque,




ConskiLs

CHICHE

ON PROGRAMME ?

Je réalise soudain que j’aurais di
commengcer par la avant de vous per-
fectionner en programmation : vous
apprendre a faire des sauvegardes cor-
rectes, sans jamais le moindre risque
d'ennui; [Fparaitrait que bon nombre
d’entre vous ont parfois la désagréa-
ble surprise de ne plus pouvoir rechar-
ger ce qu'’ils ont enregistré. Et non
seulement; ils osent dire que cela-vient
du matériel, mais en plus de cela, ils
proférent en cette occasion des jurons
que je-ne connaissais-pas ! (= ceux
que mon pere ne m'a pas appris, et
pourtant, il était dans la-Marine...)
Les bourdes a la sauvegarde ont deux
causes :

- On ignorait que 1’on n’avait pas le
droit de faire telle ou telle chose.

- L’étourderie, toujours elle...

Pour éviter la premiére cause, il suf-
fit de’comprendre un peu’comment-¢a
fonctionne’; je me charge aujourd’hui
de vous expliquer ce qu’il faut abso-
lument savoir. Et pour les étourdis
(mes chers fréres, sachez que je suis
-des vofres), je vous glisserai ici et |a
les petites précautions: systématiques
que j’ai réussi a m’imposer. Non sans
mal, mais j’arrive parfois a m’obéir.
Je suis obligé de faire une séparation
niette entre cassettes et disquettes car
leurs principes d’enregistrements sont
totalement différents. De ce fait, les
précautions & prendre ne sont pas-du
tout les mémes. Yous vous attendez
peut-€tre a ce que je commence par les
cassettes 2 Ok, je ne suis pas
contrariant.
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L’ENREGISTREMENT
SUR CASSETTES

Le magnéto inclu dans le CPC 464 est
un ensemble monophonique de grande
serie et de bas de gamme. Pas du tout
HI-FI, mais suffisant. Au départ tout
magnétophone est congu pour la musi-
‘que; et 1, on veut y enregistrer des |
‘el des 0 (les bits constituant les octets).

Pas évident | Un processus decodage
fort complexe, dont seul le fabricant
a le-secret, transforme ces 1 et ces 0
en «signal modulé», musical, qui lui
peut étre enregistré: A la lecture, le
décodage de ce bruit bizarre et aigii
restitue-ces bits, donc ces octets. C'est
donc tout-a-fait le contraire de ce qui
se passe avec le compact-disc laser.

La vitesse d’enregistrement par ce
codage est tres lente, 100 ou 200 octets
par seconde, soit 20 ou 40 octets par
centimétre de bande. Vraiment peu,
mais on ne peut pas faire mieux.
Un signal modulé, ou pseudo musical,
veut dire un niveau qui-monte et qui
descend des centaines de milliers de
fois par seconde ; P’électronique du
décodage a éte pré-réglée pour un cer-
tain-«volume moyen». Si le signal lu
est d’un volume trop faible ou trop
fort, le décodeur est «perdu», il
renonce en faisant afficher ‘“Read
Error a’* (ou “‘b”). Il agirait de méme
si la bande tournait trop vite ou trop
lentement {ce qui est plus rare), ou s’il
rencontrait un defaut physique sur la
bande, qui lui aurait fait perdre ne
serait-ce qu'un seul bit’!

Avec un CPC 464, les problémes sont

rares, mais avec un magnéto-cassette
exterieur (CPC 664 et 6128), vous avez
remarqué qu’il faut faire au début plu-
sieurs essais avant de trouver le bon
reglage du bouton de volume. A noter
soigneusement ! La tolérance de
volume autour du ‘“*niveau idéal”’
n’est pas terrible sans étre non plus
trés “pointue’”, C’est la cause de
99 9y des **Read Error”.,

LE DECOUPAGE EN BLOCKS

Le CPC organise ses sauvegardes sur
cassette par BLOCKS de 2048 octets.
Au début du block 1, il enregistre le
nom du programme, le type (BASIC,
binaire;, ASCII), la longueur totale,
donc le nombre de blocks qui vont sui-
vre, la vitesse utilisée (le- SPEED
WRITE 0 ou 1) et le nombre d’octets
dans ce block, c’est-a-dire 2048, ou
moins pour un petit programme, Il y
4 encore d'autres informations tech-
nigues mais on s’en moque.

les blocks suivants ont une “‘éti-
quette’ a peut prés analogue. Il vy a
le numéro- du block en question.
Tout block entamé qui ferait moins de
2048 octets (cas du dernier) est com-
plété 4 2048 octets par des zéros. La
fin de chaque block comporte un
signal de fin.

Done deux conséquences faciles a
deviner :

- 5%l manque un petit morceau du
début du premier block ou un petit
bout de la fin du dernier block, Ie pro-
gramme ne sera pas chargé: C est tout
ol rien du tout.

= Un programme de 192 octets et un
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-:BAS: Si vous -étek' d-’iai‘écﬁr&:,.f ﬂpré—

sente un parun-touslesnoms de'pro-—
grammes .BAS. Pour étre copi¢ : Y
pour- Yes, N pour No, Vous pouvez

ainsi en désigner une dizaine qui vont

ensuite étre copiés. Avouez que c’est

beaucoup plus rapide que- si, sous
BASIC, vous aviez fait- LOAD puis

SAVE pour chacun d’eux ! Cette

galére !

FAIRE LE VOYEUR

Prenez une face de disquette conte=
nant un’ fichier- ASCII; c’est-a-dire
dont 'extension n’est- pas COM,

EXE; BAS, SYS,; BIN ou ASM, mais

HLP, DOC, TEX, TXT ou pas d'ex-
tension du tout. Puis tapez (sous
CPM) TYPE suivi du nom complet du

fichier, ef tout son contenu défile alors:

a Iécran.

Vous avez une imprimante 7 Si oui,

refaites la méme chose mais en faisant
CRTEL P avantde faire ENTER * tout
ce baratin est envoyéa 'imprimante !
(refaites CTRL P pour annuler ensuite
cet *“‘écho imprimante’”).

A Poccasion; faites CTRL Pet DIR;
et vous imprimerez le contenu de la
disquetie.

Attention | TYPE et DIRE ne fonc-
tionneront que si‘la disquette en ques-
tion avait été formatée systéme. Vous

comprenez mon conseil de ne jamais

formater DATA ?
Sice fichier ASCI est un mode d’em-

ploi d’un‘logiciel du commerce; vous

aimeriez ’avoir imprimeé (plus prati-

que, non 7). Oui, mais ces disqueties

sont formatées DATA, pas de
EYPE=;

Soyez débrouillard, copiez-le par
FILECOPY sur une disquette forma-
tée systéme, et de la, CTRL P et
TYPE. (un fichier ASCII n'est pas
protégeable, et ce n’est pas du
piratage).

Résumons : :

Du DOS, je ne vous ai parlé que de
FORMAT, DISCOPY, FILECOPY,
TYPE et DIR. Ces cing commandes
sont bien suffisantes pour la plupart
des bidouilles ; ce sont d’ailleurs les
plus utilisées.

Ah'! Au fait | Pour quitter'le CPM
et revenir au BASIC, ne tapez pas
AMSDOS, faites tout simplementun
SHIFT-CTRL-ESC:..

PRECAUTIONS
POUR DISQUETTES

- De grace | Attendez que la lumiere
rouge du lecteur de disque s’éteigne
avant de retirer votre-disquette.., Un
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Conseis

LISTING 1

1@ 'MENAGE

20 CLS

3@ PRINT "Cat
Quitter"

4@ Q%="":WHILE Q%=""

END

5@ Q=INSTR({("CERBIQ"

Erase

Rename

- Utilitaire pour DISC AMSTRAD

Bak~- i Ccpm

:Q$=UPPER% ( INKEY®$ ) : W

,0%) :1IF Q=@ THEN 4@

4@ ON Q GOSUB 80,92,150, 190,220,230

7@ GOTO 30

80 CAT:RETURN
2@ INPUT
100 IF FH<>"%.x"
tes—-vous bien sur 2..
118 R&="":1WHILE R%=""
WEND

120 IF R$="N"
HEN 1020

130 ERA,GF%
140 RETURN
150 INPUT ©
A%, "x") >B THEN 150
160 INPUT ™
N&,"%") >0 THEN 160
170 1REN,@GN%$,CA%
1860 RETURN

190 F$="%.BAK"

200 ERA,EGF%

218 RETURN

220 CPM

230 END@®

jour, il va vous arriver que votre disc
sera illisible; Pourquol 7 Parce qu’une
fois:le programme enregistré; le bras
va mettre:a jour le CATalogue (piste
réservée a cela). Alors si vous inter-
rompez cette écriture, adien mon p’tit
CAT... Et puis; vou§ risqueriez aussi
d’abimer la mécanique.

- Vous avez dumal a écrire sur les éti-
quettes de disquettes, surtout les

AMSOFT, parce que le papier est trop:
gommez

“olacée’”. Voici le truc:
énergiquement le papier ; cela le'rend
plus mat et le stylo bille ou le crayon
“mord’” alors dessus. Sinon, n’hési-

tez pas a coller par dessus une éti-

quette blanche auto-adhésive. Clest
pas plus moche et c’est plus pratigque.
- Prenez I’habitude de toujours stoc-
ker vos disquettes avec la PROTEC-
TION D’ECRITURE en place. Une
malheureuse étourderie est si- vite
arrivée. ..

- Sur vos disquettes de travail, reco-
piez le petit listing 1 qui y fera le
MENAGE

ANCIEN NOM

NOUVEAU NOM

ERASER guel Fichier 7 ",F%
THENGASANEISE PRIENTS TE
. (O/N) "3
tR$=UPPER$ ( INKEY%) :

THEN 148 ELSE IF R&<>"D0O" T

¥ V,A%:IF INSTRK

st Nl E N SR

Apres RUN“MENAGE." la ligne-en
haut de I’écran presente ses-diverses
activités. Vous n'aurez qu’a presserla
LETTRE INITIALE “(sans faire
ENTER), soit C pour CAT, E pour
ERASE (puis le nom du fichier ou
programme), R pour RENAME (il
demande alars Pancien ef le nouvean
nom), B-pour-effacer tous les .BAK,
la barre verticale pour passer en CPM
ou @ pour quitter:

C’est un programme pour falnéants,
je-les adore, et vous aussi je Crois..

C(}NCL_USI._()N
Maintenant-que vous savez commernt
fonctionne Penregistrement, du-moins
suffisamment, et que je vous ai signalé
les bourdes classiques (et leur pour-
quoi), vous serez impardonnables si
vous vous plantez encore dans un
SAVE. Et vlan | Pas d’excuse ! Et en
plus de cela; pas de jurons ; gardez-
les pour vos bugs, histoire de mainte-
nirvotre vocabulaire, Ca n’arrangera
rien, mais si ¢a-vous sculage:..

A SUIVRE



Simulation sportive

'Auj0urd-"hui,- je suis dans un état de ten-

sion pas possible... autrement dit, )’ai mon
nerf !... El encore, il ne faut pas que je
me plaigne car les conditions météo sont
vraiment extraordinaires : ciel

- én vue. Malgré tout, la pression est sur moi
car le grand prix que je vais courir

aujourd’hui va étre décisif pour ma place
finale dans le championnat des conduc-
_ teurs. Je dois absolument me classer dans

~les trois premiers..
mon adversaire de tou jours n'ait pas assez
_ d’essence’ pour terminer la course ou,
encore mieux, qu'il casse son moteur !

. tout en espérant que

(Entendons-nous bien : je ne désire rien

 d’autre que des dégats 'rriatérie‘ls et je peux
__ vous assurer quie je ne suis pas allé faire

~ un tour dans les ‘hangars cette nuit... )
_Aprés un tour de chauffe me permettant
de constater que ma voiture est en grande

forme (réglée au quart de pml 1y, je fais’

un vide cornnlet dans ma téte (je garde

- quand méme [e circui et les autres concur-

rents en mémoire) et je m’élance a une

vitesse folle pour atteindre ce seul et uni-

~_que but : franchir le premier la llgne d’ar-
_rivée dans quatre petites heures...
3D Grand Prix est-incontestablemem ‘le

classique’’ par excellence de la simulation’

sportive automobile, Vous vivez la course
comme si vous y étiez puisque vous étes
carréement au volant de votre véhicule. Sur
chaqgue circuit, vous devez parcourir 3
tours complets avant de pouvoir préten-
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bleu
dégagé, piste séche et aucune perturbation

mﬂuﬂﬂp "y

dre passer au circuit suivant... 4 condition
de figurer dans le trio de téte, bien sfir !
Bien entendu, plus vous progressez et plus

le circuit est difficile sans compter les

autres concurrents quiil est de plus en plus
ardu de rattraper !...
Bref, avec ce logiciel bien dessiné qui

M'MM | ;‘

répond a foutes vos impulsions grice a une
bonne animation, vous allez “*bouffer” de
la poussiére et faire vibrer vos tympans car
vous risquez de rester ‘“‘coincé’’ dans votre
siege pendant un bon moment... A toutes
fins utiles, prévoyez un extincteur pour les
sorties de piste !



DossiEr DU MOIS

SUPER
CYCLE

Simulation sporlive

Toutes les roues avant des motos se trou-
venl sur ’extréme bord limite de'la bande
blanche du départ caril o'y a pas-un seul
cm-a perdre 't Tous les moteurs vombris=
sent & 1'occasion, faisant percevoir parla
méme occasion toute la tension qui se
irouve accumulée dans chacun des
pilotes..,

si, par hasard, vous avez un petit coup
d’¢épaule amical !,

Vous avez terminé dans les temps les trois
premiers.circuits et vous €tes fier de vous ?
Croyez-moi, c¢’est bien mais tout ce que
vous avez faii jusqu’d présent, ce n’ectait
que du gateau face d ce qui vous atiend !
Vous allez commencer a avoir du mal 4
aller vite et @ ne pas vous étaler pour cause
de taches d’huile, de barrieres ot mémede
routes qui réirécissent ... Sans compter
gue vous avez choisi le premier niveau et
qu’a ce stade, on vous donne nettement
plus de temps-pour parcourir le circuit que
dans les niveaux 2 ou 3!

Tout est réuni pour rendre ce logiciel
atlrayant : la vitesse, une bonne réponse
aux impulsions-séches et nerveuses et un
graphisme vous permettant de toucher le
sol-du genou lorsque vous prenez un virage
& grande vitesse. .. Bref, une belle occasion
de vous défoncer sur une bécane amélio-
rée sans trop de risques de bobos !...

Lorsqu’enfin le drapeau du départ
s’abaisse, les motos ne font qu’un seul et
méme bond en avant en rugissant de plai-
sir face 4 la libération soudaine gui leur
est donnee,.. Sur votre bolide rouge écla-
tant, vous ne perdez pas une seconde pour
passer la deuxiéme puis pour enclencher
enfin la troisiéme vitesse et avoir ainsi le
maximum de puissance pour dépasser les
autres concurrenis. Mais, attention ! La
vitesse ne suffit pas| Il faut également
piloter avec la téte car si vous arrivez vite
dans une courbe; vous finirez voire course
dans les platanes (ce qui ne borde pas irés
souvent les “circuits, il faut le
reconnaitre... ). Vous devrez alors repar-
tir le plus vite possible car le tour que vous
avez A effectuer est toujours lié & un
compte a rebours,

Par ailleurs, il y a des adversaires qu’il-faut
dépasser ; tous les coups ne sont pas per-
mis—mais puisqu’ils onf toujours une
facheuse tendance & se rabattre sur vous
lorsque vous arrivez, on ne vous dira rien




DOSSIER DU MOIS

ENDURO
RACER

Simulation sportive

Vraoum, Vraoum ! Tous les concurrents
sont face a la grille de départ. Le compte
a rebours est lancé; 3,2, 1, go ' Ma main
crispée sur la poignée des gaz entame une
rotation de 45° dans 'axe du guidon,
ayant pour effet secondaire de provoquer
une accélération soudaine du- véhicule

grace aux effets du frottement roue-sol. PROGRAMNED BY WD SOFTHARE BRAPHILS BY FOCUS
Bref, je démarre. Mes adversaires ont tine R SOFTARRE STODIUS PRUDUCTION

légere avance, mais la puissance de mon ENDURD RACER © SEBR  YHE CONPUTER GAME © 1387 ACTIVISION
moteur, alliée & ma virtuosité de pilote
(mais si, mais si, restons modestes), me

sez alors votre temps et, selon ce dernier,
il vous sera possible de continuer au
tableau suivant. Le désert est votre pro-
chaine étape:. Vous roulez dans le sable
puisque votre roue laisse un petit nuage de
poussiere.

Vos adversaires sont plus variés puisque
I'on trouve également des jeeps (dans un
‘enduro 71?), Et puis les termitiéres et les
arbres morts s’ajoutent aux obstacles-dan-
gereux, _

Toute cette action débridée se trouve inté-
gralement dans Enduro Racer, adaptation
d’un célebre jeu d’arcade: Siles couleurs
sont plulét fristouneties (parce que peu
nombreuses), le graphisme, lui, est trés
fouillé. Les arbres en-sont les meillenrs
exemples. L'animation bien que légere-
ment saccadée est assez satisfaisante.
Mais-assez parlé logiciel, il est temps d’en-
filer bottes, gants, combinaison et casque
(pas: forcément dans cet ordre) pour
affronter le chronométre et les cing man-
ches qui vous-attendent.

permettent de venir me placer en téte. Le
paysage défile sous: forme d’arbres et de
montagnes *’scrollantes”. Contrairement e e Sl S g
aux logiciels du méme type, Enduro Racer e ey b Enethiionians
posséde quelgues bosses. Celles-ci ne sont Skl b (L WA G
bien siir pas de nature & provoquer d’en- 3 e, i

vol, mais elles masquent souvent des vira-
ges ou des obstacles solides, Justement,
voici un petit mur de pierre. Je bascule
mon joystick vers Parriére; levant ainsima
roue antérieure dans un mouvement gra-
cieux. L’obstacle se franchit plus aisément
et c'est alors ’occasion de vérifier I'état
des suspensions ! ‘Tres souvertt, on trouve
de petits rochers éparpillés juste derriere
le précédent obstacle. Ceux-ci semblent
inoffensifs et, pourtant, il est préférable
de les éviter, sinon c’est la chute brutale
et Ion doit repartir & zéro en ce qui con-
cerne la vitesse. En régle générale; il vant
mieux: éviter les bas-cotés ainsi- que-les
adversaires. La course menée a train-d’en-
fer (189 km/h) se termine; lorsque le
compte a rebours s’acheéve. Vous connais-
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GRAND PRIX 500 cc

Simulation Sportive

Grand Prix 500 cc est 4 la moto ce que 3D
Grand Prix est & la voiture : ¢’est-a-dire
une simulation, On retrouve d'ailleurs les
eléments qui ont fait le succeés de la ver-
sion quatre roues, c’est-a-dire ; défilement
des bandes rouges et blanches de chaque
cole de la piste et scrolling du paysage de
fond. Mais la particularité de Grand-Prix
est d’offrir sur le méme écran deux vues
différentes du circuit !

Mais revenons au départ. Point de passage
obligé avant d’enfiler la combinaison de
cuir, une série de questions vous propo-
sent de reprendre une partie en cours,
d’entrer le niveau de jeu (débutant, con-
firmé ou professionnel), puis le mode ;
démo, | ou 2 joueurs. Le nom du pilote
ainsi que la couleur de sa moto sont les
sujets des questions suivantes. Les témé-
raires qui choisiront le patronyme de Spen-
cer ou Mamola devront &tre & la hauteur
de la réputation des sus-nommés. .. Dans
la configuration a deux joueurs, I’un des
adversaires utilise le joystick pendant que

I"autre use ses petits doigts sur le clavier
(a moins, bien sfir, de posséder le doubleur
de joystick).

Ce n'est pas fini, il reste encore a entrer
le circuit sur lequel se déroulera la course.,
Vous avez le choix entre douze grands prix
{de Kyslami a Misano). Si vous étes vrai-
ment en forme, il existe une option cham-
pionnat du monde qui permet de couvrir
les douze épreuves les unes a Ia suite des
autres ! -
Enfin, derniére question avant le début des
hostilités ; choississez-vous un entraine-
ment en deux tours ou bien la course (en
neuf tours) ? L’option entralnement se
joue a deux; Si vous étes seul, ¢’est ordi-
nateur qui’ pilote votre adversaire.

Enfin apparait I'écran de jeu ! Comme je
vous "avais dit plus haut, les deux vues de
la piste permettent de vivre la course sous
deux angles différents.

Je vous emmene faire un tour de circuit.
Les quatre motos (bien siir, il y a deux vues
différentes, donc 2x2=4) vues de dos
sont prétes a partir, le petit bonhomme a
gauche abaisse son drapeau. Clest le
moment d’enclencher & fond le joystick
vers I'avant et d’appuyer simultanément
sur le bouton de tir. Cela a pour effet de
manceuvrer la boite de vitesse. En ligne
drmte. pas.de probléme : en 4= et a fond,
il n’y a pas d’obstacles, vous pouvez vous
defouler. En revanche, il est préférable de
ralentir et de changer de vitesse lors de
virages. En effei, le moindre frottement
sur la barriére el votre moto s¢ trouve
entourée de petites flammes, votre vitesse
tombe a zéro el vous perdez de précieuses
secondes. Votre adversaire, lui, ne com-
met pas de faute et arrive le premier.
Nullement découragé par cet échec, vous
decidez de tenter la course en neuf tours.
Une petite différence : yos adversaires sont
maintenant au nombre de cing |

Il faut reconnaitre que la présentation est
superbe. Il reste malgré tout quelques

petits défauts : le maniement de la moto
est assez difficile, le temps de réponse entre
I appui sur une touche et la réaction de
I'engin est assez long. On a parfois de la
peine a relever sa moto pour partir en ligne
droite.

La gestion des sprites est parfois étrange :
une moto peut se trouver a la fois devant
et derriére vous, suivant I'écran observeé !
Parmi les bons points ;: le son et le gra-
phisme plut6t réussis. Dans les virages, la
moto se penche graduellement et I'on per-
coit le changement de régime lorsque les
vitesses sont passées. Un jeu a I'intéréf
constant, dont le principal attrait réside
dans I'affrontement que peuvent se livrer
les pilotes en herbe
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Dossier DU MOIS

DAKAR
MOTO

Simulation sportive

C'est bien la premiére fois que je ne par-
ticipe pas au réveillon du Nouvel-An !
Mais, que voulez-vous, il faut savoir ce que
1'on veut dans la vie... Et moi, cette fois,
1’ai préféré rester dormir dans mon lit plu-
161 que de participer a |'orgie tradition-
nelle ! Vous pensez que je suis compléte-
ment folle ? Non, car, en fait, j’ai une trés
bonne raison pour étre fraiche et dispose
en ce 1°° japvier a 'aube... La grande

raccourcis (mais uniquement lorsque cela
semble judicieux car les raccourcis cotitent
chers en pieces détachées), Je ne sais pas
encore I’issue de la course mais une chose
est certaine : j'irai contre vents et marées
(pardon, vents et sables...) jusqu’au bout

T IRIE o8 HdG I 2 Sl Tl de mes forces... a moins que ce ne soit
S jusqu’au bout de mes piéces détachées. ..
— IR E S L ou alors du temps qui m’est imparti pour

- faire tout le parcours !..,
—FIECES DETT®HAC. i Pour ce qui est de la réalisation de ce logi-
— S T E i ciel, vous prenez Dakar 4 x4, yous rem-

placez juste le tableau de bord de la voi-
i ture par celui d’une moto et vous obtenez

D el Dakar Molo ; je sens gue, comme moi,
i ' i VOUs vOUuSs posez une question (qui a son
o i, ' . poids 1) : 4 quand Paris-Dakar en
camion ?... Vous avez donc sur la partie
droite de votre écran la carte avec le tra-
jet que vous empruntez, votre position et
celle de vos concurrents, Sur la partie gau-
che, vous étes ‘‘sur le terrain’’, aux com-
mandes de votre moto... avec la piste qui
se déroule... infinie et monotone !

aventure du Paris-Dakar va enfin ¢om-
mencer €t cette année, je participe a cette
course accompagnée de ma fidéle moto
que j’ai equipée a toute épreuve (du moins,
je 'espere 1).

Apres avoir fait un plein de victuailles pour
ma moto et moi-méme, respectivement
nourriture et piéces détachees (ou plutét
le contraire !), je sens |'angoisse qui
m’étreint en attendant le signal de mon
départ... [l arrive enfin et ¢’est par un soleil
(magnifiquement réalisé, il faut bien le
dire) que je salue la capitale qui ne me
reverra que dans un mois.

Cing autres concurrents étant partis avant
moi, mon seul objectif est de les rejoindre
‘et de les dépasser en ménageant au maxi-
mum ma ‘‘bécane’’, Bien entendu, je veux
étre la premiére a atteindre Dakar, mais
il faut bien se dire que ce n’est pas en allant
““tout schuss' que le but sera atteint, Je
dois bien étudier le trajet que j'ai a
emprunter et au besoin savoir prendre des
risques diment mesurés en prenant des
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GRAND-PRIX
SIMULATOR

Simulation sportive:

Simulator = simulateur. Grand-prix =
grand-prix de formule 1. Bon d’accord, on
connait déja ! la vue en 3D, les bordures
rouges et blanches qui défilent & toute
vitesse, le bruit du moteur, les panneaux
publicitaires. Eh bien non, pour une fois

BUGGY 2

Simulation sportive

Je vous recommanderai particuliérement
ce logiciel par une journée de grande cha-
leur car vous serez au moins dans de bon-
nes conditions pour supporter I’dpre cha-
leur du désert et pour vous préparer 4 man-
ger quelques grains de sable.

Car ce n'est rien d’autre qu’une fantasti-
que traversée du désert qui vous est pro-
posée et, en plus, 4 bord d’une Buggy !
(Alors, la permanente, je ne vous raconte
pas...). Pour commencer, vous partez a
une allure que I’on peut qualifier de verti-
gineuse et comme vous n’avez pas d’in-

Dossier DU MOIS

= Vh

les concepteurs ont préféré prendre un peu
de recul ou plutét un peu de hauteur. Tant
et si bien que le circuit est vu dans son inté-
gralité. Malheureusement, si le graphisme
du eircuit est plutdt réussi : petits arbres
vert pomme, tache d’huile, en revanche,
les voitures ne sont pas des chefs-d’oeu-
vres de réalisme, en effet, les petits rectan-
gles pris et orange qui s’agitent sur la piste
sont censés E@tre des bolides
aérodynamiques.

Aprés le choix des touches (important dans
le cadre de l'option **2 joueurs'’), la par-
tie peut reellement commencer. Les formu-
les'1 (1) sont alignées sur la grille de départ.
Dans toutes les options, la voiture grise
(celle de I’ordinateur) est toujours pré-
sente, Méfiez-vous d'elle, elle ‘est trés
rapide !'Le compte & rebours s’affiche en
haut de I’écran sur le panneau lumineux,
tandis que 'ordinateur, égréne d’une voix

fluence sur la vitesse, je ne peux que vous
conseiller de vous accrocher dans les
virages...

A peine avez-vous démarré que se dressent
devant vous plusieurs bidons d’essence ;
Vous vous crispez sur votre volant mais
vous vous rendez bien compte qu’il n'y a
pas suffisamment de place pour passer

entre deux bidons... Alors, vous allez

exploser lamentablement contre 1'un
d’eux, cing secondes aprés le départ ?
Mais non car, au dernier moment, vous
remarquez un tremplin et vous vous envo-
lez dans les airs...

Le comble de ce jeu, c'est de passer son
temps a éviter la collision avec des bidons
d’essence pour remarquer que, paralléle-
ment, votre réservoir se vide inexorable-
ment. Allez-vous devoir abandonner faute,
de carburant ? Heureusement non, A con-

ogesSe obeoa

métallique la série de chiffres : three, two,
one, go ! 1l suffit de maintenir le joystick
en avant pour accelérer. Mais attention,
en agissant ainsi le véhicule devient vite
incontrolable, principalement dans les
virages. La voiture pilotée par ’ordinateur
commet beaucoup moins de faute. Il faut
absolument la talonner pour espérer Ia bat-
tre sur le fil. Quelques obstacles sur la pre-
micre piste : un passage sous un pont, une
tache d’huile et des barriéres deé sécurité,
Tous ces charmants éléments vous permet-
tront de vous retrouver dans le décor. Une
petite marche arriére, et vous voila de nou-
veau sur la piste.

Sur votre parcours, vous (rouverez parfois
de petites clés @ molette, ramassez-les; elles
vous-donnent un bonus.

Grand-prix simulator est un logiciel qui,
de part sa qualité graphique et son prix
(une vingtaine de francs) mérite de figu-
rer dans toute bonne logithéque:

dition toutefois d’étre rapide et habile pour
passer entre deux poteaux blancs que vous
apercevez au dernier moment. Dans ce cas,
vous repartez avec une Buggy toute neuve,
le plein d’essence, le cendrier vide, etc...

Avec Buggy 2, vous avez dans les mains
un jeu véritablement rapide... Si rapide
d’ailleurs que pendant les cing premiéres
minutes, vous avez envie d’abandonner
ou, pire encore, de jeter voire joystick dans
I'écran de votre Amstrad. Je vous conseille
malgré tout de persévérer car vous verrez
que les réflexes se forgent petit & petit.
Dans ce logiciel, vous évoluez 4 une allure
démente grace & une bonne animation qui
est soutenue par un graphisme soigné
quoiqu’un peu nu (seulement, que trouve-
t-on dans le désert 7).
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Normalement, si vous avez gagné,
CRAFTON saute de joie dans la salle
de l'ordinateur.

Pour tuer les robots, il faut utili- =
ser les bougies, le poivre et les =—

bouteilles de poison.
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Cabine holophonique (énergie)
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Un ““H’’ prés d’une porte ou d’un sas signifie qu'ils se trou-

vent en hauteur.

Veut dire que le sas s’ouvre de la droite

— Les seringues font parler les savants

— Les bouquets immobilisent les infirmiéres

— Les bouteilles immobilisent les PUNKS

— Les robots triangulaires sont utiles, il faut leur monter

dessus.

— Pour les sas gris, il faut marcher sur le tapis électrique.
— Les cartes magnétiques ouvrent les portes de méme

couleur,

Dans la derniére salle, avant |'ordina-

mettre s

teur, il faut bien suivre,le code 1, se

ur le vert.
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Nous ouvrons ici une nouvelle rubrigue

dans laquelle nous vous présenterons cha-

que mois quelques logiciels qui ont fous
un point commun ; leur prix...

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

51 8t George Road

- CHEPSTOW NP6 5LA
ANGLETERRE

Tél. (44) 291.257.80

GUNSTAR

Arcade

Les forces de la flotte GUNSTAR sont
prétes a se porter au secours de la Terre
en danger. Pour elle, trois pilotes ont été
selectionnés. Ce sont évidemment les plus
qualifiés pour ce genre de miission.

Ces quelques lignes vous donnent le sujet
méme du jeu : il s’agit bien siir d'un jeu
d’arcade des plus classiques. L'aventure se
déroule en cing tableaux. Tout d’abord,
une série de petits appareils volettent gra-
cieusement autour de vous en lachant de
temps & autre une petite capsule blanche
trés explosive. Votre seule défense, un laser
performant mais qui a tendance 3 chauf-
fer trés vite, alors on se calme, on ne se
crispe pas sur le joystick ! Une fois les
aliens détruits, il faut traverser un champ
d'astéroides. Il ne reste plus qu’a atfron-
ter le vaisseau mere et ses multiples tou-
relles. Ces derniéres sont trés difficiles a
détruire. Aprés ce petit effort, il faut
encore dire bonjour au gentil robot

ALLOY. Puis, il sera temps de remplir les
réservoirs. Encore une journée de dur

labeur qui s’achéve. Gunstar est un banal
shoot *‘em'’ up bénéficiant tout de méme
d'un bon graphisme.
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RED
ARROWS

Simulation

Les “Red Arrows” ou “fléches rouges”
sont 1’éguivalent britannique de notre

patrouille de France. Ce logiciel vous

entraine 4 bord d'un avion a réaction en
tant que pilote. Red Arrows melange simu-
lateur de vol et jeu d’arcade. Il ne suffit
pas en effet de savoir piloter, encore faut-il
naviguer en harmonie avec les autres appa-

reils. On vous a épargné les périodes les
plus difficiles, c'est-a-dire le décollage et

Patterrissage : vous ¢€tes directement

plongé au cceur de I'action. Un scanner
vous donne votre position relative. Les
autres instruments sont de moindre utilite

\QQ,,'#

puisque le plan de vol est tracé dans un
écran ; votre trajectoire indiquée en blanc
doit “coller”” aux boucles rouges. Vos

points de repére sont constitués par I’avion

. de téte Red Leader et Red 9 toujours a

votre droite pui’squc vous étes Red 8. Ces
points de repére sont utiles lors des diffe-
rentes phases de passage d’une formation
4 I'autre. Si le concept du jeu est intéres-

~sant, en revanche le graphisme n'est pas

convainquant et le bruit des reacteurs n’est

. pas des plus réalistes. Un jeu original, mais

qui aurait gagné a étre mieux fini.

THUNDER ZONE

Arcade

Un jeu d’arcade qui se déroule dans 1'es-
pace ‘avec tout un tas de méchants & vos
trousses. C’est original, non ? Comme
d’habitude, un vilain empereur tout moche
a envahi une planéte peuplee de gens pai-
sibles. Comme d'habitude, vous &tes le
héros et comme d’habitude, vous devez
libérer les opprimes sous le joug du tyran.
Pour cela, un seul moyen : on leur fonce
dans le lard ! Les moyens mis & votre dis-
position sont les suivants : rayon laser,
rayon gamma, un draineur d'énergie, un
compas, un écran de protection hyper-
espace, une unité de réparation. Vous avez
14 de quoi trancher, couper et taillader
parmi les rangs ennemis. Le graphisme est
tout de méme plus amusant que le scéna-

rio : extra-terrestres trépignant a I'intérieur
des soucoupes et navettes en forme de hot-
dogs. Pour le reste, il faut surveiller le
niveau d’énergie de votre vaisseau et celui
des adversaires. N'oubliez pas d'effectuer
les réparations nécessaires et volez au
secours des braves habitants de Flavious
V. Mort au tyran !



PROFANATION

Arcade

Lorsque vous lisez un titre semblable, vous
pensez a une sombre histoire de lieux
sacres et inviolables, sous peine d’enfer
eternel, que vous allez bien siir découvrir
sans aucune appréhension puisque vous
Etes un, que dis-je, le héros sans peur et
sans reproche que rien n’effraie. Quelques
instants de contemplation devant la
jaguette et vous Etes persuadé que vous
allez trouver des écrans tout simplement
superbes !

Arcade

Si vous dé‘éidez de rentrer'dan‘s: le_moﬁ-de.‘;

de Kinetik, commencez par abandonner
toutes vos théories el toutes vos idées pré-

congues sur les lois du mouvement dans

'Univers... En effet, 4 bord de votre vais-
seau, vous pénétrez dans un monde ou tout
n’est que chaos et ou le simple fait de vou-
loir se déplacer devient un véritable tour
de force... Tout en constituant une réelle
éprellye pour votre systéme nerveux !

~ Tout 4 fait logiquement, vous deve réta-
blir les lois du mouvement suivant leur

KINETIK

Alors, plusun instant a perdre, vous pre-
nez la disquette, faites un RUN ““Jeu” et
trouvez que le chargement se fait lentement
tellement vous &tes impatient...

Tiens ! La page de présentation n’est pas
géniale, un peu tristounette, dommage.
Puis, faisant suite 4 la grisaille du premier
€cran, vous vous retrouvez complétement
ébloui... par le jaune présent sur votre
€cran a une majorité écrasante. Et ¢’esl a
ce moment précis que vous commencez a
dechanter : comment ? 1l s’agit simplement
d’un labyrinthe ! Alors, sans grande con-
viction, vous prenez votre joystick, qui est
un ingrédient absolument indispensable
dans ce cas et commencez 4 ramasser les
petits coffes qui se trouvent a ce niveau.
Il faut reconnaitre que le petit bonhomme
avec son petit fusil est bien fait et que I’ani-
mation est rapide... Votre premiére ren-
contre se passe avec une mouche géante
que vous anéantissez sans probléme ; par

équilibre naturel et vous y parviendrez eni
délivrant le mot de paix entre les mainsdu
_ Kinemator. Dans chaque zone de Kinetik
 que vous explorez, vous avez 7 % de
- chance de trouver une: lettre du mot que

vous devez délivrer, alors je ne dirai en

_chance ! SR S

dius‘disposéigfdés le début de tréiﬁ'hydrq- :

vaisseaux sphériques et cela ne représente

pas un gros capital face  la multitude
d’ennemis qui sont présents : phosphores
_rouges (mortels) et jaunes, Gwerms, Star-
~ meebas, balles obstacle, discoides et

lames... Sans compter toute la végétation

- qui semble accueillante et luxuriante de par
_son abondance, mais attention ! Ce n’est
qu’une impression... De plus, vous démar-
_Tez votre mission complétement nu: a
_votre charge de vous équiper au long de
votre progression d’un écran de protection

déflecteur,

d’un pulvérisateur chimique, de

contre, vous gtes surpris par la chauve-
souris qui ne vous laisse pas de temps de
réaction avant de se précipiter sur vous et
de vous remettre & votre point de départ |
Les autres adversaires de ce labyrinthe sont
des zombies et des insectes ““percutants’.
Le but est bien entendu de trouver I’esca-
lier qui permettra de passer au niveau sui-
vant... Vous avez de quoi faire, il y en a
17 !

Bref, rien de bien original dans ce jeu, sans
compter qu’a mon avis, les couleurs choi-
sies ne sont pas les plus heureuses. A ces
aspects négatifs, on peut opposer une
bonne animation et un scrolling correct,
mais n'allez pas vous damner cet été pour
ce logiciel. ..

propulseurs de contréle ou d’ﬁnti-gfavi_té,,-“
- sans compter le systéme téléporteur. De
plus, le niveau d’énergie de votre vaisseau

peut s'affaiblir trées rapidement, alors
n’oubliez pas de recharger vos accus en i
vous immergeant dans un point d’eau...

‘Avec Kinetik, vous ne devez pas appréhen-

der toutes sortes de rebondissements, car

_vous.en aurez tant et plus (contrdlés et non
contr6lés) que jai bien peur que vous ne
_terminiez par acquérir un mouvement de

la téte allant de bas én haut et de haut en

 bas... Le logiciel apparait trés coloré, puis-

que tout le fond du décor est noir, avec

~_un graphisme soigné, minutieux et précis.

Par contre, vous devez rétablir les lois du
__ mouvement de I'Univers, mais paralléle-
. ment, vous ne risquez pas, & mon avis, de
- déll.l'ff. : :
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HYDROFOOL ......

Mon pauvre SWEEVO | Tu t’es encore
embarqué dans une dréle d’histoire. Quelle
idée d’avoir accepté de nettoyer le Death
Bowl. Le nom de cette planéte aquatique
aurait dd te faire fuir. Mais, bien sir, tu
as obéi 4 ton vieux maitre et te voila dans
le pétrin.

Tu sais pourtant que I'eau n’est pas un élé-
ment pour les robots. La rouille te guette !
Heureusement que 1'on trouve quelques
bidons d’huile pour se refaire une santé !
La mission semble pourtant simple : pour
Oter toute trace de pollution dans les eaux
de Death Bowl, il suffit de retirer les qua-
tre bouchons qui retiennent le liquide oxy-
hydrogéné a la surface de la planéte. Seu-

lement, on avait omis de te dire que les
bouchons devaient &tre enlevés selon un
ordre préeis et par I'intermédiaire de qua-
tre objets représentés dans les blocs autour
du bouchon. Enfin, tu n’étais pas au cou-
rant de la présence de créatures aquatiques
peu sympathiques.

Ta mission s’annongait donc difficile.
Un premier tourbillon t’entraine vers le
bas. Tu te retrouves alors dans une grotte
sombre. Quelques rochers parsément le
fond. De temps a autre, des bulles de gaz
jaillies d’on ne sait ol montent a la sur-
face, Sweevo peut se placer sur ces bulles
et ainsi atteindre les niveaux supérieurs.
Pour le moment, la recherche doit se por-
ter sur le premier bouchon. Une fois celui-
ci découvert, il s’agit de trouver les qua-
tre objets. C’est bien sur cette quéte qui
va se révéler dangeureuse pour votre santé.
Chagque obstacle un peu important (algue,
coquille S5t-Jacques, rochers) égratigne
votre combinaison de plongée et diminue
I'indicateur du ‘‘rustinometre’’.

Lorsque le niveau est a4 zéro, Sweevo est
propulsé vers la surface : la mission a
échoué. Il est possible de ramasser des
armes : tridents, fer a cheval. Les muni-

LIVINGSTONE

Arcade/Aventure

Docteur Livingstone, je présume ? Clest
par cette phrase, universellement connue,
que s'achéve aventure d"Henry Morton
Stanley.

En effet, aprés bien des péripéties dans la
jungle africaine, le journaliste Stanley
retrouvait ’explorateur Livingsione.

Dans la peau du journaliste, on trouve...
le joueur. Le petit explorateur avec son

casque colonial, c’est vous. J'en profite
pour ouvrir une parenthese : le graphisme
est vraiment mignon : on dirait un dessin
animé. Les couleurs sont bien choisies et
les animations amusanies, Bien entendu,
'environnement vous est hostile. Dés le
premier tableau, vous étes coincé entre
deux monticules : seule solution, choisir
Picéne numéro 4 (la perche) et appuyer sur
le bouton de tir. L’indicateur en bas
d’écran défile, modulant la force du mou-
vement, En ldchant le bouton, vous vous
retrouvez au sommet de [’obstacle.

N’avancez plus ! Sinon, vous tombez dans
la fosse subtilement cachée sous des bran-
chages. Vous ne m’avez pas entendu et
vous voila ‘prisonnier d'un reduit plus
qu Yinhospitalier. Enfin, heureusement que
je suis 14 : vous voyez la petite manette
bleue au plafond du trou. Un coup habile

de boomerang, voild le contact inversé et & -

la porte ouverte 11 ne vous reste plus qu a

tions sont limitées a trois unités. Pour
détruire vos ennemis, il faut les toucher

puis tirer : il se dissolvent alors dans un
nuage de gaz. Cette opération vous fait
perdre quelques points de ‘“‘rustines”, mais
cela vous permet d’ouvrir certaines portes
el d'accéder ainsi a d’autres salles.

Ce jeu rappelera de bons souvenirs aux afi-
cionados de Knight-Lore, Alien 8 et autres,
Bat-man avec cette fois-ci un univers beau-
coup plus humide. Le graphisme est un
pseudo 3D, ce qui rend le déplacement du
personnage hasardeux. Heureusement,
I’ombre permet de suivre les pérégrinations
de Sweevo. On évite ainsi bien des piéges.
Quant a 'animation, il n’y a rien a en dire
: elle est trés bien faite. N'oublions pas la
musique, superbe elle aussi et qui joue un
rdle dans I'attrait du jeu.

Que tous les idiots de I'eau (Hydrofool)
plongent a leur tour pour récupérer ce logi-
ciel aquatique.

repartir 4 zéro en prenant garde aux ser-
pents, aux plantes carnivores, aux singes,
aux piranhas, aux chasseurs fous, au sables
mouvants, j'en passe et des meilleures. Le
but de toute cette agitation : retrouver cing
plerres sacrées qui permettront I’entrée
dans le temple, ainsi que la découverte de
Livingstone.

N’oubliez pas de vous ravitailler en vivres
et en eau el apprenez a contréler la trajec-
toire du boomerang : c’est trés utile !




SAMOURAI

TRILOGY

Arcade

La superbe jaguette vous présente un
samourai en tenue de combat, le sabre a
la main. Vous avez ainsi les éléments prin-

cipaux du jeu : P’action se déroule au
Japon, a I’époque médiévale et le paci-
fisme n’est pas de rigueur. Votre destinée :
devenir le meilleur samourai. Vous étes
entré dans la plus grande école de forma-
tion, mais aussi la plus difficile. Votre
guide spirituel Chu-Yu, grand maitre du
temple est 14 pour vous conseiller et vous
juger. Pour atteindre la distinction de
samourai, il va vous falloir passer par de
nombreux combats. Au premier niveau,
c'est le karaté qui est a I’honneur. Ensuite
viendra le kendo, puis I'épreuve ultime qui
décidera de votre sort. Au départ, une liste
d’adversairgs vous est proposée. Chacun
porte un nom et une histoire. L’un est si
rapide qu’il parvient a semer son ombre,
’autre est capable de soulever un rocher
de deux fonnes a mains nues, etc. Toutes
ces mini-histoires ont pour but de vous
révéeler les forces et les faiblesses de vos
futurs adversaires. Vous aurez alors la pos-
sibilité de choisir les paramétres de straté-
gie, d'attaque et de defense.

‘E:n:?_uc:he = *E:»u::'::wmw}?;.;

La sélection peut s’effectuer parmi quatre
critéres : I'adresse, Ia vitesse, la résistance
et la force.

A vous de faire le bon choix pour contrer
au mieux votre opposant. Ensuite, il fau-
dra vous entrainer selon trois méthodes au
choix parmi douze. Une fois toutes ces
opérations effectuées, le combat peut com-
mencer. Chaque position du joystick per-
met un mouvement différent. De plus,
chaque épreuve apporte ses propres dépla-
cements.

Le graphisme et ’animation ne sont pas
des modeéles du genre, mais restent cor-
rects. Ce qui fait I’attrait du jeu, c’est I’at-
tention portée a la préparation des com-
bats,

Un dernier conseil ; n’achetez surtout pas
la version cassette, les chargements de face
a face sont longs, trés longs !




Compilation

MACADAM BUMPER (Arcade)

Est-il vraiment nécessaire de présenter ce
jeu d’enfer qu’Ere Informatique a la
bonne idée de présenter en compilation ?
Avec Macadam Bumper, vous avez dans
les mains un flipper superbe d'une qualité
de jeu éboulissante. De plus, vous avez la
possibilité de fabriquer vous-méme votre
flipper avec toutes sortes de pieces : cibles,
tourniquets, bumpers, disques...

CESSNA

% 530N E

MISSION 2 (Arcade)

Aprés la terre et la mer, que reste-t-il ?
Mais les airs, bien str ! Et vous avez la
possibilité de vous envoler avec Mission 2,
troisieme et dernier logiciel d’'Ere Hits.
Au volant de votre hélicoptére de combat,
vous devez tout d’abord atteindre le lieu
strategique ou doivent se dérouler les com-

OVER MOSCOW

Arcade

Tous Iés_jdumaux ont relaté 1_’ex'trao'r'd“i-
naire exploit de Mathias Rust. Ce jeune

allemand de I'Ouest, parti d"Helsinki, a
réussi a traverser une partie du territoire
soviétique et a atterrir sur la Place Rouge !
Ce logiciel, sorti moins d'un mois apres les

événements, vous propose. de rééditer cette
aventure. :

Pour cela, il vous faut un Cessna. Ne vous

inquictez pas : il est fourni avec le logiciel.
Le reste n’est que question d’adresse.

L écran vous montre une yue lalétale du- o
* régions est assez vallonné et I’on ne compte
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terrain, l'avion roule doucement sur la
piste. Un petit coup d’accélérateur (CAPS
LOCK) et le moteur surgit, il ne reste plus’

qu’a appuyer sur la fléche ! pour décol-
ler. Mais attention, pas question d’attein-

dre les cieux enivrants : les radars rédent. -

A la moindre alerte (vous entendez un

- blp), le chasseur Mig du coin vient larguer

- un petit missille dans votre direction.

- Do ‘vaut mieux voler au ras dusol. g
De la théorie 4 la pratique, il y a bien siir

un gouffre. Le relief de ces charmantes

plus les chocs contre les arbres, les colli-

‘nes ou les maisons. ‘A ce propos, lors du
- passage au-dessus des villes, vous avez. 1
possibilité de lacher des tracts. Quelques
_points supplémentalrea vous sont -alors

 réservoirs. ;
- Cessna over. Mosoow est un jeu mtérea-- :

bats... en traversant les lignes ennemies
semees d’embiiches, bien entendu. Une
fois parvenu sur les lieux, il ne vous reste
plus qu’a faire face aux nombreux com-
bats car vous n’avez qu'une seule philo-
sophie : vaincre ou mourir !

PACIFIC (Aventure)

Apres avoir revétu une tenue compleéte de
scaphandrier, vous plongez au fin fond de
I’ocean Pacifique a la recherche de Dame
Fortune, Vous évoluez alors dans des pay-
sages formés de coraux, d'algues et de
plantes, mais aussi peuplés d’animaux
mortels et semes d’objets insolites qui peu-
vent s’averer aussi bien utiles que dange-

reux.
Superbe jeu d’aventure constitué d’un gra-
phisme remarquable et haut en couleurs...

- .len_t a ui@_e v_ites;_e: te_l_i'e_qﬁ’ii_f est posmble
_d’imaginer. gu'un nouveau modele de
Cessna possédant un momur a réaction

vient dc sortu'

- la
connaitre votre posmon et vous

'rcniielgrier aupres de votre jauge de la

uantité de carburant restant dans les"'

sant, mais pas follement passmnnant Il

faut dire que le paysage qui défile n’est pas -'

oujours d’une variété délirante,

_ Essayez donc de détroner le High-Score,
- (999999), il est détenu par. un certain
: Mathlas Rusl._ '




ROBINSON CRUSOE

Aventure

En I'an de grace 1659, j’ai pris la mer afin
de faire un fantastique voyage sur mon
bateau flambant neuf !... Les voyages ne
sont pas toujours idylliques car, par un
soir de grande tempéte, une lame agressive
et vorace m’a fait passer par dessus bord !
Ce qui s’est passé ensuite ? Je suis bien
incapable de vous le dire car je ne me sou-
viens que d'un grand vide et d'un trou
noir.

Toujours est-il que je viens de me réveil-
ler sur une plage au sable fin et blond. Visi-
blement, je me trouve sur une ile qui sem-
ble déserte et hostile, Encore scus le choc,
ma premiere pensée me fait baptiser cette
ile ““L’ile du désespoir’’, Néanmoins, je ne
suis pas la pour me laisser abattre et il va
falloir que je m’organise. Pour commen-
cer, il serait peut-étre judicieux de faire une
petite expedition afin de me rendre compte
des reliefs de ma nouvelle terre d’asile.

Je me décide donc a me lever et apercoit
alors un arbre magnifique avec des baies
rouges, si rouges ! Mon estomac se rap-
pelle alors instantanément a moi et je me
précipite sur les mignonnes petites baies.
Apres m'étre goinfré sans aucun pro-
bléme, la question s’impose a moi : ces
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fruits rouges sont-ils comestibles ?... Je
trouve que je commence bien mal mon
entrainement de survie.

Un rapide tour de I'ile me fait découvrir

Je fis un panneau au Jj'inscrivis lg

date

de man naufrage :
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un terrain plat se situant en hauteur avec
vue sur la mer et ou se trouve un rocher
pouvant servir d'abri, Je décide donc
d'installer mon campement a cet endroit
car je pourrai ainsi protéger mes réserves
de nourriture et de poudre tout en surveil-
lant toute arnivée éventuelle de navire. ..

Le logiciel a pour objectif de présenter une
adaptation du roman célébre ; Robinson
Crusoe est le premier d’une série d’aven-
tures presentant ainsi des romans animes.
Vous avez en tout et pour tout sept épiso-
des pour prouver que vous étes capable
d’apprendre 4 survivre, & yous nourrir, 4
vous vétir, a vous protéger.,. De toute
fagon, vous pourrez toujours compter sur
votre bon ‘‘Vendredi’’ (si vous vous
débrouillez bien !,..)

Avec chaque épisode, vous avez un écran
graphique différent, tous de trés bonne
qualité avec, malgré tout, un trés petit
inconvénient : les couleurs sont, & mon
goiit, un peu criardes. Chaque écran évo-
lue ou s’anime suivant les décisions que
vous prenez tout au long de I’aventure...
Quant a la musique, si vous voulez gofi-
ter & la beauté des écrans, faites comme
mois, coupez-la...



INVITATION

Aventure

Il est 8h00 lorsque la sonnette de la porte
d’entrée retentit de fagon brutale, insis-
tante et impérative. Qui peut oser me
déranger un samedi matin a une heure
pareille ? ... Encore sous I’effet du som-
meil, j’entrouve la porte pour m’entendre
dire : “Télégramme pour vous ! Signez
ici...”” Je n’ai pas encore eu le temps de
réaliser que je me retrouve déja toute seule.

Cherchant a connaitre I'expéditeur du téle-
gramme, je commence: par regarder la
signature : illisible ! Ca commence bien !

Néanmoins, je remarque qu’elle est pré-
cédée du titre : le baron... Pourtant, je ne
connais personne qui fasse partie de la
**Noblesse’ et malgré tout, il m’invite a
me rendre 4 son manoir pour une petite
réception qu’il organise.., Serait-ce en ma
qualité de journaliste spécialisée en scien-
ces occultes ? C'est fort possible car je dois
reconnaifre trés humblement que ma répu-
tation n'est plus a faire !...

Je décide de me rendre a ce manoir qui
apparait tout aussi ‘‘mystérieux’’ que son
propriétaire. Au premier abord, cette rési-
dence semble complétement déserte, aussi
je trouve tout a fait normal et logique de
chercher des indices en fouillant piéce par
piéce. Ce que je trouve me parait vérita-
blement bizarre ; quelques exemples : un
crucifix, des flacons, une clé, un revolver,
un poignard... Y aurait-il dans cette
demeure quelques maléfices a combattre ?

C’est dans cet état d’esprit que je me fais
surprendre par un rat véritablement trés
agressif ; je n’ai pas le choix, il faut com-
‘battre jusqu’a son anéantissement total, Et
tout en essayant de le vaincre, je sens bien

qu’a chacune de ses attagues, mon poten-
tiel de santé mentale en prend un coup !

Aprés avoir visité le hall et deux salons,
je me retrouve dans une bibliothéque ;
encore sous le choc de |'attaque que je

il
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viens de vivre, je feuillette machinalement
quelques lignes. Je découvre avec surprise
la phrase suivante : livret XIII, ERMN.
Cela signifie-t-il qu’il existe des codes
secrets qu'il va falloir que je perce pour

trouver la solution du mystére qui régne
autour du baron et dans ce manoir ?

Je continue mes investigations au premier
étage, tout en étant obligée de combattre
périodiquement des créatures toutes plus
étranges les unes que les autres. Et sou-
dain, je me rends compte qu’il est déja
21h00 ; je pressens qu'il faut que mes
recherches aboutissent rapidement car je
sais que dans ce contexte, il se passera cer-
tainement quelque chose 4 minuit...

Avec Invitation, vous vivez une aventure
dans laquelle vous utilisez principalement
quatre ordres : fouiller, lire, combattre et
utiliser. Les écrans sont figés et, par con-
séquent, on ne peut pas dire qu’il y ait de
I’action ! Par contre, le graphisme est net
et vous avez la possibilité de voir chaque
piéce sous plusieurs angles. Par ailleurs,
au cas ot vous sombreriez dans la folie
aprés une rencontre avec le grand maitre,
ne comptez pas trop avoir un bout de solu-
tion dans les mains, car ce logiciel est un
jeu d’aventure aléatoire, alors... Bref,
Invitation est un jeu gentil qui mérite que
I’on s'y arréte.

Au fait, I’action principale consiste a brii-
ler le pentacle ; il ne vous reste plus qu’a
savoir oil, quand, comment...
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""THING”’
BOUNCES
BACK

Arcade

] i I I |
Toute la rédaction d’Amstar a ’honneur ; B e | il
et 'avantage de vous annoncer que le glo-

Pour avancer et pouvoir aller fouiner dans
tous les coins et recoins qui composent
'usine, Thing doit évoluer dans tout un
réseau souterrain de tuyaux. Clest a ce
moment-la qu’il doit en profiter pour faire
des réserves de carburant, car 1'usine est
truffée d’enzymes gloutons de toutes sor-
tes, avides de I’énergie de Thing...

Avec Thing Bounces Back, vous vous
trouvez confronté a un jeu rapide et énor-
mément diversifié pour le nombre d’élé-
ments qui composent chaque écran, aussi
bien au niveau des ennemis que des objets
qui “‘peuplent’ chaque piéce de 'usine. A
une animation rapide et sans bavure, vous
{i ol il ajoutez un graphisme agréable et une
11 IRt A - I el 1 musique entrainante quoiqu’un peu éner-
i ' AT vante, et vous avez de bonnes raisons de
vous lancer dans la course aux constituants
informatiques qui vous est proposée.

rieux héros “Thing”’ est de retour. La der-
niére fois qu’il a sévi, son ordre de mis-
sion était le suivant : sauver le monde (est-
il nécessaire de le préciser ?) de 'invasion
de jouets maléfiques et monstrueux venant
d’une usine souterraine. Pour couronner
le tout, P’instigateur de cette situation dra-
matique était un lutin malveillant que
notre cher ami Thing n’a pas eu de mal a
descendre... (Remarquez, avait-il vraiment
du mérite étant donné la taille de son
adversaire 7).

Dans cette suite et fin ? (cela ne tient qu’a
vous), il ne reste plus qu’a en finir une
bonne fois pour toutes avec cette fabrique
de jouets et réussir 4 stopper toute produc-
tion intempestive ! Pour cela, certains élé-
ments absolument indispensables doivent
étre ramassés par Thing de piéce en piéce ;
il s’agit de puce, listing, disque et cassette,
piéces du programme qui permeitront
enfin de tout stopper lorsqu’elles seront
réunies.
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COSMIC SHOCK

ABSORBER

Arcade

Qui a dit qu’en ce bas-monde tout fout le
camp ?... Il était encore bien loin de la réa-
lite actuelle car il se trouve qu’en ce
moment precis, le temps et espace se
désagrégent. “*Grosse catastrophe’, me
direz-vous ! Et quelle solution au pro-
bléme allons-nous mettre en oeuvre 7 Bien
siir, il n'y en a qu’une et c’est... vous puis-
gue vous éles amortisseur cosmique, sau-
veur de I'Univers, etc. etc.

Vous étes vraiment la derniére chance pour

PULSATOR

Arcade

La plupart du temps, lorsque vous étes
devant votre micro-ordinateur avec un jeu
d’arcade, yous avez pour mission de *‘tirer
‘dans le tas” et de tout détruire... Cette
fois, vous avez une image finale de sau:
veur puisque, tout simplement, vous devez
délivrer des bébés Pulsator ou ““Pulsys’’,
Le décor se présente sous forme de dédale,
mais attention, pas n'importe lequel !En
effet, il ne suffit pas de réussir 4 se frayer
un chemin pour parvenir jusqu'au bébé..,

eviter ’explosion pure et simple de la pla-
néte ; je tiens d’ailleurs & préciser que ¢’est
le Président en personne qui fait appel a
vous et votre fidéle avion de chasse “‘Elimi-
neutron CZ" !... Ca va ? Pas trop mal
aux mollets ?...

C’est donc rempli d'une confiance a toute
epreuve que vous décollez pour votre des-
tination finale. Je ne vous ai pas dit ot cela
se trouve ? Je suis vraiment impardonna-
ble, je vous prie de m’excuser. Il faut tout
simplement que vous vous rendiez a la
source de vie méme, c’est-a-dire le lac
intersidéral de Vase Protozoique. Malheu-
reusement pour vous, pour y parvenir,
vous devez traverser les différentes dimen-
sions de chaos. Qu’a cela ne tienne ! Vous
pouvez compter sur Elimineutron CZ !...
Eh bien non ! Car au fur et 4 mesure que
vous progressez, vous avez des circuits
imprimés qui ne trouvent rien de plus amu-
sant que de sauter : un coup le laser qui
s’enraye, un coup la direction qui bloque...
Dans ces instants qui mettent votre vais-

seau et vous-méme en péril, vous devez
réparer le circuit imprimé grace au *‘Pis-
tolet 4 phases’’. Mais vous sombrez dans
1*hilarité lorsqu’a la premiére réparation,
vous réalisez que vous avez oublie le
manuel de réparation !... Vous avez alors
5 secondes pour mémoriser |I'emplacement
de tous les points du circuit imprimé et
ensuite vous avez quelques secondes pour
sélectionner les bonnes pieces détachées et
les bonnes couleurs...

S1 vous n’y parvenez pas, c'est la chute
rapide et inexorable dans le grand trou noir
de I'Univers !...

Redescendons sur la terre ferme pour con-
sidérer que ce logiciel fait appel & vos
réflexes et a votre rapidité (bien que les
commandes soient un peu molles !) d'une
part mais également a votre mémoire
visuelle d’autre part... Je peux vous assu-
rer que 5 secondes pour memoriser toutes
les piéces d’un circuit, ce n’est pas long !
Par ailleurs, avec Cosmic Shock Absorber,
vous avez un graphisme correct, bien fini.

ce serail trop simple ! Alors, il a été ajoute
des robots parmi lesquels une seule caté-
gorie (sur quatre !) n'est pas hostile a votre
encontre : ce sont les Protectron qui vous
protégeront, pendant une durée de
2 mn, des attagues extérieures.

Mais les robots ne sont pas les seuls empé-
cheurs de ““dédaler” en toute tranquillité
puisque certaines issues sont fermées par
des portes numérotées ; pour libérer les
issues, il suffit de passer sur des capteurs
ayant le numéro désiré... enfin, pour réus-
sir votre mission, il faut posséder une cié,
objet absolument indispensable pour I’ou-
verture de toute cellule...

Une fois le bébé libre, vous n’avez accom-
pli que le cinquiéme du jeu puisqu’il y a
5 bébés a libérer (et par conséquent cing
niveaux !) A chaque fois que vous passez
au niveau supérieur, ['environnement
devient plus difficile et plus dangereux ;

quant aux robots, ils deviennent progres-
sivement plus intelligents !,..

Dans Pulsator, le sujet n’a bien siir rien
de “transcendant’” mais étant donné qu’il
ne s’agit pas d’un simple dédale, vous
devez faire intervenir une certaine part de
reflexion; ce qui apporte un certain
piquant au logiciel...

Par ailleurs, le graphisme st bien fini et
I’animation est parfaite. Une bonne dis-
traction entre deux bains de soleil !
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MAG
MAX

Une fois encore, notre planéte est mena-
cée par des hordes d’étres mécaniques qui
ne respectent que deux regles : mort et des-
truction. Notre seule chance réside peut-
étre dans le dernier défenseur du genre
humain que les Sci-corps ont réussi 4 met-
tre au point avant qu'ils ne se trouvent
réduits en poussiére par une pluie fou-
droyante de rayons laser mortels.

Les envahisseurs ne soupgonnent méme
pas D'existence du prototype de robo-
centurion nommé Mag Max... Seulement,
il y a un petit probléme (car bien sir, il
fallait qu’il y en ait un !), Mag Max se
trouve quelque part a DPintérieur des
entrailles de la planéte mais les pieces déta-
chées qui le composent sont disséminées
par-ci, par-la. Il vous incombe donc de
réunir toutes les piéces...

Et c’est ainsi que vous démarrez votre petit
périple a la surface de la planéte dans un
vaisseau qui est fort maniable, heureuse-
ment pour yous l... Car en effet, sur le sol
de cette terre, se trouve une quantité
incroyable de bunkers qu’il ne faut surtout
pas toucher. De plus, vous vous trouvez
attaqué de toutes parts par des projectiles
rouges que laissent s'échapper de gros
d6mes rouges... Une seule solution : les
détruire car ce sont des boules a téte cher-
cheuse (heureusement que Super-Laser est
14, sinon que deviendriez-vous ?)
Soudain, vous arrivez en vue d'un mor-
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ceau de Mag Max ; vous vous précipitez
sur lui et en évitant quelques projectiles,
vous vous retrouvez a I’entrée d’un cratére
qui vous propulse dans les entrailles de la
planéte ot vous attendent les autres mor-
ceaux de choix et de nombreux agres-
seurs ! Mais il faut absolument tenir le
coup car plus vous accumulez de piéces
détachées et plus Mag Max augmente son
pouvoir et ses capacités de défense. Si, par
un quelconque hasard ou mieux une
remarquable adresse, vous parvenez & la
fin d’une étape, vous devez affronter le
chef des envahisseurs jusqu’a son anéan.
tissement total avant de pouvoir passer au
niveau suivant.

Ce logiciel a deux avantages certains : une
bonne vitesse d’animation et un scrolling
qui a le mérite d’étre sans a coups. Pour
ce jeu d’arcade, le décor est relativement
diversifié et la tactique d’action permet de
varier ses coups pour atteindre les adver:
saires maudits et tenaces...




