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AMSTRAD LAVE PLUS BLANC

Vous connaissez tous le salon Amsirad
LExpo organisé par notre confrére avec le
succes que 'on sait. 1l se trouve que cette
année, Amstrad France a decidé de repren-
dre l'organisation de ce salon a son
compte.

1l faut reconnaitre que la maniere d’agir

A NOTER
SUR VOTRE AGENDA

— Dui 11 septembre au 11 octobre : grande
braderie **“Micro’’ organiséc par la société
SIVEA. Durant toute cette période, vous
pourrez vous procurer des articles soldés
jusqu’a 75 Y de leur prix. Pour profiter
de ces bonnes affaires, il suffira de vous
rendre tous les vendredis et samedis de
10h00 & 21h00 & Padresse suivante :

19, rue Eugéne Berthoud
93400 ST-OUEN

— Du 9 au 11 octobre, se tiendra a I'es-
pace Austerlitz le festival de la Micro orga-
nisé par notre confrére Neo Media.
Espace Austerlitz
30, quai d’Austerlitz - 75013 PARIS.

Acruavime

est un peu rude ; de plus, il se trouve que
¢'est une société de pressing qui a ete char-
gée de I'organisation de ce salon dans un
premier temps. Amusant, non ? La nou-
velle devise serait-elle **Amstrad lave plus
blanc "

PROCHAINEMENT
DANS AMSTAR

INFOGRAMES

Infogrames a un objectif de rentrée on ne
peut plus sportif ! Avec LES DIEUX DE
LA MER, vous pourrez vous rafraichir par
les chaudes journées de I'arriere-saison
puisqu’il s’agit de ski nautique... Préparez-
vous a affronter les trois épreuves suivan-
tes : saut, slalom et ski acrobatique.

HEWSON

Hewson n’a gu'une seule devise avec
EXOLON : de I’action, encore de ’action,
toujours de I’action pure et dure au tra-
vers d’un nombre considerable d’écrans...
En tant qu'Exelon, vous serez équipé
d’une armure pesante mais tres efficace qui
n’est autre que I'Exoskeleton !

OU TROUVER
SEMAPHORE EN FRANCE

De nombreux lecteurs semblent intéressés
par les produits Sémaphore mais trouvent
une difficulte certaine a se les procurer en
France.

Depuis 1986, ils étaient distribués dans
notre pays, d'une part par Ubi Soft et,
d’autre part, par la société S.1.P. a Anne-
masse. Un nouvel accord de collaboration
vient d’étre passé avec la societe DMS-
Diffusion dont voici les coordonnees :

SEMAPHORE — DMS-Ditfusion
Avenue du Saleve
(04220 DIVONNE LES BAINS
Tél. 50.20.79.85.

NOUVEAUX LOCAUX
POUR MICROPROSE

Qui dit logiciels de simulation dit en gene-
ral Microprose. Son antenne en France
change d’adresse el vous communigue ses
nouvelles coordonneées :

MICROPROSE FRANCE
50, rue de La Condamine
75017 PARIS
Tel, 45.22.57.01

COKTEL VISION

Un fois de plus, la B.D. va étre a 'hon-
neur car Coktel Vision nous a concocte un
logiciel d'aventure et d'action avec
“BLUEBERRY ET LE SPECTRE AUX
BALLES D'OR”... Seulement, il va fal-
loir patienter jusqu'au mois de Novem-
bre !




GREMLIN GRAPHICS

Gremlin  Graphics vous propose avec
DEATH WISH 3 une transformation en
justicier et épurateur des rues de New-York
totalement infestées par une multitude de
gangs plus crapuleux les uns que les
autres... Pour accéder a la victoire, vous
avez deux atouts de chocs : vous incarnez
Charles Bronson et vous étes en possession
d’un magnum 475 !

US GOLD

US GOLD distribue les produits Epyx avec
cette nouvelle rentrée. Il nous annonce un
logiciel qui vous occupera trés certaine-
ment pendant toutes les longues soirées
d’hiver... En effet, apres Winter Games
arrive dans la méme lignée CALIFORNIA
GAMES !



INCANTATION

L’ile de Shar Breiz n’était plus trés loin.
11 était temps car la tempéte alors mena-
cait. J’aurais di me méfier quand les
pécheurs m’ont dit qu’il était possible d’al-
ler jusqu’a I’ile avec cette embarcation.
Le petit sourire en coin qu’ils ont eu quand
je leur ai parlé de Shar Breiz, aurait di
m'inciter 4 plus de prudence. Mais il fal-
lait a tout prix que j'aille voir Maxime
Minotier, pour lui parler de mon affaire.
Maxime est un riche industriel et, en plus,
il est mon ami. J'avais bon espoir de con-
clure le marché avec lui.

Je distinguais déja les formes d’une grande
bétisse, j’accostais sur I'ile tandis que des
paquets de mer passaient par-dessus la
jetée. Le moins que ’on puisse dire, c’est
que j’arrivais juste avant la tempéte. Une
fois toutes les présentations faites, voyant
que je ne parvenais toujours pas 4 me
réchauffer, Léon, le domestique m’offrit
de m’asseoir prés de la cheminée. Alors
que ’heure de midi approchait, je fus
(invité dans la salle & manger pour le
déjeuner.

C’est alors que se produisirent des événe-
ments incroyables et mystérieux qui
m’obligérent & revenir plusieurs annees en
arriere afin de trouver quelques explica-
tions.
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Amédée Minotier, pére de mon ami Maxi-
me, devint fou apres avoir été blessé a la
guerre. Ca, c’est ce que tout le monde pen-
sait. En fait, ce sont plutdt ses recherches
sur les mondes paralléles qui lui ont détra-
qué esprit.

Les ouvrages qu’il a pu lire et & I'occasion
traduire, se trouvent encore dans la mai-
son. Son second fils, Aristide, partageait
la méme passion pour les sciences occul-
tes lorsqu’il a disparu au printemps 1908.

Au cours du repas, alors que tous les habi-
tants de 1'ile se trouvaient réunis, soit seu-
lement six personnes, un grand fracas se
fit entendre dans ’entrée, la porte s’ou-
vrit et un homme de haute stature mais
complétement décharné, fit irruption dans
la grande salle. Tout le monde était terri-
fié, sauf le vieux Amédée qui exprimait
une joie immense en frappant dans ses
mains. Aussitot, je guestionnais le vieil-
lard : ““Connaissez-vous cet “‘homme”’ ?
Qui est-il 2. Malheureusement, sa folie
aggravée par ce nouveau choc émotionnel,

1987

rendait incohérentes ses réponses. Ce fut
Maxime qui me donna le premier Pexpli-
cation que je cherchais. Cet homme qui
semblait revenir des enfers était son frere,
Aristide. Disparu depuis vingt ans, ce der-
nier semblait avoir définitivement perdu
toute sa raison. On I’habilla de sa robe de
nuit puis on le monta dans sa chambre qui
n’avait subi aucun changement depuis des
années. Aristide, péle, s’endormit, laissant
tout le monde dans la plus profonde
inquiétude.

Javais complétement oublié les affaires
qui m’avaient amené sur I'ile et je ne m’in-
téressais plus qu’da cette mysterieuse
histoire.

Je posais quelques questions aux habi-
tants, mais ma principale interrogation res-
tait sans réponse. D’oul pouvait bien reve-
nir ce septiéme habitant de I'ile ?

La tempéte faisait rage, il était peu pro-
bable qu’il ait pu arriver du continent.
Pour progresser dans mes recherches, je
décidais d’aller inspecter la bibliothéque.
Je piochais, au hasard, les bouquins qui



pouvaient €tre intéressants. Beaucoup
étaient encore dans leur langue d’origine.
N'entendant que le bon frangais, j’étais
dans I’incapacité d'étudier les livres les plus
passionnants sur le plan technique. Les
sciences occultes resteront donc encore
longtemps un mystére pour moi.

En ce qui concerne les romans, la biblio-
théque semblait trés bien approvisionnée,
car tous les best-sellers étaient présents.
Derriére de gros volumes, je découvris
méme un petit ouvrage racontant quelques
légences concernant la Bretagne. Dans ce
fascicule, agrémenté de petits croquis, je
dénichais un chapitre relatant I’histoire de
I’lle Shar Breiz.

Déja, dans les temps les plus reculés de
’histoire de la Bretagne, les habitants de
I'ile se démarquaient de leurs contempo-
rains. La ou les autres Celtes alignaient
menhirs et dolmens, les premiers insulai-
res avaient €rigé de curieux monuments.
Il semblerait méme que, beaucoup plus
récemment, aux environs de 1830, lors
d'une bataille entre des naufrageurs et des
marins, le chef des bandis, qui avait été
capturé, s’est ensuite volatilisé mystérieu-
sement, emportant avec lui son butin et
son secret.

PUONOM

Surnom
»irof . Esorioc

Et s'll y avait un rapport quelconque entre
ces deux disparitions ? Comment des gens
pouvaient-ils disparaitre de cette ile et par
ou?

Alors que j’étais en train de me dire qu'un
passage secret pourrait bien étre I’explica-
tion de tout ceci, j'entendis trés nettement
un cri provenant de devant la maison. Je
sortais precipitamment et découvris I’hor-
rible spectacle. Léon, le fils des domesti-
ques avait été atrocement mutilé, Seule une
béte monstrueuse avait pu faire ce travail,
les marques de morsure et de griffure
étaient trés nettes et trés larges.

Ce meurtre odieux n’était malheureuse-
ment que le premier d'une longue liste. Je
fis le serment de trouver quel était 'ani-
mal qui assassinait ainsi les habitants de
1’ile et de I'empécher de nuire, méme si
cette tdche devait me cofiter la vie, ou si
je devais sombrer dans la folie.

Treés bien réalisé, Incantation posséde un
scénario trés étudié. Dans le plus grand res-
pect du Mythe de Cthulu, tout a été congu
pour inquiéter et terroriser...
Techniquement, le jeu est parfait, les
actions sont simples a utiliser, les graphis-
mes sont précis et on remarque avec joie
que chaque personnage posséde son pro-
pre langage et ses propres mimiques. Amu-
sant, non ?

IERE ¢
| C’EST
| SUPER!
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VOUS AVEZ DIT

orsque nous avons fait notre proposiﬁon de rubrique permettant d’ob-
tenir des vies illimitées ou de profiter d'astuces pour tous les jeux, vous
avez été fort nombreux & nous écrire avec enthousiasme..
“Vous avez dit astuces’’ fait donc ses premiers pas avec ce numém de Ia ren-
trée ; mais nous tenons & préciser deux choses : tout d’abord, son contenu ne
depend que de vous, alors n’hésitez pas a y participer activement ! Ensuite, nous
souhaitons qu’il ne soit pas fait usage de ces “‘bidouilles’” dans I’espoir de figu-
rer dans le Coin des As (ce serait trop facile, non 7).

IKARI WARRIORS
Martial VANDAMME

5 ' BIDOUILLE IRARI WARRIOR
19 SYMBOL AFTER 256:MODE @

2% FOR I=1 TO 15:READ X

39 INK I, X:NEXT

49 BORDER 2

38 MEMORY R1AEF

60 LOAD "SCREEN. BIN",ECo00

79 LOAD "WARRIORS.BIN",&172C8
g% PORE &6EAD, %1@

74 POKE %1F5A, %99

199 POKE &693A,899

119 POKE %6914, k0

120 POKE %6%15,%0

138 POKE R&916,%0

146 CALL &FFD@

159 DATA 13,6,3,15,16,8,1,2,14
160 DATA 24,24,9,12,21,22,1%

30 POKE B19FD,8

49 DATA 23279,69,23280,32,23281,82,
23282, 65, 23283, B, 25284, 69, 25285, 32
39 FOR k=1 TO 7

&% READ PO,N

78 POKE PO,N

B0 NEXT:MODE @:CALL 6000e

BOMB JACK

Philippe COURREGES

5 * BIDOUILLE BOMBJACK

16 MEMORY 5999

20 LOAD “BJCODE .BIN", o000

16

BRUCE LEE (Antonio GUERRERO)

Comment avoir plus de 100 vies sur le jeu
Bruce Lee 7 Mais ¢’est (rés simple, il suf-
fit de suivre ces instructions :

Une fois au menu, appuyez une fois sur
“A" (soit option 2 joueurs). Il ne faudra
pas perdre de vies I!!

Droite, Droite, se coller au mur du bas a
droite, mettre la manette vers le bas (vous
vous retrouvez dans une autre salle), mon-
ter liane, passer les 2 ponts, se laisser tom-
ber, prendre les 2 lampes en sautant, se
glisser dans la trappe, monter les 2 hanes,
se coller au mur de droite, mettre la
manette vers le bas (une salle apparait),
monter par le tapis roulant sans toucher
les clous ¢lectriques blancs, droite, se lais-
ser tomber, prendre le passage secret de
gauche en se metiant dessous, comine pour
monter par une liane, se laisser tomber a
droite, prendre la lampe du bas, droite,
droite, prendre les 2 boules roses du fond
de 1a salle (vous avez 99 vies). Vous pou-
rez en avoir 103 en sortant de la salle et
en revenant (tout en prenant a chaque fois
les boules roses).

RAMBO
Laurent SUNSERI

5 ©  BIDOUILLE RAMEO

16 DATA 21,5C, BE, 34, 00, 23, 36,00
+23,36,00

20 DATA 21.AB,BE, 36,00,03, 0%, BF
21,2022

30 DATA 34,F8,21,40,20, 11, 48,00
,01,F2,81

49 DATA ED,B0O, 21,40, 09,E5,21,00
BB, E5, 21

5@ DATA F2,@1,ES,21,67,B8,E5,21
,BB,02,E5

&0 DATA F1,21,EA,B1,11,09,B1,F3
,C9

70 MEMORY %2600

B0 FOR X=49500 10 &953F

9% READ A%

100 POKE X,VAL("%"+A$)

110 NEXT

120 LOAD *

130 CALL %3A6A

149 LOAD *1", 82040
150 CALL %9513e




PAPERBOY

Arcade

Comme il est agréable de se dorer douce-
ment au soleil prés de sa piscine privée !...
Ciel au beau fixe, pas un seul souffle de
vent ! Allez, encore 5 minutes et je fais un
petit plongeon... DRING ! En fait de plon-
geon, ¢ 'est un véritable saut au plafond qui
me fait péniblement atterrir dans la dure
réalité des ‘‘choses de la vie™... Mon réveil
vient de sonner, il est 4h00 du matin et il
va encore falloir que je courre si je veux
étre 4 I’heure dans les rues de ma ville bien
aimée...

Vous vous demandez ce que je peux faire
de si bon matin, Distribuer les bouteilles
de lait 7 Mais non, j’ai horreur de ¢a... Par

7/  LIVES EONU
00700

LA 599

contre, il est vrai que je fais de la distri-
bution, mais il s’agit de journaux et je
m'en vais ainsi tous les matins sur mon
petit vélo.

Vous savez que répéter tous les jours les
mémes gestes, les mémes actions rend la
vie monotone, alors j'ai inventé un petit
jeu qui m’amuse follement tout en circu-
lant dans les rues, je livre les clients en leur
lan¢ant leur journal, ce qui est parfaite-
ment logique... Par contre, je ne peux sup-
porter de passer devant toutes ces villas qui|
ne m’ont rien demandé ! Alors, pour me
défouler et, qui sait, peut-étre pour les
faire changer d’avis, j’ai décidé de casser
leurs carreaux en langant mes journaux.
Seulement, je tiens & vous dire que, sans
aucune fausse modestie, il faut éire cham-
pion de 1'équilibre pour réussir a ce petit
jeu. En effet, vous ne pouvez imaginer
comme les rues sont fréquentées de, bon
matin | Alors, tout en effectuant mes acro-
baties, je dois éviter grilles d’égout, voi-
tures, passants en skate board ou avec un

77727 LIVE
II717 @9

TIARER
238

petit verre de trop (pour les survivants de
la longue nuit),sans compter quelques phe-
nomenes rares tels gque roues ou tondeu-
ses 4 gazon qui se déplacent toutes seules...
Bref, avec Paperboy, vous avez tout un
parcours semé de nombreuses embtiches a
reussir. Et lorsque cet exploit est réalisé,
vous vous retrouvez sur une piste d’entrai-
nement vous permettant d’augmenter vos
réflexes et votre score. Ensuite ? On prend
les mémes et on recommence... seulement
en plus difficile !

Il y a longtemps que vous attendez la ver-
sion du célébre *‘Paperboy’’ sur Ams-
trad... Elle est bien réalisée, autant du
point de vue graphique qu'animation et
chacun peut faire son parcours a son
rythme. 11 faut malgré tout souligner deux
choses : 1l n'y a pas de musique (dommage)
et au bout de quelques parcours, vous
serez peut-étre un peu lassé. Sauf si vous
savez utiliser votre imagination pour cor-
ser le jeu et ne pas vous cantonner dans
la routine.

Q02850 010000
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GAME
OVER ...

Vous qui lisez ces quelques lignes, 1l faut
que vous sachiez bien que je suis d'une
autre galaxie et gue, pour cette raison,
vous ne devez étre étonné par aucun des
laits que je vais vous raconter.

Jusgu’a ce matin, moi, ARKOS, j'exercais
une parfaite dictature pour ma souyeraine
bien-aimee Gremla ; j'étais ce que |'on
peut appeler un loyal et fidéle serviteur,
un bon toutou quei ! Et puis, petit a petit,
je me suis rendu compte qu’avec le pou-
voir grandissant, Gremla devenail toujours
plus avide et toujours plus cruelle... cela
ne pouvais plus durer et ¢’est pourquoi j'al
pris cette grande décision : je vais détruire
son empire, mettre fin a toute cette folie.
Pour commencer, il faut que je parvienne

C’est alors la propulsion sur la planéte
Sckunn ou je dois mettre en ceuvre toute
mon habileté car, cette fois, ce monde n’est
plus linéaire...

Je vous passe les détails sur tous les enne-
mis qui se trouvent dans la forét puis dans
le palais, mais sachez bien une chose : lors-
que vous arrivez en face du gardien géant,
il ne vous reste plus qu’a suivre la techni-
que de 'alouette : et les ailes, et les ailes...
ct le corps, et le corps... et la téte, et la
téte... et le JEU EST FINI !

Game Over est tout simplement super (on
peut le dire !) avec une animation epous-
touflante, je dirais méme crispante pour
les non-initiés a I'emploi du joystick ; le
graphisme est éclatant. Bien sir, vous me
direz qu'il ressemble de trés pres dans son
principe de jeu et son “‘coup de pinceau’’
a son grand frere “‘Army Moves™, mais
ceux qui ont aime le premier ne se lasse-
ront pas avec le second ; quant aux autres,
ils ne vont quand méme pas faire deux fois
la méme erreur !

a¢liminer tous les éléments néfastes de la
planete Hypsis... Hum ! Plus facile a dire
qu'a faire ! Hypsis est un monde qui a la
particularité d’étre linéaire et ce, pendant
19 écrans, de quoi vivre un calvaire indes-
criptible... Les ennemis et leurs projecti-
les arrivent de toutes parts a une vitesse
folle et je sens bien que mes unités d'éner-
gie ne peuvent resister bien longtemps a de
tels assauts. Heureusement qu'il v a sur
mon chemin des tonneaux rouges et blancs
! Et qu'y a-t-il dans ces tonneaux ? “‘Tire
trois fois dessus et tu le sauras™ m’avait
dit le grand sage. C’est ainsi que je peux
augmenter ma réserve de grenades ou ma
puissance de tir, créer un champ de force
me rendant invincible ou refaire un plein
d’énergie. Par contre, lorsque je libére une
bombe, aie, aie...

Arrivant au 19¢ tableau, moi, Arkos, j'ai
déja anéanti le geant Orke, il ne me reste
plus qu’a faire succomber les trois robots
geants qui finiront par me dire leur secret :
10218...

Fefefer—

U

5
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INDOOR
SPORTS

Simulation

i il o ik

B

Voici que les sports d’intérieur sont &
’honneur. Puisque *hiver est dans quel-
ques mois, ce logiciel vous permettra d’an-
ticiper et ainsi, d’étre prét quand les aprés-
midi seront froides et qu’au lieu d’aller
jouer au tennis ou faire de I’athlétisme,
vous préférerez le ping-pong, les fléchet-
tes, le bowling ou le hockey sur table. Ce
dernier sport (appelé hockey aérien dans
la notice) est le moins connu, c'est sans
doute pour ¢a qu’il parait le plus intéres-
sant. Votre role est, griace a une poignee
(frappeur) que vous faites glisser sur la
table, de faire entrer le palet dans le but
adverse et le moins souvent possible dans
le votre, bien sir ! 1l faut souvent frapper
trés fort, le palet rebondit alors comme un
fou sur tous les bords de la table et il faut
beaucoup de chance pour le contrdler.

Les joueurs aussi bons soient-ils, reconnai-
tront que, dans ce jeu, la part de chance
est importante. Ceci est a voir comme une
qualité car de nombreux rebondissements
sont ainsi possibles.

Trois autres classiques des jeux d’intérieur

sont proposés sur la disquette. On y

trouve, entre autres, un jeu de fléchettes
fort bien fait ol une multitude de parame-
tres sont pris en compte. [l faut, bien sir,
viser, puis vous allez définir un angle. La
signification de cet angle n’est pas préci-
sée mais le principal n’est pas de savoir a
quoi il sert ni ce qu’il représente, mais de
s'en servir efficacement. Une bonne
méthode dans ce jeu serait de trouver une
position qui rapporte beaucoup de points
et ensuite de s’appliquer a la reproduire.
Il faut aussi définir la puissance du jet. Un
panneau de définition des parametres est
affiché au début de chaque partie. On peut
ainsi définir la durée de la partie, la vitesse
du jeu etc... C’est grice a ces options
qu’on peut (pour se mettre I’eau a la bou-
che) faire une ‘‘démo’ en mode
professionnel.

Quand vous en aurez assez de jouer aux
fléchettes, rien ne vaut un ping pong, entre
amis. Depuis le menu principal, il est tres
facile d'accéder a la simulation de tennis

de table. Ici, deux menus sont affiches, une
infinité de parameétres sont modifiables,
mais si vous les laissez tels qu'ils sont par
défaut, ce sera trés bien et vous vous amu-
serez autant.

Cette simulation de ping pong presente les
mémes qualités que de nombreuses autres
versions sorties chez d’autres éditeurs.

Le dernier jeu inclus dans Indoor Sport
s'intitule ““‘Bowling”’. Pour ne pas faillir
a ce qui est devenu, dans ce jeu, une habi-
tude, de multiples options sont regroupees
dans un menu. Elles sont toutes trés faci-
les a utiliser. Ce serait, en effet, un com-
ble que de demander a quelqu’un qui n’a
envie que de s’amuser, de passer cing
minutes par partie a se creuser la téte pour
faire des choix. Une fois la partie commen-
cée, il suffit de placer le joueur, de viser,

de donner la tra-
3& (I =

jectoire voulue a
la boule.

Avec un peu
d’exercice, vous
réussirez bien
vite des strikes.



WONDER
BOY

Arcade

La loi de la jungle est impitoyable : seul
le plus habile et le plus fort restera vivant.
Cette maxime, le pauvre Wonder Boy va
en juger, est tout & fait exacte.

A propos, il faut que je vous le présente :
Wonder Boy est un Tarzan miniature et
blond, sévissant dans les salles de jeu. Ce
brave petit a quelques problémes : mise a
part la survie en milieu hostile, un person-
nage malfaisant s’est installé dans la jun-
gle et y fait régner la terreur. S"il ne s’agis-
sait encore que de terreur, cela n'inquiéte-

ACTTINT=TON
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rait pas Wonder Boy, mais la petite copine
du garcon formidable (traduction littérale)
s'est fait enlever par I'horrible cité plus
haut, (I’ai 'impression que c'est une habi-
tude : les héroines de jeux vidéo ont tou-
jours des tas de problemes). Le sang du
gamin sauvage ne fait qu'un tour : il faut
délivrer Tina des mains moites du vilain.
D’autant que Cest elle qui fait la cuisine et
le ménage, alors...

Le départ a lieu dans une forét toute verte.
Le héros piétine a gauche de I'écran. Une
petite pression du joystick et le voila parti.

Le scrolling fait son office de maniére un
peu saccadée et entraine le personnage vers
d'autres décors. De temps a autre des fruits
apparaissent. Il faut les attraper afin de
conserver une certaine vitalité, Des blocs
de pierre bouchent le chemin, dans ce cas,
il suffit d'effectuer un saut suffisamment
grand pour éviter P'obstacle, sinon c'est 3

_points de vitalité qui parient en fumee.

Vos ennemis, animaux ou humains, sont
d’un contact absolument mortel. Sautez-

leur par-dessus ou bien tuez-les. Les ceufs
géanls contiennent souvent des objets inté-
ressants : une hache pour balayer les
géneurs, un skate board pour augmenter
sa vitesse, un ange gardien qui vous rend
invulnérable pendant quelques instants, Le
décor nest pas toujours rectiligne. Atten-
tion aux pentes a éboulis et aux nuages-
ascenseurs. La fin survient par manque de
vitalité (surveillez 'indicateur en haut de
I’écran) ou bien par un choc avec un
ennemi : escargots, grenouilles, abeilles
etc.)

Il est dommage que les couleurs ne

soient pas micux choisies, '"Amstrad étant
tout de méme capable de représenter autre
chose que des teintes passées. La musique
gagne a etre arrétée, elle est vraiment
lancinante.
Ceux qui aiment les grands decors (7 ter-
ritoires % 4 lerrains X 4 aires = 112
decors) et les aventures exotiques auront
certainement du plaisir a jouer avec Won-
der Boy.



WIZBALL

ArcadelAventure

Wizball possede un *‘je-ne-sais-gquoi’” de
bondissant qui fait tout son charme. Cela
est sans doute dii au personnage principal ;
une sorte de laitue a visage humain, dont
la principale caractéristique est un dépla-
cement tout en bonds. (A Iinstar de
James). Le copain de Wizball s’appelle
Catelite et ¢’est un chat. Noir, bien sur,
puisque nous sommes dans un univers
magique. Tout allait pour le mieux dans
le meilleur des mondes, lorsque voila-t-y
pas qu'un facheux du nom de Zark se met
en téte de supprimer les couleurs du monde

LZBALL

DANGER
STREET

Arcade

Depuis que I"homme existe, quelle que soit
la période de Ihistoire a laguelle nous nous
plagons, se promener dans certaines rues
s'est toujours révélé dangereux. Mais
aujourd’hui, nous sommes en 2017 et la,
ce sont toutes les rues de New-York qui
sont *‘infestées” de brigands et petits mal-
frats de toute sorte ! Alors, je dis : Y'EN
A MARRE ... et aux grands maux les
grands remeédes !
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polychrome de Wiz. Le plus hallucinant
est qu’il parvient a ses fins.

C'est donc un paysage gris, triste et morne
qui s'offre a vos yeux. Vous allez vous
employer a faire revenir toutes les merveil-
leuses couleurs du monde de Wiz,
Comment peut-on s'y prendre ? Clest tres
simple : il suffit de se trouver en face des
gouttes de couleurs et de faire usage de ses
armes. Cependant, n’oublions pas le chat,
élément essentiel du ramassage des gout-
telettes.

Ces derniéres iront remplir les chaudrons
représentés en bas d’écran selon leur cou-
leur. De plus, une multitude d’armes s'of-
frent a vous, afin de vous debarrasser des
hordes d’ennemis plus ou moins planants.
Pour obtenir la panoplie guerriere il faut
s'armer de précision et de patience : vous
apercevrez souvent au milieu de l'ecran,
un adversaire immobile. Utilisez votre
seule arme, un laser, pour le détruire et le
voir se transformer en bulle. Un habile
rebond vous conduit directement sur 1’ob-
jet éphémeére, vous le ““gobez" et une icone
clignote. C’est le moment de secouer rapi-

Armé de ma Kalashnikov, je décide de
faire un immense nettoyage par le vide...
Mais (eh oul, il ¥ ena un,.,), j’ai beau étre
le plus fort, le plus beau et le plus rapide
de tous les justiciers de tous les temps
(merci la foule !), ils sont vraiment tres,
tres nombreux et je vais devoir étre tres
vigilant car ils sont vraiment partout : dans
la rue, dans les bouches d’égout, dans les
voitures, aux fenétres des immeubles...
Avec Danger Street, dés que vous vous
retrouvez dans le feu de I'action, c’est-a-
dire immédiatement, vous vous rendez
comple que lg principe du jeu vous rap-
pelle vaguement quelque chose (je vous
laisse deviner quoi...).

Ensuite, pour parvenir a4 compléter chaque
niveau, vous constatez que la mention de
Chip ‘“‘Joystick indispensable’” n'est pas
vaine !

dement et latéralement le joystick pour
sélectionner et obtenir une caractéristique
nouvelle. Si je détaille cet aspect des cho-
ses ¢’est que la notice est tres succincte a
ce propos. C'est d’ailleurs probablement
le seul défaut du jeu. Le scénario est ori-
ginal, le jeu est complexe (il se déroule sur
plusieurs tableaux) et surtout le graphisme
et I'animation sont superbes. Seuls les
bruitages sont assez quelconques. Wizball
deviendra stirement un grand jeu d’arcade
et d’aventure,

Le graphisme de ce logiciel se revele pro-
pre et coloré, avec un scrolling correct. Par
contre, la précision a I’écran entre le viseur
et le point d'impact réel n'est pas évidente,
Dernier point : pour vous moliver et vous
donner envie de persévérer dans I'ascen-
sion des niveaux, vous avez un puzzle qui
se reconstitue 4 la fin de chacun d’eux. Ne
serait-ce pas le justicier dans toute sa splen-
deur a I'apogee de sa gloire ?




Dossier DU MOIS

AIRWOLF 2

Arcade

Aujourd’hui, il fait une chaleur torride,
pas loin de 50° ; le desert s’érend & perte
de vue immense el sans pitie, majestueux
¢l déroutant par son silence... Silence ?

Semblant surgir de nulle part et ne I'ayant
pas-entendu arriver, il est la devant moi,
splendide, encore plus attrayant gue le
numéro 1. De qui s'agit-il 7 Mais de Super-
copter bien sur !

Je pensais que tout projet de mission etait
deésormais abandonné puisque pavais failli
ne pas voir la fin dela derniere et pour=
tant Stringfellow Hawke est bien 1a devant
moi, en chair et en os.

Les premieres emotions passées (il faut
biten 5 mn quand méme 1), je me décide
enlin a monter dans ["appareil et a pren-
dre connaissance de 4 mission qui nous
est confiée. Le scénario est onne peut plus
classigue : notre civilisalion esl menacee
et il n*y a qu'une seule solution anéantir
le vaisseau ennemi qui nous menace et
cete lourde tiche ne peut Eire effectuce
que par Pincomparable Supercopter quiest
le seul a posséder les armes ulfra-
perfectionnees necessaires pour detruire le
valsseau ennemi, ..
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a plupart d’entre vous qui ont eu la chance de partir en vacances ont
profité du plein air... du moins nous Pespérons !!! Par contrecoup, ils
ont été privés de leurs fenilletons préférés.,. C’est pourquoi nous vous
proposons quelques logiciels inspirés par tous ces héros de Ia télévision, que
ce soit des séries télévisées ou des dessins animés.
All(:r«.si pour cette rentrée, il n’y a qu’un seul slogan possible : tous & vos joys-
ticks

By

.!"‘ujzxsﬂ'!,’l"'_f:.l.!;r B 5 Do afh e T ‘

appréciable: Deplus, suivant I'endroit o
YOUS VOLUS [rouvez, vous étes acwmpdgne

A niveat du graprnsme et duprincipe du
jeu, Airwolf 2 n'a rien a voir ave¢ son

grand frere. Le nouveau logiciel a une
action lincaire de type “*Space invaders” ;
il-faut preeiser que le jeu est rapide avee
un-bon scrolling et un niveau de difficulte

par un fond musical tres agreable: Poar
terminer, prenez le temps (Papprecier
Pécran: de presentation, car il en vaut 1a
peine; Foi de Stringtellow Hawke |



NiTRO-
GLYCERINE

Une fois de plus, nous pénétrons dans une
nouvelle aventure ou Lucky Luke va se
révéler comme le sauveur des Etats-
Unis 1... Accompagné par Jolly Jumper,
bien sdr.

Pour comprendre le but de la mission qui
est confiée a Luke, je vais commencer par
vous mettre sur le rail : vous savez que la
mise en place du “cheval de feu” devant
relier I'Est a I'0Ouest des Etats-Unis fuf trés
laborieuse. C'est pourquoi Lucky Luke doit
gtre 1a pour veiller au bon avancement des

travaux,

Aventure/Action

(?n#y

Aprés avoir fait un petit tour chez Parmu-
rier {on n'est jamais trop prudent !), Luke
ne peut quitter la ville avant d’avoir fait un
petit peu de meénage, oh, trois fois rien...
20 bandits dans la rue, suivis de 20 autres
dans le saloon.., Ce détail étant régle; il se
prépare 4 rejoindre le convoi qui emmene
les hommes et le matériel sur le chantier.
Ce déplacement se fait bien slr par voie
de chemin de fer, mais il se trouve que les
Dalton mettent leur grain de sel, en Poc-
currence un énorme caillou sur les rails ...
Résultat : notre héros doit partir a la
recherche de la nitroglycérine afin de faire
voler en poussiére le gros rocher empéchant
la progression du convoi.

Avant résolu le probléme facilement et
rapidement, il ne lui restera plus qu'a
remettre de l'ordre dans un sombre pro-
bléme d’aiguillages... de quoi vous arracher
les cheveux et commencer a dérailler.
Toutes ces etapes s’¢tant déroulées faci-
lement et sans accroc, il ne reste plus a
Lucky Luke qu’a reprendre la route avec
Jolly Jumper. “It’s a poor lonesome
cowboy™...
Ce logiciel vous propose a coup sir un
agréable moment, grice & un graphisme
propre et une bonne animation. Malheu-
reusement vous ne passerez pas des soirees
acharnées sur le jeu car son niveau de dif-
ficulté n'est pas tres éleve




DossiEr DU MOIS

ScooBY-
DOO

Arcade

Bon alors, Scooby-Doo, tu bouges ? Ce
n’est quand méme pas le bruissement que
fait le vent dans les feuilles qui va te clouer
sur place ! Velma, Shaggy et Daphné sont
déja presqgue rendus au chateau et il faut
que nous allions avec gux...

Je me précipite alors dans le couloir, frap-
pant au hasard sur les fantémes osant
montrer le bout de leur suaire, montant les
escaliers, ramassant des bonus et évitant
de tomber dans les oubliettes... Et sou-
dain, je crois réver car, au bout du tun-
nel, se trouve la lumiére, ce qui se traduit
littéralement par, au bout du couloir de
nombreuses fioles avec Velma dans I'une
d’entre elles. Je me sens déja nettement
plus rassure,

Je repars alors & la recherche de nos'trois
autres compagnons en allant a I'assaut de
nouveaux fantomes dans d’autres couloirs
et d’autres escaliers...

Ceux qui sont sous le charme de Scooby-
Daoo a la télé, le seront également avec ce
logiciel d’autant plus que Scooby-Doo
montre une droile convaincante et sans
appel... Les ¢crans sont agréables et |'ani-
mation trés rapide, Ceux qui aiment se
défouler par le maniement du joystick
seront comblés,

Ce sont les derniéres paroles de Fred que
moi, Scooby-Doo, jlai entendues avant
que la porte du chéiteau mysterieux ne s
referme lourdement, engloutissant ainsi
mes quatre compagnons... C'est str, il doit
se passer quelque chose de pas catholique
derriére ces immenses murs ! Mais que
vais-je pouvoir faire ? Vous savez bien
qu'avec le courage qui me personnifie, je
risque fort d’étre parfaitement inutile pour
aider mes amis. Tenez, rien que d'y pen-
ser, j'entends tous mes os qui
s’entrechoquent !...

Malgré toul, il faut bien que je me dise que
je suis leur unique recours, leur derniére
chance. Allez, je respire un grand coup...
et Je me lance dans I'aventure. Une fois a
'intérieur, je me retrouve dans un
immense couloir avec des portes partout.
Je ne peux m’empécher de lever les bras
en signe d’impuissance et je ressens alors
un chee au niveau de mon poing droit,
Mais ¢'est un fantéme, que je viens d'abat-
tre'! Maman, je veux sortir !...
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. Dossier bu mols

Miami VICE

Arcade

Jusqu’a présent, loutes les missions que
vous avez remplies se passaient dans la
police, disons paralléle, Cette fois, il s'agit
de vous glisser dans la peau de deux flics
et pas:n’importe lesquels puisqu’il s’agit
des deux plus célebres flics de Miami, j'ai
nommé Crockett et Tubbs !

A bord de la superbe Ferrari noire de
Crockett, lancez-vous dans_les tues de
Miami avec pour seul et unigue objectif
le démantélement de fout un reseau de dro-
gue. Voici le scénario tel que vos supérieurs

~L’Atlanta est un état magnifique est
~trés agréable de rouler doucement en-p

~nant le frais, n’est-ce pas, Kitt 2.
Pour une fois que nous avor
~lité-de prendre un semblani
- sans ’ombre de Deven' I

Michaél termine juste sa

écran de contrfle.

““Une mission pour vous, Michaél ; il faut
que vous vous rendiez 4 New-York sans
- perdre-une seule seconde | Eneffet; nous

~ savons qu'il est organisé un complot con-

tre e Président des Etats-Unis mais il vou
- reste 4 trouver les trois paramétres sui

phrase en voyant Yanis : ou, quand
itre ce Deven de malheur sur son = _
~Vous deux ? Quel est donc le partenaire
~de Michaﬁl-lﬁm%h_tz-dans ‘foutes ces aven- - -

ien siir de Kitt, sa fidele

- chance a vous deux !

“tures ? 11 s’agit

vous 'on présenté : un chargement de dro-
gue d'une valeur d’un million de dollars
va étre livré jeudi matin & un certain M.
417 Nous sommes dimanche soir, 2 vous
de jouer pour vous irouver au bon endroit
au bon moment et réussirainsi a étre pré-
sent aux différents rendez-vous des bri-
gands.-, Un petit consell, préoccupez-vous
particuliérement des bars louches car ce-
sont des lienx favorisés pour les contacts
de ce genre...

Seulement, avant de rentrer dans le vif de
’action, vous allez devoir prendre quel-
ques lecons de conduite car les rues de
Miami sont loin d’étre calmes et hospi-
talieres 1.

SriEE8

HEICHAE Hqu_z"lmlj R

-Unis mais il vous

_ef comment? Bonne

voiture qui n'a de ressemblance avec une
- voiture que par son apparence extéricure, —

= caril'se'trouve que Kitt est super éqm?'ee'.f" :
~super programmeée et, en plus, elle parie... -
~ Bref; c’est un véritable bijou.

~ Grdce A elle, Michaél se rend sans encom-

Une fois que ce petit probléme sera régle,
VOUS pOUrrez commencer vraiment votre
chasse au Big Boss car, avec toute |*habi-
leté que I’on vous connait, Yous parvien-
drez certainement jusqu’a la téte du
réseau, Mais attention, le moindre écart de
roue ef ¢’est lamort !... Un dernier détail :
quand suspects et preuves sont rassembles,
vous-devez encore les ramener au City Hall
sinon ce serait trop simple,

Avec Miami Vice, vous-avez sous les doigts
un jeu d’action ou, pour progresser, vous
serez content d’avoir avec vous le plan de
la-ville, Si tel est votre désir, allez donc
faire un petit tour dans I’Amsiar n® 10!

uatre complots différents sont a votre
ispositon, ce qui vous permei-d’exercer
otre intgition et votre sens de la déduc-
i en €lant accompagné par des écrans -
uéFfapﬁisme'.co'r_feqt;._ Suspens et actionse
mélent pour essasrer'd..e_vous"caph?er.--_aﬁre‘;_ :
uand méme un niveau de difficulté trés
ghﬂ'fdahl:-;' ==

LARE-RE-1-)

« «HICHAEL, YOU HUST BET TO THE ROOH OH S
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LE G IN DES AFFAIRES

Nous ouvrons ici une nouvelle rubrigue
dans lagquelle nous vous présenterons cha-
que mois quelques logiciels qui ont fous
un point commun : leur prix..,

En effet, ce sont des programmes qui
valent *‘2() 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 5t George Road

CHEPSTOW NP6 5LA
ANGLETERRE

Tél. (44) 291.257.80

///”%/7/‘% »I

./,-'/

INvASION

Arcade/Stratégie

Comme son nom I'indique, votre mission
est de mener a bien une invasion ; reste a
savoir ou, quand et comment ?

Vous vous situez dans le contexte d'un
conflit dans 'espace et vous devez liyrer
bataille afin de détruire la station météo-
rologique. Bien siir, vous possédez des uni-
tés militaires ainsi que des radars et des
explosifs, mais toutes les unités ennemies
ont connaissance immeédiatement de vos
déplacements et leur réaction ne se fait pas
attendre et risque fort de ne vous laisser
aucune chance de survie.

Face 4 I'ordinateur qui incarne les unités
ennemies, vous serez obligé de faire preuve
d’une logique impitoyable, d’une stratégie
rigoureuse et d’une vitesse sans égal pour
trouver un intérét a ce logiciel qui a un gra-
phisme trés fourni...

Reawm

Arcadel/Aventure

Avec ce logiciel, préparez-vous a pénétrer
dans un domaine trés chaud. Je m’expli-
que : vous étes tranquillement installé dans
le centre de contréle solaire lorsque la nou-
velle vous tombe dessus comme la foudre !
Tout le systéme de coordination des pla-
nétes constituant le systéme solaire a rendu
I'dme... Résultat : il régne une confusion
indescriptible pour ne pas dire autre
chose !

Vous étes alors charge de contréler le droid
XR3 et de le conduire dans le labyrinthe

afin de triompher de toutes les obstruc-
tions en decouvrant les portes et de résou-
dre tous les problémes, mais attention aux
piéges | Le principe est tres simple : vous
vous déplacez, ramassez les couronnes qui
trainent de ci, de la et lorsque vous avez
reperé une des neuf planétes, vous la pla-
cez correctement autour du Soleil.
Realm est un jeu trés colore, accessible a
toute tranche d’age et... je vous le rappelle,
4 toutes les bourses ! Mais sachez bien que
ce n’est pas un jeu d’action.

Simulation

Aprés les vacances époustouflantes que
vous venez de vivre, nous vous proposons

d’enfourcher votre vélo-cross et de vous

lancer & “toutes: pedales’’ dans un vérita-
ble championnat de BMX.

Avant de vous aligner sur le départ, vous

avez le choix entre sept circuits vous per-
mettant de devenir progressivement un as,
Vous avez également la possibilité de sélec-
tionner I’option 2 joueurs, ce qui est net-
tement plus attrayant pour ce type de
logiciel !

Le circuit étant sélecnonné vOus en avez
une vue de dessus 4 I'écran. Par ailleurs,
apparaissent le nombre de tours a effec-
tuer, le temps limite accordé ainsi qu’un

:hronomeétre pour chaque participant.
BMX Simulator sur CPC est une bonne
adaptation de la version sur C 64, les
déplacements sont rapides. Quant au vol
plané que vous effectuerez lors d'un choc,
c’est comme si vous y étiez !



ConseiLs

CHICHE, ON PROGRAMME

Michel ARCHAMBAULT

ujourd’hui, on ne va guére apprendre 3 programmer
mais plutét & comprendre les programmes des autres.

. Je veux
a la mémoire

rler de toutes ces commandes qui touchent
AM, du genre CALL, POKE, MEMORY,

PEEK, HIMEM. Mais non ce n'est pas de l'argot chinois,
ce sont des choses simples & partir du moment oii I'on sait a
quoi elles s'adressent. Oh ! Poucement ! On ne va pas se
mettre a la programmation en assembleur (ou en langage ma-
chine)... Alors ¢a c'est promis juré.

Je -désire seulement

vous faire découvrir certaines notions

pas compliquées du tout, afin que vous ne recopiez plus

sans comprendre (=
tings.

LA MEMOIRE DU CPC

Pour représenter cette: mémoire de
65000 octets imaginons un immeuble
de 65 étages :

Les étages du haut, a partir da 49¢me,
c'est la zone de I'écran. Son contenu va-
rie fréquemment... _
Du 42&¢me au 482me, c'est RESERVE:
On peut visiter (lire) mais on ne peut
pas s'y installer. C'est loué par AMS-
TRAD.

A partirdu premier étage va venir se lo-
ger le programme BASIC chargé par
LOAD ou par RUN", Selon sa taille il
va occuper plusieurs élages. Il n'y bou-
gera plus,

Dong les étages que l'on pent occuper
vont du premier au 47éme. Celui-ci a
un nom : HIMEM, ca vient de HIGH
MEMORY, le haut de la mémoire. J'ai
oublié de dire qu'une partie du rez-de-
chaussée étail elle aussi occupée, réser-
vée ; c'est pour cela que j'ai préféré dire
que la mémoire démarrait du premier.

Imagincns que le programme BASIC
MACHIN . BAS soit chargé ; il occu-
pe les étages 1 4 5. Quand 1l va fonc-
tionner il va créer des variables qu'il va
conserver en mémoire; genre N=134,
PRS = "MICHEL", des tableaux DIM
bien remplis, etc.

O va-t-il les caser ? A partir du
HIMEM!

Quand 1'étage 47 sera plein il garira le-
46, puis le 45, le 44... On peut donc
dire que le programme BASIC est

46

"taper idiot") certains passages de lis-

FIXE alors que 1a ZONE DES VARIA-
BLES grossit en descendant.

Pour savoir combien il reste de libre en-
tre le programme el la zone des varia-
bles il suffal de le demander par :

PRINT ERE (0)

Parlons un peu plus de cette zone des
variables : quand on mémorise N=134,
puis N=458; il n'empéche que celte va-
leur périmée de 134 est TOUIOURS
DANS LA MEMOIRE, du moing son
cadavre. Elle-est inaccessible, inutile et
encombrante. C'est surtout # cause de
ce cimetiére des variables mortes que 1a
zonedesvariablesvas'étendre progressi-
vement vers le bas. Il y a un moyen
pour balancer tous ces cadavres par les
fenétres des élages; ¢'est

PRINT ERE (")

En jargon on appelle cela faire du
"GARBAGE", La zone des variables
ainsi nettoyée va donc se "rétrécir vers
le haut". Oui mais il y a un os, (si
jlose dire): Le garbage est TRES TRES

‘LENT, environ quinze minutes 11!

Clest pour cela que l'on ne le comman-
de jamais ; car pendant ce temps le cla-
vier est complétement inerte.
Malhenrensement il 'y a un cas ou il se
déclenche tout seul, et I'on croit que le
programme est planté. Ce qui est faux
puisqu'il redémarre "tout frais” un quart
d'heure plus tard,

Imaginons un programme énorme de

20 000 octets qui gére un énorme 1a-
bleau DIM de 15 000 octels : pourrem-
plir le cimetiere rien de tel que de procé-
der a un tri. La zone des variables gon-
fle et finit par ATTEINDRE LA ZONE
DU PROGRAMME ! Le BASIC s'of-
fre alors un FRE ("").

“Vous comprenez alors podrquoi je vous-

recommande depuis des mois de ne pas
gaspiller des octets, tant-dans les pro-

‘grammes que dans les variables: Le Gar-

bage nous guette mes fréres | Ei on se
fait avoir un_jour, alors que l'on ne's'y
attendait pas.

NOTA ; il n'y a que les AMSTRAD
CPC qui entassent leurs variables "au
plafond de la-mémoire". Avantage uni-
que, on peut modifier des lignes du pro-
gramme tout en conservanl nos varia-
bles en cours. Les autres micro-ordina-
teurs entassent les variables au-dessus
du programme, donc "en moniant” : on
les perd toutes si on modifie le pro-
gramme méme d’un octeten-plus ou-en
moins.

LA NOTATION
HEXADECIMALE

Précisons dabord que  le  préfixe
"hexadéci” veut dire SEIZE. Clest une
numérotation a 16 "chiffres” a savoir 0
123456789ABCDEF. Onre-
présente un nombre en "hexa” par deux
ou quatre "chiffres hexa”, le tout précé-
dé par le signe &. Ainsi &04=4
&0A=10 &OF=15 &10=16 &FF=255
&FFFF=65535 _
&AB=171 &CD=205 &ABCD=43981
parce que 171%256 + 205=43981
Toutcela ne vous apporte que des com-
plications et vous étes en droit de vous
en plaindre, Alors pourquoi cette numé-
rotation barbare-? Parce qu'elle simpli-
fie un peu la vie 2 ceux qui program-
ment en "assembleur”, On peut donc
leur pardonner:..

LES CALL

Signigie "appelle” en anglais. Ne pro-
noncez pas CALE mais COLE; et évi-



tez de le servir en calembours, ¢a ne fe-
Tait pas un tube:

Vous vous souvenez des étages 42248
occupés par AMSTRAD 7 Qu'y a t-il
dedans ?

Une—multitude— de— petits —souis-
programmes en_langage machine dont
se sert le BASIC pour exécuter votre
programme. La plupart d'éntre eux exi-
gent un ou plusieurs paramétres d'en-
trée, que I'on ne sait pas leur communi-

quer parnotre BASIC, Mais certainsne-

demandent rien pour-agir et n'ont pas
d'équivalents en BASIC ; d'oti 1a tenta-
tion de-les mettre & contribution:

11 suffit de-les APPELER en donnant
simplement leur ADRESSE (position
-dans-la- mémoire RAM). Par exemple
le célebre CALL &BBO06 qui arréte le
programme en attendant que 'on presse
une touche, On pourrait tout aussi bien
écrire’ CALL-&bb06, ou encore-donner
I'adresse en décimal CALL 47878, c'est
pargil.

Un= aptre _souvent ulile —est CALL
&BB4E qui détruit les caractéres définis
par SYMBOL et SYMBOL AFTER- (¢

est-prudent de le programmer juste

AVANT un SYMBOL AFTER. :
Mais *CALL adresse départ” sert aussi
‘4 lancer un programme binaire CBIN)
chargé en RAM par LOAD.

CHARGEMENT D'UN
PROGRAMME BIN

Ce programme sur disquette ou-cassetie

possédeune adresse dépari-ei-une lon-
gueur en octets. Evident..
“Oir-va-t-il se loger si onle charge par
LOAD? Mais 2 partir de son adresse dé-
part; cette blague...
~zone est déja occupée (méme en partie)
par des variables 7 Alors & refus-
planiage avec-le doux message tant ai-
mé : "memory full (mémoire pleine). —
1 fallait d'abord prendre ses précautions
“avec le HIMEM, plafond des variables
BASIC, en 'ABAISSANT de quelques
étages par la commande MEMORY-
On powrra alors loger notre BIN au-
dessus du HIMEM, bien 2 labn Un
exemple:

Le programme binaire TRUC.BIN a -

une adresse départ en &A000 (=40960).
11 faut donc que le HIMEM soit quelque

part plus bas, un octet en moins suffi-—
ra, 40959 par “exemple. En ce cas nous

;meurons EN DEBUT DU PROGRAM-

Oui mais si cetie

ConseiLs

MEMORY
&A000-1) : LOAD "TRUC BIN”"

Et ‘quand plus”loin on en aura besoin
dans le- programme BASIC on écrira
tout simplement CALL &A000 (ou
CALL 40960). Une fois exécuté il 'y au-
ra retour A la suite du programme BA-
SIC ; exactement-comme Si on avait
faitun GOSUB.

Avec ce HIMEM plus bas; bien siir que
l'on"a de-la place en moins pour le BA-
SIC et ses variables | “Mais si ce
TRUC.BIN avait été écrit en un sous-
programme en BASIC (3 appeler par
GOSUB), non seulement il serait plus
lent mais il -occuperait plus d'octets.
Alors: -

LA FARCE DES OPENOUT
ET OPENIN

Imaginons— un— programme— 100%
BASIC oii'l'on entre des données, sau-
vegardées ensuite dans un fichier ASCII
par: OPENOUT "ZOZO", Au moment
de 'OPENOUT le micro se livre 4 une

drole de manigance

Tl se prépare 4 kilo octets comme zone
de transit, et pour cela il fait descendre

1e HIMEM d'autant | Et avec toutes les

variables qui sont en dessous | Silazo-
ne desvariablesestimportante cette "dé-
portation” risque de durer plusienrs mi-
notes... :

—Ces 4 kilo octets dégagés il enregistre

Ie-fichier, assez vite, mais il doit anssi
chercher son nom dans lazone des varia-
bles qu'il-a déménagée; et 13 souvent il

se trompe... e contenu du fichier-est

bon mais son nom est faux - Et ce
n'est pas-tout = L'enregistrement fermi-
né il procéde au déménagementinverse!
En-autant de minutes.-.

Pas question de travailler avec un tel
BUG, quiest d'ailleurs identigue avec
OPENIN:

“E'astuce consiste EN DEBUT DE PRO-
‘GRAMME a abaisser le HIMEM exis-
“tant —de ces 4 kilo octets: Ainsi

'OPENOUT (ou OPENIN) n'aura pas

de valeurs 2-déplacer pour préparer son-

quai-de transit; insiantané el plus-d'er-
reur-dans le nom-du fichier. Concréte-
ment-on progmmme-' 2

OPENOUT “BIDON":
HIMEM-1-; CLOSEOUT

_On explique -
-Cet OPE.NOUT abalssc le I-[IMEM

40959 (ou MEMORY

MEMORY.

mais comme il n’y a pas encore de va-
riables'en mémoire c'est instantané.

On "pigge” au vol la valeur provisoire
du HIMEM, puis on labaisse encore
d'un octet par MEMORY HIMEM-1.
Le CLOSEOUT libere la zone de tran-
sit, on s'en moque, le HIMEM actuel
est définitif, il ne sera plus dérangé par
tous les- OPENOUT et OPENIN qui
peuvent survenir,

ET PEEK ET POKE

Prononcez PIK et POK.-POKE écrit Ia
valeur-d'un-octet a-I'adresse indiquée;
alors que PEEK e lit:

Faisons un essai en écrivani dans la zo-
ne mémoire-de 'écran :

CLS puis POKE &€333.255

Vous remarquerez aussitot un petit tiret
rouge sur-l'écran;

A-présent faisons

PRINT-PEEK (&C333). Réponse 255.
Alors-que PRINT PEEK (&C334) ren-—
VOie ZEro,

SAUVEGARDER UNE
IMAGE D'ECRAN

‘On-va sauvegarder-1a-zone mémoire d'é-
cran, mais-pour-faire cela il-faut-que je
vous indique sa localisation précise :
Adresse départ &C000 (49152) ; taille
&A000 (16384) octels

On programme SAVE "IMAGE"; B
&C000, £4000

Cela donne unfichier IMAGE BIN que
'on peut recharger par LOAD "IMA-
GE"”.5i I'on avait nommé "IMAGE2.

ECR" il-aurait_fallu le recharger par

LOAD"IMAGEZ ECR"™.

Vous consiatez que c'est tres simple.
Essayez de recharger des fichiers écrans
de disqueites de jeux—: On les repéie;
apres:CAT, par leurs tailles de 17 K¢t
parie nom d'exiension qui-est r¥s sou-

vent—.SCR_—ou- .SRN (vient_—de
‘SCREEN = écran). -

CONCLUSION

Jepense que maintenant que vous Sercz
maitredesCALD (vous Pattendiez celui-

Ta; hein: ), que vous saurez lutier con-
“tre_les~squatiers -de-'immeuble “de-1a

RAM (mais il parie COMME un minis-
tre 1) et surtout qué vous aurez réalisé
que BASIC et BINAIRE ne “font pas

“bande & pari mais sont mumcmenl hé%
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TUER N/EST
PAS JOUER

Arcade/Aventure

Voici donc arrivé le logiciel nous contant
les derniers exploits de I'immémorable 007,
autrement dit James Bond. L'espion bri-
tannigue poursuit donc sa carriere video
ludique puisqu’il s’agit du deuxieme pro-
gramme CONSACré au personnage cree par
lan Flemming (le premier s'intitulait : A
view 1o a kill). N'ayant pas encore vu le
film, je ne pourrais juger de la fidélité du
scénario informatique, Il est question d’un
puissant trafiquant d’armes : Brad Whit-

taker, d’un général soviétique désirant pas-

QUARTET

Arcade

Faire partie d'une équipe de mercenaires

surentrainés, cela vous tente-t-il 7 Quar-

tet vous entraine dans une folle expedition

a la rescousse d'une colonie de I'espace

lenue en otage par des terroristes. lmpltoya-
bles. La sélection des membres de 1'équipe

s'ef fectue a I"aide du clavier. Il est possnv

ou les joysticks. Une fois votre chonx fait,
I"aventure commence, Vous vous retrou-

vez a l'air l:bre et muni d'une arme de

-;;-chomes) Cela ne facilite pas la progres-

ser a l'ouest et d’'un tueur implacable
nommeé Nécus. Méfiez-vous de tout le
monde ! Méme le général Koslov est peut-
étre un traite. Vous aurez d’ailleurs 1'oc-
casion de 'apprendre au cours des huit
niveaux que comporte le jeu.

Le premier se déroule a Gibraltar et simule
une bataille fictive entre des hoinmes du
SAS (vos alliés) et James Bond. Il semble-
rait qu’un tueur se soit glissé dans les rangs
du SAS et que sa mission soit d’éliminer
James. Et ce n'est pas fini : 007 devra sor-
tir Koslov d’une salle de concert, puis tra-
verser une série de pipe-line. Apparition
de Nécus qui va tenter avec ces acolytes de
récupérer le général. Petit détour par la
féte foraine pour un aller simple Tanger

'poing: Le scénario est tc':uj'ou:r's le méme
_ au fil des tableaux : il s’agit de detru:re un

monstre métallique détenteur de la clé per-

mcltant I'accés aux autres niveaux. Il ne;

g agma bien sdr pas d’une partie de plaisi
pulsque le robot géant ne devient morte
gu’au bout de plusieurs coups direc

N’oubliez pas que les lieux ont parfois des

allures de Iabyrlmhes (cet effet étant
accentués par des couleurs quelquefols mal

sion. De plus, on trouve éparpillées un peu

_partout des portes, laissant parfois échap-
: "per un robot tergneux ou un qole;l ma!éf‘ i

ou les toits sont trés accueillants. Il ne reste
plus qu’a faire face a toute une base sovie-
tigue liguant toutes ses forces contre vous.
Enfin, I'ultime épreuve : la rencontre avec
Whittaker qui ne se deroulera pas sans
mal.

11 vous est possible de ramasser les divers
objets qui trainent. Souvenez-vous qu’un
seul d'entre eux vous servira dans le niveau
suivant. A chaque blessure, votre poten-
tiel diminue : une fois a zéro, vous perdez
une des trois vies allouées au depart.
The Living Daylights (titre anglais) n’est
pas vraiment facile. On peut méme dire
qu’il est assez décourageant. Pourtant, le
graphisme n’est pas si mal, mais il man-
que le déclic qui déchaine les passions.

Le scénario n’es';l_ pas vraiment original et
'action se repete souvent. A premicre vue,
les capacites graphlques de I"Amstrad
n’ont pas été utilisées a fond : les couleurs
sont tristes et rares, L’animation est lente
mais peut-étre est-ce fait exprés car c’est

i en effet la seule difficulté du jeu puisque

la dizaine de tableaux est attelnte asscz' "

~ facilement.

Quartet n’est pas a classer dans les bon- -
nies adaptations de jeu d'arcade. '

EMW%’%WHW#?I
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MARCHE
A L'OMBRE

AventurelArcade

Figurez-vous qu'une aventure plus qu’étran
ge m'est arrivée il v a de cela quelques
heures.

J'étais, en compagnie de quelgues joyeux
compagnons, 4 la taverne délicicusement
surnommeée “Chez Dedé”. Or dong, nous
discutions dprement des vertus respectives
du milk-shake et du mélange a 60% en tant
que carburant destiné aux motocyclettes ne
depassant pas une cylindrée légale de
49,9 cm’, lorsque I'heure assez avancée, me W :
surprit dans sa soudaineté. Meére m'avait l

enjoint de ne pas rentrer trop tardivement, ¥ k. IMFOCRPREMES (C }
afin que je puisse suivre les cours distillés . 2
DATr MOon Precepteur.

ouvrent leurs volets : la premicre est une
representaton de votre etat physique, la

ST e _ = i - ; 8 ¥ P g : seconde vous situe dans le décor, la troi-

i _ 4 " | sieme affiche votre niveau d’énergie sous

Taille lluﬂgt'g - E‘g%g? = B _ forme d'une chope de biére plus ou moins

. 131 Kg. hgﬁa'i'aﬂ' I..ll oad : ; ! remplie, la guatriéme contient les dialogues

7 ﬁl‘ic eﬁdg _SURQ 4 i'e = _ . entre les personnages et enfin la cinquieme

f oﬂig paur' 'Gi‘ﬂl{l 5' et ! i 7,05y i o expose les obJ_qls en votre possession, entre

glgs sures sur Foawo .::- rifan M autres, l_es pieces manquantes de votre
hitre. ' ke * . gl mobylette.

Pour récupérer les morceaux de la monture,
il suffit de se battre et de gagner contre les
adversaires gue vous ne manguerez pas de
croiser lors de vos périgrinations.
Surveillez donc le niveau de votre chape,
lorsque celui-ci présente des signes de fai-
blesse, allez vous “resourcer’ auprés de
votre bar favori. Ce nest pas le seul pro-
bléme : il faut ¢galement acheter les fa-
meux billets pour le concert de Renaud.
Cela ne va pas @tre évident : la disquaire
n’a plus de billets et votre porte-monnaic
voil ses 500 francs diminuer assez
régulierement.

Dommage que le jeu soit en noir et blanc,
mais peut-étre est-ce plus “chébran”.

Je m’exclamais alors, en m’adressant aux
amis autour de moi ; *“Bon, les mecs, y faut
qu’j’me casse, y'a ma mathouse qui m’at-
tend?’

Joignant le geste a la parole, je quittais
d’un pas décidé les lieux de mes forfaits.
Je m'appétais a enfourcher mon engin su-
perbement ouvragé, lorsque I'absence du
sus-nommé se fit violemment sentir.
“Shit, on m’a chouré ma meule”. Comment
allais-je rentrer ? La question devenait
d’autant plus épineuse que j'avais fixé un
rendez-vous a4 ma tendre amie, Ginette, afin
que nous nous rendions tous deux au con-
cert de musique contemporaine donné par
le chansonnier Renaud. Ce vol remettait
donc notre expedition nocturne en ques-
tion.

Tout ceci explique ma présence dans ces
guartiers populaires a la recherche des pie-
ces manquantes du puzzle mobylettesque.
Le temps me presse puisque je dois étre prét
a partir de 18 h 30, sinon ma mie ira se
jeter dans les bras de I'infime Dedé.
Marche a l'ombre se présente comme un
jeu d’aventure, parseme de sceénes d'arcade
(plutét orientées “castagne”). Cing fenétres
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Convoy
RAIDER

Arcade/Simulation

Allo la Base ? Allo la Base ? Il y a main-
tenant plus d’une heure que votre radio
essaie cet appel, malheureusement sans
succes... Vous allez donc étre obligé de
mettre en action le plan D qui est prévu
pour les cas similaires. En effet, lorsque
vous restez plus d’une heure sans pouvoir
établir de liaison, cela veut vraisemblable-
ment dire que le monde libre est en dan-
ger... Dans ce cas, votre ordre de mission
est de parcourir les mers afin d’effectuer
une surveillance et, le cas échéant, vous

étes habilité & utiliser vos armes modernes
contre n’importe quelle présence pouvant
présenter un danger.

Vous effectuez toutes vos manceuvres et
toutes yos actions & partir de I’écran
radar... il serait plus juste de dire des
écrans radars, car vous en avez trois a
votre disposition vous présentant respec-
tivement les avions ennemis et les missi-
les, les navires ennemiis en surface et, pour
terminer, les sous-marins ennemis. Dési-
reux de commencer votre patrouille, vous
consultez la carte (accessible par icone &
partir de 1’écran radar, ce qui sera aussi
le cas pour tous les autres écrans...) et vous
démarrez a la rencontre d’éventuels enne-
mis.

Soudain, votre indicateur de menace vire
au jaune et vous prévient ainsi que des
avions ennemis sont & portée de vos armes.
Profitez-en pour les anéantir avant que
I'indicateur ne vire au rouge, auquel cas,
ce sont eux qui vous attaquent... En sélec-
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tionnant 1’icéne correspondant au combat
aérien, vous accédez & un écran qui est tout
simplement magnifique avec des avions
trés bien dessinés qui effectuent des vira-
ges impressionants au-dessus de votre
navire |

Par contre, si ¢’est le second indicateur de
menace qui vire au jaune, il ne vous reste
plus qu’a guider un missile exocet contre
le navire ennemi en surface que vous avez
repéré sur votre radar. Quant au dernier
indicateur, il vous oblige & monter dans
votre hélicoptére anti sous-marin afin
d’anéantir cet ennemi caché avec des mines
; ais attention, vous &tes vulnérable car
il posséde des missiles anti-hélicoptéres qui
sont trés efficaces.

Avec Convoy Raider, Gremlin Graphics
nous propose un produit que nous pou-
vons qualifier de propre et fini, dans lequel
vous devez allier réflexes et stratégie... A
conseiller vivement aux adeptes du genre...




