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Apres avoir été absent pendant
quelque temps de vos écrans, Carraz
Editions revient en force ; pour en
étre convaincu, il suffit de découvrir
les 3 bancs d‘essais de ce numéro...
Mais ce n’est pas tout ! Dés le mois
prochain, ce sera un nouveau logiciel
avec COMPTER A LA MATERNELLE
que nous ne manquerons pas de vous
présenter.

CARRAZ EDITIONS
68, rue du Chateau d’Eau
75010 PARIS

Tél : (1) 42.46.36.15

TiTus

Titus est un éditeur de logiciels bien
connu par les possesseurs de micrc-
ordinateurs 8 bits ; ils ont & leur actif
des jeux comme Fire and Forget, Crazy
Cars ou, plus récemment, Wild Streets.
En attendant de vous présenter la
version finale de Dark Century, voici
pour le plaisir des yeux des écrans de
FIRE AND FORGET 2, premier fruit de
Vaccord passé entre Sega et Titus afin
de produire des cartouches pour les
consoles 8 bits. Avouez que les écrans
Amiga ci-contre sont trés

prometteurs L.,

TITUS

28 ter, an, de Versailles
23200 CACNY

Tél, :(1)43.32.10.92

. Fire and Forget 2

LORICIEL
“

Ce mois-ci, la grande préoccupation de Loriciel se place entiérement dans
HARRICANA dont nous vous avons déja parlé le mois dernier. En effet, ce
premier Raid International de Motoneige a débuté le 23 février dernier et il
va se prolonger jusqu‘au 11 mars. Au travers de sentiers, de bois, de lacs, de
rivieres et de banquise, chaque équipe composée de 3 personnes effectue un
périlleux parcours de Montréal jusqu’a Radisson. Les 12 épreuves a accom-
plir risquent d’étre trés éprouvantes de par le paysage traversé sans comp-
ter les bivouacs sous la tente par -40°.

Malgré cela, Laurent WEILL, directeur de Loriciel, na pas hésité longtemps
avant de décider de se mettre lui aussi sur la ligne de départ. Il a donc fallu
constituer une équipe et on peut dire que Laurent s'est trés bien entouré car,
en effet, ses deux coéquipiers sont Jacques TROPENAT d’une part qui est
médecin et Philippe JOUANNAU pilote jusque 14 spécialisé dans le Paris-
Dakar... Bien entenduy, les concurrents se doivent assistance mutuelle et seul
le temps du dernier équipier arrivé sera comptabilisé.

Nous saluons donc cet engagement dans la course et vous donnons rendez-
vous le mois prochain pour les premiéres impressions... & froid.

LORICIEL

81, rue de la Procession
92500 RUEIL MALMAISON
Tél : (1) 47.52.11.33

| l “[’-“““-"
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DOMARK

Cela fait maintenant deuxans
qu’Incentive Software a commencé a
nous faire découvrir la technique
«Freescape» avec des logiciels comme
Dark Side, Driller ou Total Eclipse.
Aprées la signature d’un accord
permettant 3 Domark de breveter les
jeux d'Incentive, Castle Master va voir
le jour dés le mois d’avril. Ce type
d’arcade se passe dans 1"Angleterre au
16éme siecle et vous demande de
poursuivre deux objectifs. D'tine part,
vousdevez sauver une princesse (ou
un prince) retenue captive dans l'une
des quatre tours du chateau sachant
que des esprits vous barreront
constamment la route, Ensuite, il s’agit
de combattre ces fameux esprits qui
peuvent aussi bien prendre possession
d‘un animal que d'un objet... Le tout
se déroulera bien siir dans un univers
de graphismes 3D et d'animations
normalement superbes puisquela
technique «Freescape» est ici
perfectionnée.

Dans le cadre des conversions de jeux
d’arcade signées Tengen, Escape From
The Planet est le titre de la prochaine a
paraitre sur vos écrans dans le courant
du mois de mai ; 13, il va falloir
attendre un peu plus longtemps mais,
pendant ce temps, vous pourrez
toujours faire vos premiéres armes
dans les salles d’arcade ! De quoi
s’agit-il ? Tout simplement d'une
histoire de science-fiction tirée d'une
BD, dont I’atmosphére est recrée grice
a des graphismes trés BD. Le scénario
de base est classique puisque vous

JAKE ; | FpuKE 94
00018700 . 00010050

B-F 1. 1%
Escape from the planet

"
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vous trouvez sur la planéte X, sur
laquelle une armée de «Reptilons» a
asservi les humains afin decréer une
armée de robots qui détruira la Terre.
Pour commencer, vous prendrez le
contrble de Duke et de Jake afin de
délivrer le Professeur Sarah Bellum ;
au fur et 3 mesure de votre
progression, vous aurez d’autres
prisonniers a délivrertout en ne
négligeant pas de récolter différents
objets, des armes et de l'énergie.
Enfin, le dernier logiciel proposé par
Domark et qui doit sortirau mois
d‘avril bénéficie d‘une méthode de
travail particuliére puisqu’en effet le

;o
VidSte

i

développement du jeu de café et du
logiciel a é1é réalisé en parallzle ce qui
permet une sortie simultanée. Son
nom? KLAX. Lfidée de base est tres
simple mais elle va certainement vous
rendre marteau de méme qu‘un certain
jeul‘a.déja fait sous le nom de Tetris.
En effet, vous'avez.des tuiles colorées
qui'descendent sur I'écran et votre but
est d‘aligner 3 tuiles de méme couleur
horizontalement, verticalement ouen
diagonale. Lorsque ce type d’opération
est accamplie, le «Klax» disparait,
vous laissantainsi de la place. Siau
début, cela semble facile, les choses se
corsent rapidement avec
Faugmentation de la vitesseef Ia
partie prendra alors rapidement fin
avec un écran plein |

e
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DOMARK
Distribué par UBI SOFT,
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1, Voie Félix Ebousé
94000 CRETEIL
Tél. z(1) 48.98.99.00

E.AM.
%

Pour tous ceux qui sont passionnés par la télécommunication et qui vou-
drait ouvrir ses portes a leur Micro, VECTOR est un logiciel offrant aux per-
sonnes connectées une banque d’informations ainsi qu‘une messagerie et
un téléchargement de fichiers.

Vector est composé de sept sous-programmes qui vous seront présentés de
maniere plus détaillée lors d’un test complet réalisé dans notre prochain
numéro. Sachez quand méme qu'il sagit d‘un éditeur de pages, d’un ser-

veur, de boites aux lettres, de téléchargement sur banque de données per-
sonnelle, de téléchargement en mode local, de sauvegarde de pages minitel
et dimpression de pages minitel.

EAM.

3, Bd Eugéne Montel
31170 TOURNEFEUILLE
Tél. : 61.86.55.70

Si vous utilisez votre CPC pour
réaliser votre gestion bancaire, vous
devez vous souvenir du banc d’essai
publié dans notre numéro 33 (Mai
1989) portant sur le logiciel
FAIRBANK. Cette gestion bancaire
compléte a séduit plusieurs d’entre :
'vous tant au niveau de sa convivialité
‘que de sa versatilité, Nous ne devrions
Pas tarder a avoir des nouvelles d’un
nouveau produit, mais, en attendant,
les auteurs de Fairbank nous ont

~ signalé leur changement d’adresse que
mnous vous livrons dans la foulée,

§| KNIGHT-CLARKE
~ Port de Plagne _
- 33240 SAINT ANDRE DE CUBZAC -

M Te.:5743.69.36



Us GOLD

Bien que nous soyons i une période de I"année qui est
traditionnellement peu prolifique en sortie de logiciels,
US Gold nous annonce deux produits pour le mois d'avril.
Tout dabord, US Gold lance son premier jeu «New Age»
avec EEMOTION . Le New-Age c’est une concepfion
philosophico-scientifico-spirituelle-de I'univers et je me
demande ce que tout ¢a peut aveir comme rapport avec un
logiciel, Enfin, I'important, ¢’est de pouvoir s’amuser. On
se retrouve done dans un monde étrange fait de particules
aussi diverses que des atomes et autres molécules. En tant
que participant votre souhait est de provoquer des
réactions en chaine sur des sphéres de couieur, ou plutot
de faire disparaitre ces dites boules en les rapprochant
I'une de "autre. Le seul petit prcbléme c’est que les boules
ne sont pas toutes de la méme couleur et lorsque deux
boules de couleur différentes se touchent, cela provogue
Vapparition de nouveiles boules qui ajouteront encore a la

Crackdown version CPC

complexité du jeu. Il parait que les spheres ont été créées
en ray-tracing sur un Archimedes pour avoir un maximum
de couleurs. La question se pose : combien en restera-t-il
sur CPC?

On change de mondeavec CRACKDOWN mais on
continue a pouvoir jouer a deux Car cette fois ci, un savant
fou, le Dr K a réussit a construire une armée de robots afin
que ceux ci lui autorisent Ia conquéte du monde. Les deux
joueurs s’appelleront donc Andy et Ben (pas de discussion
c’est écrit dans le scénario). En gros, il s‘agit de pénétrer
dans la forteresse et des déposer une bombe a I'endroit
marqué d'une croix. Ce serait évidemment plus simple si
les joueurs ne se déplagaient pas dans un labyrinthe et s‘il
n’y avait pas autant d’adversaires. Mais puisque le jeu
présente les deux écrans en simultané, on peut bien faire
un effort.

us GoLp

Distribué par : SFMI = Tour C.1.T

3, rue de U'Arrivée BP 64 — 74749 PARIS Cedex 15
(1)433506 75
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GREMLIN

On retrouve la petite taupe Monty qui avait déja sévi dans Auf wiedersehen
Monty. La charmante bestiole se repose de ses précédentes aventures et tout
a coup, «on» lui tombe dessus et on lui confie une mission intitulée :
IMPOSSAMOLE . Ca tombe bien c’est justement le genre de mission pour
une super taupe des années 90 : des labyrinthes sur 4 niveauy, et une tripo-

tée de belliqueux de derriére les fagots.

Deéja sorti sur 16 bits SWITCHBLADE est tout-a-fait dans le style de Rick
Dangerous, peut-étre aussi parce c’est justement 'auteur de Rick Dange-
rous qui réalisa Switchblade. I1s’agit d“un jeu de labyrinthe contenant moults
passages secrets et de multiples monstres gardant les piéces, C’est un jeu
relativement original et qui devrait plaire aux fanas des jeux a «plate-for-
mes»,

GREMLIM:
Distribué par SFMI

genre de comp:la: 'un Et méme qu

~ d'apres le chiffre, ga se pourrait quese
_ soitla deuxidme partie. Bon je o
- vula premitre mais voici le contenu
- delasuivante. Il y 5 jeux différents:
' Jungle Warfare, American

ai pas

Turbo'King,
Bronx Street Cop, F-16 Fighting Falcon

et Billy the Kid. Le prermer-je'u vous
- place au coeur de la jungle et vous

devez retourner au campement sans

~ vous faire descendre. American

Turbo-King est une caurse de voitures
affolante o1 les armes occupent une

grande place et Ia traversée des Etats-
Unis risquent d’étre périlleuse. Pas la

_ peine de vous dire que Bronx Street

Cop met en scéne un flic, Et dans le
Bronx en plus. Sz mission : nettoyer le
secleur. Pendant quatre tableaux, F-16
Fighting Falcon, vous emméne a Mach
3 dans des combats furieux contre des
Migs. Enfin, Billy the Kid se déroule
au Farwest et vous incarnez le célebre
bandit. Le jeu commence par votre
enirainement au tir puis par une
attaque de banque. Il y a tout de méme
un point commun entre tous ces jeux:
ils peuvent fonctionneravec le
Magnum Light Phaser.

VIRGIN LOISIRS
8/10 rue Barbette
75003 PARIS

Tel ; (1) 42.78.98.92



Comme nous vous l‘avons déja annoncé le
¢ mois dernier, le Ter Raid International Mo-
toneige «Harricana» devant se dérouler du 23
février au 11 mars 1990 est maintenant bien
entammaé. Tout en vous présentant cette course’
exceptionnelle, nous vous avons appris la sor-
‘tie quaa:—-sunultanée d’un logiciel de simulation
sportive vous permettant de vivre les mémes
étapes que celles vécues par tous. les éqUJpages v
‘de motoneige sur le terrain. : =T
Lorsque vous lu'ez ces hgnes,: Ta;

3 ne images du logiciel développé -
sur _PC Il faut savo -qne les couleurs qui-

n amére dans'ép

vous trouvez afin de pouvoir redémarrer a I'en-
droit de votre choix ( avant, par exemple, le
moment o1 vous avez effectué une grave er-
reur fatale !). Maintenant, il ne nous reste plus
qu‘a attendre...

Edité par: LORICIEL




i

" TERg
. T
SN o gl ]

Arcade/Aventure

Vous n’étes sans doute pas sans vous

¢ souvenir de la magnifique simulation
que vous avez pu découvrir sur vos écrans

avec Windsurf Willy. Ce logiciel étaitla
premiére adaptation sur 8 bits de Silma-

rils et voici qu'ils récidivent en nous pro-
posant cette fois I'adaptation de Targhan,
Targhan est un nom qui signifie «celui
qui reviendra» dans la langue de la val-
lée Edengarhn. La personne qui porie ce
nom est le fils de Tharn, chef de tribu, et
de Fabella, femme exceptionnellement
belle. Tout en grandissant, Targhan a
écouté les légendes racontées par le sor-
cier-mage Athna-An et, parallelement, il
est devenu expert dans le maniement
de l'épée. Mainte- i

T e e [y e T - m m—w— v — ]

nant, le jour est enfin venu, celui ot1 Tar-

ghan va essayer d’éclaircir les paroles que
disait le vieux sage : «Loin d’Edengarhn,
se trouve le chateau du malin ; loin du
village, un chatelain détient le secret, un
chatelain si puissant qu'il ne peut étre

humain...»

Vous devrez donc intervenir pour mener
Targhan dans sa longue quéte pour le Bien
qui le meénera au travers d’obscures fo-

réts, de sombres cavernes ou d’angois-

sants labyrinthes. La préversion que nous
avons eu entre les mains nous présentait
les différents décors et l'animation de
Targhan dans ses déplacements et ses
sauts. Vous pouvez déja constater que ce
logiciel risque d'étre une nouvelle réus-
site, mais il faudra attendre un mois, si-

non deux, pour pouyvoir en faire un

] test complet.

Edité par:
SILMARILS



PREVIEW

TENNIS "=

Nous vous avons récemment présen-
té une simulation de tennis sur CPC,

et voici que Loriciel s’y met aussi mais,
cette fois, il s‘agit d’une double simula-
tion ! {

Nousavons tenu & étre les premiers a vous
présenter ce qui s‘annonce comme une
nouvelle réussite ; c’est pourqupei vous
pouvez découvrir les premiers écrans de HAME
Tennis Cup en totale exclusivité, sl gy
Ce qui est novateur dans ce logiciel, c'est
essentiellement la double simulation ce

- qui'permet & chaque joueur c_l_’.avmr sa
propre partie d’écran pour diriger son
pers_onnage.

MATION

Ainsi dong, aucun des deux joueurs n'est

désavantagé et il est possible de vivre

pleinement le match.

Le second aspect trés intéressant de Ten- .
- nis Cup est la possibilité que vous avez

de définir les points forts et le style de

votre joueur avant chaque partie.

C'estalors 'assurance de ne jamais avoir
deux parties sembla-
bles ; en effet, apres
que vous ayez dosé
les possibilités de
votre joueur, l'ordi-




nateur analyse les différents styles de jeu
de joueurs réputés et constrult alors une
tactique de jeu,

Quant aux coups qui sont dlspombles,
c’est trés simple car ils sont tous présents ;

vous pouvez donc assurerdes volées, des

coups de fond de court mais aussi des

smashes, des amorties, des lobs ainsi que

tous les effets de balles liftées, de balles
coupées et de balles plates,

Bien entendu, tout se déterminera en fonc-

tion de la position du joueur sur le ter-
rain et en fonction de la balle de I'adver-
saire,

Enfin, sachez que différents types de jeu
sont proposés comme, I‘entrainement avec

~unrobot, le jeu a un joueur et le jeu a deux.

Par ailleurs, la durée du match est para-
métrable en 1, 2 ou 3 sets gagnants.

Nous pouvons vous dire que nous som-

- mes impatients de vous présenter le test

complet de Tennis Cup car, méme si les
écrans sont en 4 couleurs, vous avez de
la qualité avec, en plus, un changement

 de taille du joueur lorsqu’ il s’approche

du filet...

 Edité par: LORICIEL




Arcade

II'n’y a pas si longtemps, nous vous

parlions d'un nouvel éditeur de jeu
appelé Ackerlight. Ce doit certainement
faire dresser I'oreille de ceux qui ont ap-
proché un Amiga. Il s’agit (ou plutst, il
s’agissait) d'un groupe de pirates qui a
décidé de rentrer dans le droit chemin
en créant des jeux (ce qui est nettement
moinsstérile que de«cracker» a tout va),

ayons connaissance concerne notre
Amstrad. Il sagit de Skywar, réalisé par

SHY UBR BV ACRERVLIOHY 170

PREVIEW
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SHY UAR BV ACHRERLIGHT 1770
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Luc et Hervé Guillaume, auteurs de
publications dans Amstar et CPC. Le
scénario est simiple ; tn professeur fran-

gais, spécialiste de physique nucléaire
~ se fait enlever a Paris par les services

secrets d’un petit état d’Amérique du

sud : le San Carlos. Puisque vous étes

le meilleur agent (en fait, le seul dispo-

' 'nible) de Ia DST, vous allez étre lancé a
L‘un des premlers produits dont nous

la poursuite des kidnappeurs. Le jeu se

- divise en trois parties: dans la premiére,

vous disposerez d'un hélicoptére alors

‘que dans les deux suivantes, vous se='
_rez a pied et simplement amf;é'- d'une
- mitrailleuse; :

Votre toute premiére mission commence
A partir d‘un bateau : vous allez donc
survoler une vaste étendue d’eau. Méme
sans aucune tempéte 3 1horizon, le

_ voyage risque d'éire mouvementé: les

forces de San Carlos se déchainentet ce
sontdes avions et des missiles qui vien-

nent vous souhaiter la bienvenue. De
temps en temps des bateaux font leur

apparition et tentent de vous abattre.
Heureusement votre appareil est muni
de 2 tirs permettant de détruire 4 1a fois
les forces navales et aériennes. Evidem-

~ ment, a la fin un ou plusieurs adversai-
res plutdt coriaces se chargeront de vous

mener la vie dure. Mais si vous survi-
vez, c'est une nouvelle mission qui
cammence grice au code donné en fin

- de premiere partie. Maintenant, vous étes

dans la jungle, mitrailleuse a la main et
un nouvel enfer commence. Cette fois
ci ce sontles tirs de fusil et de grenades

quil faut éviter, En plus, des obstacles

. bouchent votre passage : vos chances de

survie sont trés limitées. Je n’essaye
méme pas d‘imaginer ce que sera la troi-
sieme partie !

Edité par : ACKERLIGHT
Prix indicatif : Non communiqué

Notre avis :

Vous connalssez tous la qualité des
pregrammes de Luc et Hervé mals Icl
Il ne s'agit plus de programmes ama-
teurs mais blen d'une comparalson
avec les produits des autres éditeurs
de loglciels. Les graphismes sont

assez foulllés at la présentation est

réussie. Seule I'animation est parfois
saccadée et I'action n'est pas toujours

: 1répldantc ‘Mals n'oubllons pas que

nous n‘avions qu'une preview entre les
mains et que certaines choses peuvent

: enr.:ora changor
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_INImIATON

INITIATION
A L'ASSEMBLEUR

Le mois dernier, nous ne pouvons pas
dire que nous ayons fait grand-chose !
On a vu environ 4 instructions. Si
vous vous souvenez, j'avais dans
I'idée de vous faire un programme
assez intéressant. Voici ce mois-ci
les bases qui nous manquaient
alors pour y parvenir.

naissez, non ? Sinon voir manuel de I’ Amstrad CPC,

Vous connalissez malintenant la routine systéme
&BB06 : attente de la frappe d’un caractere au clavier.
Effet: le code ASCIl du caractére tapé se frouve dansle
reglstre A. Bon. En Basic, vous tapez 28 au clavier, vous
aurez en mémoire, dans votre variable, le hombre 28,
Tout va bien, En assembleur, vous tapez 28 au clavier,
Ou se trouve-t-slle la valeur ? Sl vous avez bien sulvi, vous
n'avez en falt pas rentré la valeur, mais successivement,
les codes ASCIl de «2» et de «8» ; par contre la valeur,
elle, c’'est @ vous maintenant de la trouver, Ceft article,
n'ayez cralnte, va vous montrer la vole, et méme vous
donner la solution. Aujourd’hul, on va falre de la conversion
| Dans |"autre sens, maintenant : votre variable contient
28, vous voulez I'afficher : en BASIC, ¢a ne pose aucun
probléme, par contre, en Assembleur...

Nous allons réaliser, ce mois-ci plusieures routines, de
saisle de nombre, et d'affichage de ces nombres. Nous
allons traiter directement des nombres sur 16 bits (compris
entre 0 et 65535) c'est la méme chose en 8 bits, mais
comme on dispose de registres 16 bits, autant en profiter,

L *ASCIl, la table ASCI, les codes ASCII, vous con-

Les trols bases numériques que |'on va traiter aujourd'hui
sont les plus répandues en informatigue : binalre (base
2), décimal (base 10) et hexadécimal (base 16).

CONVERSION BINAIRE

SAISIE (CONVERSION ASCIl —Binaire) :

Je ne vous apprends rien en vous disant que les
nombres bindlres ne sont composés gue de 0 et de 1
Donc, lors de la salsle d'un nombre en binalre, Il faudra
vérifier d chaque caractére enfré au clavier qu’il s’agit
biend'un 1 oud'un 0. Enfin, disons plutdt qu'il faut vérifier
que le code ASCIl que |'on obfient est soit celul de 0,
solf celul de 1. Vous connaissez, je suppose, les instructions
de rotfations et décalages, ainsi que les instructions de
mise & 1 et & 0 des bits d'un registre.

Voici donc |'algorithme de base :

Début
Valeure- 0
Répéter
Répéter
| Lire (clavier) CAR
Jusqu'a CAR="1"ou CAR="0"ocu CAR=13 /13 :
code ASCIl d’appul sur ENTER®/
SI CAR<>13
Alors Début

ValeureValeur *2

Selon CAR

"0": BIT (0, Valeur)« 0

“1": BIT (0, Valeur)e1
Fin selon

Fin

Finsi
Jusqu’'d CAR=13

Fin




Etudions cet algorithme de plus prés :

Valeur«<0 : on inltialise notre variable & 0, rien de
plus simple. Ensuite, Il y a deux boucles «REPETER» imbri-
quées. La premiére englobe tout le reste de I'algorithme.

La seconde sert a répéter la salsle du caractére au
clavler Jusqu’'d ce qu‘on entre 1, 0, ou la touche ENTER
(13), qul servira a arréter la saisle.

Puls sl CAR<>13, soit sl on n'a pas appuyé sur ENTER
(donc gue I'on a salsl un «1» ou un «O», alors on multiplie
la valeur par 2. Mais pourquol donc ?

C'est fout simple, il suffit de connaitre la représentation
binaire des nombres. Prenons un exemple, ou méme
plusleurs pour blen comprendre :

Décimal Binaire

Ix2=6 = 00000111 x00000010=00000110
3 X (@ = (&

6%x2=12 = 00000710 x 0000 0010 = 0000 1100
()] x @ = (02

12x2=24 & 0000 1100 x 0000 0010 = 00011000
12) X (@ = (24

24x2=48 0001 1000 x 0000 0010 =0011 0000
24 Xt L\ (2) = (48)

Superposons maintenant les résultats obtenus :

3 = 00000011

6 = 00000110

12 = 00001100

24 = 0001 1000

48 = 00110000

Sl vous remarguez bien, & chaque multiplication par
2,1a représentation binalre du nombre nous montre qu’il
a été en falt décalé vers la gauche. Donc, maintenant,
vous savez effectuer une multiplication par 2. Il suffit de
décaler le nombre une fois vers la gauche. De méme,
dans|'autre sens, en décalant vers la droite, vous diviserez
par 2. Simple, non ?

Revencons d notre algorithme : une fois le décalage
effectué, sulvant le caractére tapé («1» ou «O»), on mettra
d 1 ou d 0O le bit de rang de la valeur. Pour mieux com-
prendre, supposons que |'on entre la sérle de caractéres
sulvants :

17704, 1%, 11, 10, 1Y, 00, 0", CR (CR=carriage Return ;
cela veut dire Retour chariot, ce qul signifie que I'on a
appuyé sur ENTER = @ donc CE=13).

Nous voulons donc cbtenir la valeur binaire 10110100,
Voelel un tableau qui vous montre |'évolution de la varable
valeur sulvant votre algorithme de base :

Valeur obtenue : 1011 0100 = valeur & obtenir.

Nous obtenons donc la valeur voulue, Néanmoins.
vous avezdy, je I'espére, remarguer I'inutilité d'une étape :
lorsque vous décalez vers la gauche le bit est automa-
tiquement remis & 0, Donc dans le cas od on a sdisi un
«On au clavier, Il devient Inutile d’effectuer la séquence
de mise & 0 du bit D.

D'ol I'algorithme final :

Début
Valeur« 0
Répéter
Répéter
Lire (clavier) CAR
Jusqu’d CAR="1" ou CAR="0" ou CAR=13
SI CAR<>13
Alors Début
ValeurValeur * 2
Si CAR="1" alors BIT(0, Valeur)=1
Fin
Fin si

Jusgqu’'d CAR=13
Fin

Je ne vous livrerai pas le programme correspondant
tout de sulte, mais Il sera & I'intérleur du programme qui
sera proposé en fin d'article. Je vous rappselle son sujet
déplacement du contenu d’un zone mémoire vers une
aufre zone mémoire, a partir de la saisie des adresses
de début et de fin de la zone & déplacer, de |'adresse
de départ de la zone «destination», et avec la gestion
du probléme de recouvrement des zones.

Il'y aura & salsir les adresses en hexa, et le programme se
chargera de vérifier la cohérence de la saisle (adresse
de départ > adresse d’arrivée, etc),

AFFICHAGE (BINAIRE—ASCII)

Nous dllons malntenant afficher & I'écran, notre valeur,
c’est-a-dire qu’on va rédliser I'opération Inverse de la
précédents,

Donc, nous dllons cette fols tester chacun des bifs
que compose nofre valeur et en fonction de la valeur
de noftre bit (0 ou 1) on affichera la caractére cormres-
pondant (respectiverment *0° ocu "1%), Nous tralterons, com-
me Je I'ai déja dit précédemment une valeur sur 16 bits,
soit sur deux octefs. Nous allons donc traiter séparément
chacun des octets, d'abord |'octet fort, puis|’octet faible.

Valeur a obtenir : 10110100
Phase : : " “ o

de Talgorkthime Valeur Mise & 0 du bit 0 0000 0010 Saisie de "0 0000 1011 Muttiplication par 2 0101 1010
Valeur — 0 0000 0000 Sasia da "1" 0000 0010 Multiplication par 2 | 0001 0110 | | Mise 40 dubito 0101 1010
Saisie da "1" 0000 0po0 | | Multiplication par2 | 00000100 | | Mised0du bit0 0001 0110 | | Saisie do "0" 0101 1010
Multipfication par 2 0000 0000 Mise a 1 du bit 0 0000 0101 Saisio de "1" 0001 0110 Multiplication par 2 1011 0100
Mise a1 du bit0 0000 0001 Saisie de "1" 0000 0101 Multiplicaton par2 | 0010 1100 Mise & 0 du bit 0 1011 0100
Saisia do "0" 0000 0001 Multiphcation par2 | 0000 1010 | | Mise & 1 dubit0 0010 1101 | | Saisie de CR 1011 0100
Multiplication par2 | 0000 0010 Mise & 1 du bit 0 0000 1011 Saisie de "0" 0010 1101 Fin de programme 1011 0100




M Octet Valeur (Bit n° 7)
8 1001 1100 1 1
Exemple de nombre sur 16 bits (représentation binaire).
7 0011 1000 0 10
Valeur sur 16 bits 6 0111 0000 0 100
Rang du bit (15| 14|13(12|11{10| 9| 8|7|6|5|4|3|2]|1]|0
valeurdubit | 1] 0| o| 1| 1|0 1|0l 1]o|o]1]1]a]o]1 2 S ! 1001
Octet fort (8 bits) Octet falbls (8 bits) 4 1160 0600 1 10011
3 1000 0000 1 100111
Donc une valeur sur 16 bits prend 2 octets, donc 2
cases mémolres (mais je ne pense pas vous avolr apprls 2 0000 0000 0 1001110
quol que ce solt en vous écrivant cela I). Supposons que
notre valeur solt sftockée & partir d’'une adresse bidon, 1 0000 0060 0 10011100
disons 8000H, la logigue humalne voudralt que notre valewr
solt stockée aux cases BOOOH et 8001H comme soif : 0 0000 0000 10011100

Exemple de valeur (représentation hexa) :
6A3B

Octet fort Octet faible

Supposition de stockage en mémoire :
B000H : 6A
8001H : 3B

Alors qu'en fait c'est I'inverse :
8000H : 3B
8001H : 6A

Le Z-80stocke |'octet falble ¢ la premiére case mémoire
et |'octet fort & la case sulvante, Souvenez-vous en, c'est
une notion trés importante |

Or, pour afficher un nombre al'écran, on commence
par afficher, en bindire, le bit de poids 15, jusqu'au bit
de polds 0, du falt que |'on affiche de la gauche vers la
droite. Donc on commencera par gérer |'octet fort puls
I'octet falble, C’est un probléme qui sera tralté ultérieure-
ment, en aftendant, volci I'algorithme de fraitement d'un
octet. Onsuppose que dans notre variable appelée OCTET
se frouve |'octet en cours de traltement :

Début

Décal« 8
Répéter

Valeure« BIT (7, OCTET)
Slvaleur=0 Alors écrire (ECRAN) "0"
Sinon écrire (ECRAN) "1"

Octete Octet * 2 {Décalage & gauche)

Décal« Décal -1
Jusqu'd Décal=0

Fin

Je pense que vous aurez tous compris le principe :
onteste le bit 7, et sulvant sa valeur, on affiche le caractére
correspondant, on décale I'octet, et onrecommence 8
fols de suite (variable Décal).

Exemple de valeur : 1011 1100 (variable Octet)

Volcl, comme précédemment, un tableau vous
montrant I'évolution du programme pendant le
fraiternent,
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L'algorlithme fonctionne. pulsque |'on obtlent blen
notre valeur a I'écran.

CONVERSION HEXADECIMALE

SAISIE (CONVERSION ASCII—-HEXA) :

Avant de s’'attaquer au principe de la conversion,
essayons de comprendre |’ hexadécimal.

Un nombre écrit en hexa est composé de chiffres et
aussl de lettres. Pourquol donc ? Hexa décimal signifie
base 16. Décimal signifie base 10 ; pour représenter un
nombre en décimal. on a besoln de 10 symboles différents
(04 9). Donc, en base 16, on aura basoln de 16 symboles.
Ne disposant gue de 10 chiffres, Il faudra donc ajouter 6
symboles dlifférents, qul sont en falt les letires de |'alphabet
A.B,C,D,E.F.

En régle générale, lorsqu’on travaille en base n, on a
besoin de n symboles pour représenter les nombres.
D’ou la liste des symboles, en hexadécimal :
0,1.2,3,4,5,6,7,8,9,A.B.C.D,E.F

Voicl un tableau des correspondances décimal/
héxadécimal :

0 0 12 c
1 1 13 D

14 E

8 8 15 F
g 9 16 10
10 A 17 11




Donc un digit hexadécimal (exemple : la valeur 3A2
est composé de 3 caractéres, 3, A et 2 ; on les appelle
digits) prendra une valeur comprise entre 0 et 15. En
binaire. 15s'écrit 1111. Donc un digit hexa nécessitera 4
blts pour &tre codé. Donc, sur un octet (8 bits) une valeur
hexe sera composée de 2 digifs. Enfin sur 16 bifs (2 octets),
nous aurons besoin de 4 digitfs,

Par exemple, le nombre F32E sera un nombre 16 bits
(4 digits).

Maintenant, lorsque vous salsissez les caracteres au
clavier, vous obtenez leur code ASCII, Icl nous iIntéressent
seulement les codes ASCIl des caractéres '0°, "1°, 2", ...,
9" ef "A%,..., 'F", donc les codes ASCIl compris entre 48
(code de "07) et 57 (code de "?") et ceux compris entre
65 (code de "A") et 70 (code de °F?), Il faudra donc vérifier
& la saisie qu’ll s"agit blen d'un caractére hexa.

Volcl I'algorithme de la partie saisie :

CONST  ZERO =48
NEUF =57
DIXH = 65
MAXH =70

Début
Répéter
| Lire (clavier) CAR
Jusqu’d ((CAR2ZERC et CAR<NEUF) ou (CAR2DIXH
et CAR<MAXH))
Ecrire (Ecran) CAR
FIn

Ensulte, Il faudra convertir ce code ASCIl en valeur
numérique.

Exemple : sl 'on saisit "A", on saisit en fait la valeur 65.

On veut donc obtenir la valeur numérique A, solt 10
en décimal, Il faut donc soustraire la valeur 55 de 65.

Malintenant, sl I'on salsit "8", on saisit la valeur 56 &
laquselle il faut retrancher 48 pour obtenir notre valeur,

Résumons ;
e CARACTERE compris entre "0" et "9" : on refranche 48.
o CARACTERE compris entre ‘A" et 'F' ; on refranche 55
(=48+7)

D’ou I'algorithme de conversion ASCII-HEXA

Début
S| CAR>NEUF

alors Valeur«— CAR-D1XH
fi ri‘;f'lncm Valeur— CAR - ZERO

Fin

Malintenant, on veut salsir 4 caractéres hexa. On ne
va pas réécrre 4 fols la salsle et la conversion. On les
consldére donc comme des modules (ou sl vous préférez
des sous-programmes) que |'on répeétera autant de fols
que nécessalre. On les appelera respectivement SAISIE
et ASCHEX,

Nous allons, au lieu de traiter un nombre de 2 octets,
en tralter deux d’un octet. Volcl le processus :

Supposons que I'on saisisse F*,'E” pourle premler octet
(octet fort), "F', une fols converti en F devra étre décalé
quatre fols vers la gauche, ce qul nous donnera le nombre
FO. auquel on gjoutera E. pour obtenir notre valeur FE,

Pour salsir nos octets (fort et faible), et en obtenir une
seule valeur, Il faudra stocker en mémoire, & une adresse
ADR I'octet faible, et en ADR+1, I'octet fort (voir précé-
demment).

D'oll I'algorithme

Début

Nombre « 0

Adresse «— ADR+1 :saisle de |'octet fort
Pour boucle allantde 1 a 2

Ré&aliser SAISIE

Réaliser ASCHEX

Nombre « VALEUR * 16 ;4 décalagesd
gauche

Réaliser SAISIE

Réallser ASCHEX

Nombre « Nombre + valeur
Ecrire (Adress) Nombre

Adresse « ADR ;Saisle de |'octet faible
Fin pour

Fin

AFFICHAGE HEXA — ASCII

lcl, notre valeur sera & convertir en code ASCII, puls
a afficher. Voicl le module de conversion d’une valeur
comprise entre 0 et F (on suppose que la variable «Valeurs
confient déjda notre nombre) :

Module HEXASC :
Début
Si valeur <10

alors CAR « Valeur + ZERO
" ssl’lnon CAR « Valeur + DIXH
n

Ecrire (ECRAN) CAR
Fin

Il s’agit en fait du procédé inverse du module ASCHEX
| On veut donc afficher 4 caractéres Hexa, sur deux octets
contenus aux adresses ADR et ADR+1, respectivement
I"octet falble et I'octet fort.

Bien. On commence évidemment par afficher les 2
digits de |'octet fort, puls ceux de I'octet falble.

Dans chaque octet, on affichera d’abord le quartet
fort, puls le quartet falble. Pour le quartet fort, aucun pro-
bléme. 4 décalages d drolte pour obtenir la valeur, puis
converslon en ASCII,

Pourle quartet falble. le quartet fort va nous géner, Ii
faut donc le masquer (c’est-a-dire le mettre & 0),

Volci le procédé que j'utilise. Avec un OU, je mets
tous les bits du quartet fort & 1 sans toucher au quartet

faible, puls avec un OU exclusif (XOR), )’ annule ce quartet
fort,
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Exemple, supposons que votre valeur solt 6D.
En binaire, cela donne : 0110 1101

OR 11110000
11111101
XOR 11110000
00001101

En rappel, volci les tables de vérité des fonctions OR
ot XOR :

E

A chaque caractére saisl, on multiplie notre ancien
résultat par 10 (initialement égal é 0) auguel on ajoute
ensulte la valeur de notre caractére (0 a 9).

Exemple : on salsit la valeur 17238

+ Saisie par mulliplication

Volcl un tableau montrant I'évolution de notre résultat.

Caractere Résultat Multiplication  Ajout de

BRI, S
OR: 0
Valeur1 | O 0
Valeur2 | O 1
Sortie 0 1
E; || E, S
XOR: 0 0 0
Valeurl [0 (1 (0|1 0 1 1
Valeur2 |0 [0 |1 |1 1 0 1
Sortie aj1|17]o 1 1 0

D’oll notre algorithme

Début

Adresse « ADR+1

Pour boucle acllantde 1 & 2
Lire (Adresse) Nombre
Valeur « Nombre/16 ; 4 décalages & drolte
Réaliser HEXASC
Valeur «— Nombre OR 1111 0000 ; Masquage du
Valeur « Valeur XOR 1111 0000 ; quartet fort
Réaliser HEXASC
Adresse « ADR

Fin pour

Fin

CONVERSION DECIMALE

Ale | L4, Il va fallolr s'accrocher Je sens, parce que
¢a va pas étre sl smple |

SAISIE (ASCIl — DECIMAL)

Vu la complexité et le nombre de possibilités différentes
de réaliser une saisle en décimal, Je ne vous livreral pas
d’algorithme. Par contre, je vails vous expliquer 2 principes :
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saisi actuel par10 la valeur
i o 0 )
7 ! 10 17
2 17 170 172
3 172 1720 1723
‘8" 1723 17230 17238
CR (finde 17238
saisie)

Iy a divers moyens d'effectuer une multiplication en
assembleur. Lorsque c’est par une pulssance de deux
que I'on muitiplie (1. 2. 4. 8, etc.). Il suffit comnme on I'a
vu d'effectuer un ou plusieurs décalages a gauche. Par
confre, lorsgqu’ll ne s’agit pas d'une puissance de 2.lly a
plusieurs fagons de procéder. Exemple : multiplication
par 10.

1 - On peut falre une boucle qui additionnera 10 fols
notre valeur dans notre variable résultat. C'est long pour
de grandes valeurs.

2-10,c’est 8+2.

Donc 10 " valeur = 8 * valeur + 2 * valeur

donc on peut aussi le faire par rotation et décalages.

3 - Des routines systéme toutes faites existent, Il y en a
plusleurs,

Celle qul est & retenir est la routine &BDBS qul multiplie
HL par DE. le résultat se trouvant dans HL ef devant étfre
compris entre +32767 zr -32768 (Mair |'Arithmétique de
I'ordinateur AMSTAR & CPC n° 40 p. 27).

* le systéme BCD

BCD = Binary Coded Decimal, ce qui veut dire Décimal
codé en bindire.

Chacun, je pense, sals gu'un digit decimal est compris
entre D et 9,

Voyons la représentation de 9 en binaire.

9 =1001
Le plus grand diglt décimal nécessite 4 octets de sto-

ckage. Le principe du BCD, est de représenter un nombre
décimal en binalre mails en mettant les unités dans un




quartet, les dizaines dans un quartet, les cenfaines dans
un autre, etc. D'avance, sur 8 bits, on salt que I'on ne
pourra représenter un nombre en BCD que s'll est au
rmaximum égal a 99,

Exermple : Solt & représenter le nombre 1805 en BCD.
Cela donne : 1 m-h h]ODO] !DCDOJ |0]0] |
1 8 0 5

Ce n‘est blen sir qu'un principe de conversion qui
peut &tre utlisé. Je ne vous I'al présenté que trés som-
mairement, car il y a des tas de choses encore a dire sur
le systéme BCD.

AFFICHAGE (DECIMAL—ASCII)

Dans I'autre sens par contre, ¢’est moins sorcier : on
tralte par pulssance de dix. On suppose notre nombre
compris entra 0 et 65535.

Volcl directement |'algorithme de traitement et d' af-
fichage :

Début

lire (MEMO) Valeur

CAR<O

Tant que Valeur = 10000
Valeur«Valeur -10000
CAR—CAR+ 1

Fin tant que

CAR—CAR + 48
Ecrire (ECRAN) CAR

CARO
Tant que Valeur = 1000
Valeur«Valeur-1000

CAR—CAR+1
Fin tant que

CAR—CAR+48
Ecrire (ECRAN) CAR

CAR«O

Tant que Valeur = 100
ValeurValeur-100
CAR—CAR+1

FIn tant que

CAR—CAR+48
Ecrire (ECRAN) CAR

CAReO

Tant que Valeur 210
Valsur—Vdaleur-10
CAR—CAR+1

Fin tant que

CAR«—CAR+48
Ecrire (ECRAN) CAR

CAR<O

Tant que Valeur 21
ValeureValeur-1
CAR—CAR+1

Fin tant que

CAR«—CAR+48
Ecrire (ECRAN) CAR

; converslon en ASCII

Fin

a

Volcl, pour une mellleure compréhension, un tableau
menirant I'cbtention des dizalnes de mille d'aprés |I'algo-
rithme. L' obtention des milliers, des centaines, des dizaines
ot des unités se falsant de la méme fagon.

Exemple : Valeur = 35067

Valeur CAR Valeur > 10000
35067 0 Oui
25067 ) Ooul
15067 2 Oul
5067 3 Non

Vous voyez donc bien que dans CAR nous obtenons
les dizalnes de mille, qu'll reste & convertlr en caractére
ASCII, puis a afficher a I'écran, Pour terminer cet article,
velci deux programmes : le premler est donné en guise
d’'exemple, et sert & afficher un nombre 8 bits en hexa,
ASCIl et bindire, aprés |'avoir salsl en hexa, Le second
quant a lul sert a faire du transfert de zones mémoire en
sdisissant au clavier et en héxadécimal les adresses déli-
mitant la zone de départ et I'adresse de début de la zo-
ne d'arrivée, Le mois prochain, surprise, Je vous dis seule-
ment qu’on va gjouter des Instructions & notre bon vieux
BASIC. En afttendant, amusez-vous bien | Bye |

SAISIE ET AFFICHAGE

D’UN NOMBRE
ALGORITHMES

Début
Réaliser (SAISIE)
Réaliser (BINAIRE)
Réaliser (DECIMAL)
Réaliser (HEXA)

Fin

¢ Module SAISIE

Début

Réaliser (SAISIVERIF)

Réaliser (ASCHEX ((CAR)) : CAR estle caractére
saisl par SAISIVERIF

CAR—CAR" 16

Valeur«CAR
Réaliser (SAISIVERIF)

Réallser (ASCHEX((CAR))

ValeureValeur + CAR
Ecrire (MEMOQO) Valeur

Fin
¢ Module BINAIRE

Début
lire (MEMO) Valeur




Décal-8
Répéter
Valeur«BIT (7, Valeur)
Sl Valeur =0 dlors écrire (ECRAN) "0
sinon écrire (ECRAN) "1*

ValsureValeur * 2 ; décalage d gauche

Décal<Décal -1
Jusqu'a Décal =0

Fin
« Module DECIMAL

Début
Lire (MEMO) Valeur

CAR«O

Tant que CAR 2 DP2 ; Par DP2, Il faut
comprendre Dix

Puissance 2 = 100

Valeur— Valeur -DP2
CAR«CAR+1
Fin tant que

CAR<—CAR + DECNBR
ECRIRE (ECRAN) CAR

CAR<O

Tant que CAR 2DP1
ValeureValeur -DP1
CAR—CAR+1

Fin tant que

CAR—CAR+DELNBR
Ecrire (ECRAN) CAR

CAR<OQ

Tant que CAR =z DPO
Valeur<Valeur-DPO ; DPO =1
CAR«—CAR+1

Fin tant que

CAR«—CAR+ DECNBR
Ecrire (ECRAN) CAR

;DP1=10

Fin
« Module HEXA

Début
Lire (Memo) Valeur

Valeur«Valeur/16
Réaliser (HEXASC (Valeur))

Lire (Memo) Valeur

Valeur—Valeur OR Mask ; Obtention du quartet
Inférieur et

Valeur«Valeur XOR Mask : éllmination du
guartet supérieur

Réallser (HEXASC (Valeur))
Fin

» Module ASCHEX (Nombre)

Début
Sl nombre > VALNBR
Alors nombre«nombre - DECLET

- Sinon nombre«—nombre - DECNBR
n

Fin

¢ Module HEXASC (Nombre)
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Début
S nombre > Maximum

alors Nombre«—Nombre+DECLET
H S?Inon Nombre«—Nombre+DECNBR
in
Ecrlre (Ecran) Nombre
FIN

+ Module SAISIVERIF

Début
Répéter
[ Lire (clavier) CAR
Jusqu‘d ((CARz'0" ef CAR<'9") ou (CAR2'A" et CAR
<"F"))
Ecrire (ECRAN) CAR
Fin

Programme

ORG  8000H
LOAD 8000H

;. Structure des données constantes
FF: EQU OCH : Code ASCIl Raz
ECRAN

DECNBR: EQU 030H
DECLET: EQU O07H ;La.lly aune astuce :
voir plus loln

VALNBR: EQU 03%9H

MINHEX: EQU 0O41H

MAXHEX: EQU 046H

MAXNUM: EQU QO9H

MASK: EQU OFCH : en binalre cela donne

11110000
DP2: EQU 100
DP1: EQU 10
DPO; EQU 1
DECAL: EQU 08H
INCH: EQU OBBO&H
QUTCH: EQU OBB5AH
: Début - Module principal
RAZECR: LD AFF
CALL OUTCH
CALL SAISIE
CALL BIN
CALL DECI
CALL HEXA
RET
: Module de salsie
SAISIE; LD HL.TXT1
CALL CHAIN . Sous-programme
d’affichage d'une
chdine de caractere
CALL SVRF ; saisie d’un

caractére hexa




SVRF:

FVRF:

ASCHEX:

HEX1:

NOTH1:

HEXASC:

SLA A ;
SLA A : 4 décalages d gauche
SLA A car c’est le quartet fort
SLA A :
LD (MEMO).A ; sfockage en mémoire
CALL SVRF ; salsie du second
caractére hexa
LD HLMEMO
ADD A.(HL) ; On obtient ainsi la
valeur correspondante
LD (MEMO),A :quel'onmémorise d
nouveau
LD (MEMOT).A ;: MEMO1 est utllisé pour
le binaire
RET |
CALL INCH ; salsie du caractere
CP DEC NBR  ; qui dolt &étre compris
entre ‘0"
JP C.SVRF 3
CP VALNBR ret'e"
JP C.FVRF )
JP ZFVRF :
CP MINHEX ; ou entre "A”
JP C.SVRF ;
CcP MAXHEX et °F
JP C.FVRF :
JP ZFVRF
JP SVRF :
CALL OUTCH ; affichage du
caractére ‘correct” salsl
CALL ASCHEX : et obtention de sa
valeur numérique
RET :

CP
JP
JP
sSuB

suB
RET

cp
P
P

HEX2:  ADD

NOTH2:  ADD
RET

© Module BINAIRE

BIN: LD
CALL
LD
D

REP: P

; Module ASCHEX : conversion ASCIl - Numérique

VALNBR : 8l nombre < VALNBR

C.NOTH1

Z.NOTH1 : alors Il est décimal

DECLET ; slnon |l est
hexadécimal

DECNBR

. Module HEXASC : conversion numerique—ASCII

MAXNUM  ;Sinombre<?@

C.,NOTH2

ZNOTH2 ; alors il est décimal

A.DECLET :slinon Il est
hexadécimal

A.DECNBR

HL.TXT2

CHAIN

B.DECAL : Décal—8

AMEMO)

M.AFF1 ;testdubitn® 7

LD A.DECNBR :slil est nul
JP AFF ; dlors on affiche ‘0"
AFF1: LD A,DECNBR ;
INC A
AFF; CALL OUTCH
LD A, (MEMO1);
SLA A ; fraltement du bit
sulvant
LD (MEMO1).A : mémorisationde la
valeur en cours
DJNZ REP : DUJNZ = DEC B—c'est
plus compact
RET : JJPNZ,
; Module DECIMAL
DECY: LD HL.TXT3
CALL CHAIN ;
LD A.(MEMO) :lire (MEMO) Valeur
LD B.O ; CAR<O
TQl: CP DP2 : Tant gue Valeur = 100
JP C.AF1
suB DP2 : Valeur<Valeur -100
INC B ; CAR—CAR+1
JP Tl H
AF1: LD C.A ; sauvegarde
temporalre de la valeur
LD A.B : pour afficher le code
ASCI
ADD  A,DECNBR :; correspondant aux
centalines
CALL OUTCH
LD A, C : récupération de notre
valeur
LD B.O : CAR<D
TQ2: cP DP1 ; tant que Valeur 210
JP c. AF2
SUB DP1 ; ValeurValeur-10
INC B : CAR—CAR+]
JP TQ2 :
AF2: LD CA
LD A.B ;
ADD  A,DECNBR ; affichage des dizaines
CALL OUTCH :
LD A.C
LD B.O : CAR<OQ
TQ3: CP DPO : fant que valeur 21
JP C.AF3 )
SuB DPO ; Valeure-Valeur-1
INC B : CAR—CAR+1
JP TQ3 ;
AF3: LD A.B : pas de sauvegarde
termporaire car c’est le
ADD A,DECNBR ; demler traltement
CALL OUTCH
RET
; Module HEXA
HEXA LD HL, TXT4
CALL CHAIN




LD A.(MEMO) . lire (MEMO) Valeur

SRL A .

SRL A ; 4 décalages a droite
pour obtenir la

SRL A ; valeur du quartet fort,

SRL A :

CALL HEXASC : dont on affiche le

code ASCII
correspondant
LD A, (MEMQ) :lire (MEMO) Valeur
OR MASK ; masquage du quartet
fort et
XOR MASK
CALL HEXASC ; affichage du code
ASCll correspondant au
RET ; quartet faible

CHAIN: LD B, (HL) :le 1er octet contientle
nombre de caractéres
a afficher
CAR: INC HL ; caractere suivant
LD A, (HD) H
CALL OUTCH ; affichage
DINZ CAR Jusqudla finde la
chaine
RET ;

; textes et variables de stockage

'TXT1: DEFB  16,13,10 ;13:retourendébutde
ligne, 10 ligne sulvante

DEFM  "VALEUR HEXA.: *

TXT2: DEFB  19.13.10

DEFM  “"VALEUR BINAIRE :
TXT3: DEFB  20,13.10

DEFM  "VALEUR DECIMALE :*
TXT4: DEFB  24,13.10

DEFM  "VALEUR HEXADECIMALE :
MEMO: DEFS: 1
MEMO1: DEFS 1

TRANSFERT DE ZONES

On ne s'occupe pas du cas ou zene de départ et
d'arrvée sont confondues ou distinctes, car dans les 2
cas, I'échange peut s'effectuer dans un sens ou dans
l'autre (volr article du mols précédent).

Une coqullle d'imprassion sur l'instruction LDIR ;

HL contlent'adresse de début de la zone & transférer

BC contlentle nombre d'octets & tfransférer

DE contlentl'adresse de début de la zone ou l'on
transfére

Lors d'un LDIR, le contenu de HL est transféré en DE,
HL et DE sont incrémentés de 1, BC est décrémentéde 1
et l'opération est renouvelée Jusqu'd ce que BC =0,

Linstruction SBC HL, dd (dd représente BC, DE, HL, SP
(le registre sera vu ultérieurement)

SBC HL, BC équivaut & : HLeHL - BC - CY
CY représentant le bit CARRY (bit de retenue) du registre

d'état.

Si l'on veut obtenir HL<HL - BC, Il faut que CY solt
égal & 0. Donc pour étre str de sol, il faut annuler sol-

méme ce blt.
Deux Instructions pour cela :
SCF : Mised 1 du flag CARRY
CCF : Complémentation du flag CARRY (1 devient 0,
ou O devient 1).

Donc, || faut mettre & 1 le flag CARRY, puis le com-
plementer pour gu'll devienne égal a 0. Done, Il faudra
faire :

SCF . pour obtenlr le résultat

CCF ; wvoulu, gsavolr:

SBC HL, BC HLeHL - BC
ALGORITHME

Début

écrire (ECRAN) "Entrez 'adresse de départ :* ; Sous-
programme CHAIN
lire (clavier) ADRDEP ; Sous-programme
Répéter
écrire (ECRAN) "Entrez l'adresse de fin :"
lire (CLAVIER) ADRFIN
Jusqu'a ADRFIN>ADRDEP
Longueure—ADRFIN - ADRDEP+1
écrire (ECRAN) "Entfrez I'adresse de destination ;"
lire (clavier) ADRDEST
S| ADRDEST= ADRDEP
‘ alors réaliser (BAS-HAUT)
sinon realiser (HAUT-BAS)
fin sl

Fin
e Module HAUT-BAS

Début

TallleeLongueur
Pointeur 1<Adrdep

Pointeur 2—Adrdest
Tant que tallle # 0

Lire (pointeurl) valeur
Ecrire (pointeur 2) valeur

Pointeur 1«Poinfeur 1 + 1
Polnteur 2«Pointeur 2 + 1

TallleeTallle-1
Fin tant que

Fin
¢ Module BAS-HAUT

Début

Tallle«Longueur
Polnteur 1«<Adrdep + Longueur

Polnfteur 2Adrdest + Longueur
Tant gue taille = 0




Lire (Pointeur 1) valeur LD HL, ADRDST 7 gt saisie de
Ecrire (Pointeur 2) valeur CALL sAlSI . ladresse de
destination
Pointeur 1«Pointeur 1-1 LD HL, (ADRDST))
?cjlilTTeljlrr 2“;-—P10In'reur i LD BC. (ADRDEP:) :calculdela
dilleTaille- différence HL - BC
Fin Hinicni que SCF ; pour savolr dans
quel sens
CCF : 1l faut transférer
SBC  HL.BC ;
JP NC., BAHO : ADRDST2ADRDEP
ORG  BOOOH —de bas en haut
LOAD 8000H JP C.HOBA : ADRDST<ADRDEP
' «de haut en bas
; Structure des données constantes RET ;
FF: EQU OCH ; Module de salsle
DECNBR: EQU 030H ; code ASCll de 0" :
DECLET: EQU 07H ; valeur @ gjouteren SAISI LD B.2 : car on traite octet
conversion hexa fort et octet faible
VALNBR: EQU 039H ; code ASCllde 9" INC HL ; Octet fart dans
MINHEX: EQU 041H s code ASCllde "A" ADR + 1
MAXHEX: EQU 046H ; code ASCIl de "F" SAIS2 CALL SVRF ; Saisie du
MAXNUM: EQU 0%H : valeur *décimale” caractére hexa
max SLA A ;
MASK: EQU OFOH ; en binaire, cela SLA A ; correspondant a
donne 1111 0000 au quartet fort
INCH: EQU OBBO&H ; saisie d'un SLA A ; de l'octet
caractere SLA A ‘
OUTCH: EQU OBB5AH ; affichage d'un LD (HL). A : sfockage temporaire
caractere CALL SVRF : salsie du quartet falble
! de l'octet
; Programme ADD A, (HL) ; et obtention de l'octet
: LD (HL), A . que l'on stocke en
RAZECR: LD A FF ; on falt mémolre
CALL OUTCH ;un "CLS" DEC HL : passage a l'octet
LD HL,TXT1 : faible
CALL CHAIN ; DJNZ  SAIS2 ;
LD HL, ADRDEP ; On salsit RET :
CALL  SsAls : ADRDEP SVRF: CALL INCH ; Salsie du caractére qui
REPET: LD HL, TXT2 : Répéter dolit
CALL CHAIN e CP DECNBR : &tre comprls entre "0’
LD HL. ADRFIN : JP C. SVRF !
CALL  SAISI ; lire (clavier) CP VALNBR ;et'e"
ADRFIN JP C. FINSS :
LD HL. (ADRFIN) ; JP Z. FINSS !
LD BC. (ADRDEP) ;calculdela CP MINHEX ;ouentre "A"
différence HL - BC JP C. SVRF
SCF ; aprés CP MAXHEX ;et'F'
CCF ;annulation du flag JP C. FINSS
CARRY JP Z. FINSS
SBC HL, BC ; JP SVRF >
JP C. REPET ; S| CARRY=1 alors FINSS: CALL OUTCH ; et affichage du
ADRFIN<ADRDEP caractere salsl
—On resaisit CALL ASCHEX ; que l'on convertlt en
INC HL : Longueur"ADRFIN numeérique
- ADRDEP + 1 RET
LD (LONG), HL ;. Stockage de la : Module CHAIN: affichage d'une chaine de caractéres
longueur CHAIN: LD B. (HL) : lecture dunombrene
LD HL, TXT3 s caracteres
CALL CHAIN : CAR: INC HL :
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LD A, (HD ; et affichage de cesn
caractéres
CALL OUICH
DJNZ CAR
RET
Module de conversion ASCiI-aNuméri ue
ASCHEX CP VALNB ; Sinombre < 9"
JP C.NOTH1 ; dlors il est décimal
(0<n<?)
JP Z.NOTH1 ;
HEX1: suB DECLET : Sinon [l est
hexadécimal (A<n<F)
NOTH1: SuUB DECNBR |
RET :
; Module de transfert haut—bas
HOBA: LD BC. (LONG) ;
LD HL. (ADRDEP) ; Sans commentaires
LD DE. (ADRDST) ;
LDIR s
RET

: Module de remplissage bas—haut
BAHO: LD BC. (LONG) :

LD HL. (ADRDST) ; Calcul de ladresse de
fin de la zone
destination

LD DF. (LONG) : = ADRDST + LONG

SCF ; annulation

CCF : du flag CARRY

; textes et variables

:D(T1:
XT2;

TXT3:

ADRDEP:

ADRFIN:

ADRDST:

LONG:

ADC HL, DE ;car ADC HL, DE
équivant a
HL=HL+DE+CARRY
LD (ADRDST), HL ; ef stockage de la

nouvelle adresse
destination

LD DE. (ADRDST)

LD HL, (ADRFIN);

LDDR ; puls déplacement de
lazone

RET ;

DEFB  22,13,10

DEFM  "ADRESSE DE DEPART:"

DEFB  22,13,10

DEFM  "ADRESSE DE FIN:"

DEFB  22,13.10

DEFM  "DESTINATION:"

DEFS 2

DEFS 2

DEFS 2

DEFS 2

END

Emmanuel GUILLAI?D

Apres de nombreuses demandes, voici
le schéma du céble de téléchargement.
Il ne reste plus qu'a vous procurer le
logiciel et a foncer sur le 36-15 Arcades.

Prise DIN (Minitel)

055660
6 7 8 9
000

Prise joystick (CPC)




Enfin, voici le logiciel tant attendu sur
’ Amstrad. Non, il ne s’agit duder-
nier jeu d’arcade dans lequel on écra-
bouille un maximum d’extra-terrestres

avec une joie et un certain plai ans
les yeux.

Nous entrons ici dans un monde de dou-
ceur et de raffinement.

Bien siir, la rédac’chef pense que tout ceci
tourne plut6t autour de la fesse mais elle
se trompe car Teenage Queen, comme
peuvent en témoigner les photos éparses,
est plutét innocent.

Il est vrai que nous sommes en face d'un
strip poker mais il est plut6t bien réalisé
et surtout jamais vulgaire : on laisse de
c6té la panoplie érotico-sadique en géné-
ral de mise dans ce genre de programme
et on trouve une certaine fraicheur per-

~verse bien agréable.

il
g

Et en plus, elle joue bien la bougresse :
elle manie les cartes de maniére fort ha-
bile.

Pour ceux qui ne fréquentent pas les cer-
cles de jeux, voici les régles de base du
poker : chaque participant regoit 5 car-
tes.

Le but est d’obtenir la combinaison de
cartes la plus forte possible afin de faire
monter les enchéres et ainsi de pouvoir
éventuellement remporter la cagnotte lors-
que les jeux seront dévoilés.

Mais auparavant il est possible de bluf-
fer en faisant croire a son adversaire que
'on posseéde un jeu extraordinaire et ain-




si, il est possible de faire monter les en-
cheres jusqu’a ce que l'adversaire aban-
donne ou demande & voir.

A chaque tour I'adversaire est obligé de
miser au moins la méme somme que vous
et ce, jusqu’a ce qu’il demande un chan-
gement de cartes. Ce moment est straté-
gique car si on ne posséde pas un bon
jeu, il est possible de bluffer 'adversaire
en ne changeant qu'une ou méme aucune
carte.

Contre la Teenage, il arrive souvent que
I'on gagne en misant des sommes élevées.
Car si elle n‘a pas un bon jeu, elle aban-
donne tout de suite.
L’autre aspect du strip-
poker, mis a part le jeu
de cartes, c’est bien siir

Notre avis :

Au simple niveau du jeu, il faut reconnaitre que la
petite se défend plutét bien et il s'opére parfois des
retournements de situation spectaculaires. Bien sir,
il y a aussi I'agrément visuel car les dessins sont
trés bien réalisés et seule la musique répétitive vient
gacher le plaisir de jouer.
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e strip. Normalement & chaque manche,
le perdant enléve un de ses vétements.
Pour finir par se retrouver entierement
nu. Lorsqu'il s’agit de personnes commu-
nes cela n’est pas une perspective affrio-
lante.

Mais s’agissant de la jeune fille sur écran,
on redouble d’effort pour parvenir aubut,
tout en restant lachement emmitouflé
dans ses propres vétements. Je réve
d’ailleurs d’une rencontre Teenage-Ré-
dac'chef qui laisse augurer de moments
épiques.

&‘il y a des photos nous les publierons
en double page centrale.

Edité par : ERE INT, ERNATIONAL
Prix indicatif : DK, 229 F




il est grand temps que vous
enfin pour rétablir un peu l'or-
dre des clw’ses ¥

En effet, nous sommes en 7014 et cela
fait maintenant 263 ans que les cyborgs
font la loi presque partout.

Alors que vous aviez été fait prisonnier
lors d’une mission, vous réussissez a
vous évader de la planéte ghetto Proxi-
ma XI et, en plus, vous vous emparez
du dernier chasseur «Eagle» quia la par-
ticularité de posséder des performances
inégalées.

Maintenant que vous avez un petit bi-
jou dans les mains, il vous faut trouver
tous les indices nécessaires pour parve-
nir a trouver les coordonnées de la pla-
nete-mére, siege de toutes les actions cy-
borgs. Tout commence donc par un

H
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voyage inter-palactique en direction de
la premiére station , Alcor, qui pourra
vous permettre de commencer & com-
muniquer avec des personnes suscepti-
bles de vous donner des renseignements.
Le voyage en lui-méme est tres périlleux:
vous devez éviter, ou détruire grice a
vos lasers A base de rubis, les différents
corps peuplant 'espace.

Ce peut étre des astéroides ou des mi-
nes, mais il faut également faire atten-
tion aux orages magnétiques.

Par contre, n‘hésitez pas a vous préci-
piter sur les cristaux qui vous permet-
tent de récupérer deI'énergie, source fon-
damentale pour la survie de volre vais-
seau. Une fois que vous étes en vue de
votre long-courrier, de forme bi-pyrami-
dale, en vous aidant du radar de direc-
tion, il ne vous reste plus qu’a accom-
plir avec succes la phase d’arrimage.
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Vous devez donnerlaréponse a Quantz
qui, @ ce moment-1a, vous oriente dans
une autre direction.

Alors, ami ou ennemi ?

Toujours est-il que vous progressez ain-
si de personnage en personnage et de
long-courrier en long-courrier ; pour
. _ chaque station, vous avez besoin de ré-
T cupérer les coordonnées pour vous y
rendre et vous pouvez vérifier leur em-
placement sur votre carte galactique ac-
cessible a chaque instant sur tous les
longs-courriers.

uﬂ*”

Un dernier détail avant de vous con-
seiller de vous lancer dans "aventure :
munissez-vous d’un papier et d'un
crayon car pour passer cerfaines eétapes,
vousaurez besoin de fournir un code.

Edité par :MICROIDS

Prix indicatif : DK, 199 F

Microids nous propose encore une fois
| un logiciel de trés benne qualité tant
| au niveau des graphismes que de celui
| de I'animation qui est rapide dans la
| phase de voyage dans l'espace.
| Le scénario, quant a lui, est intéres-

sant et le degré de difficulté accessi-

| ble & tous.

| A noter qu'il existe une option de sau-
vegarde, ce qui est tout-a-fait indispen-

| sable pour espérer parvenir a détrwra
la planéte meére un jour.

Eulolrle)
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Cette opération s’étant déroulée avec
succes, il ne vous reste plus qu’a effec-
tuer les premiers contacts avec toutes
sortes de races comme, par exemple, les
Doliens, les Tobol, les Queriaal ou méme
les Clones.

Mais, attention,vous devez vous mon-
trer trés vigilant car, si certaines person-
nes vont adhérer i votre cause immédia-
tement, d’autres sont et resteront fide-
les aux cyborgs.

Ces derniers essaieront, par exemple, de
vous envoyer dans des trous noirs sans
retour possible...

Prenons un exemple : vous conlactez
Quantz qui vous donne un certain con-
seil.

Mais si vous allez aussitot sur To-
rius, un autre personnage

vous pose une
question relative
a vos lasers.
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L latwement bren équi puisqu’en p]usd_ 3
VoS poings et vos pieds, qui sont quand
éme redoutables, vous avez en votre
ssession un Magnum 357 et, surtout,
&tes accompagné par votre panthére
ui a 6té dressée pour la protection rap-

_ prochée.

- Avant d'aperce voir la personne que vous

~ venez libérer, vous avez 5 quartiers a

= traverser avec des adversaires de plus en
plus coriaces. Comme votre Magnum ne
‘posséde pas des munitions illimitées,
suryeillez bien le sol lors de votre pro-
gression afin de ramasser des munitions
supplémentaires.

Avant de passer au quartier suivant, vous
devez obligatoirement affronter le chef

de bande qui est bien siir plus difficile a
abattre que les autres bandits.

Enfin, lorsque vous avez délivré le chef

de la CIA, votre mission n’est pas termi-
née car, en effet, vous devez le ramener

a votre point de départ et donc repasser

les 5 quartiers en affrontant les mémes
bandits et en protégeant votre chef car il
n‘est pas habitué comme vous au com-
bat...

Mais au bout du chemin, c’est la victoire
avec le retour a la maison en hélicoptere.

> Nous sommes en 1998 et la ville qui
faisait peut-étre le plus réver le com-
mun des mortels nest plus aujourd’hui
qu’un immense bidonville séparé en deux
parties ; d’un c6té des ruines abritant les
paumés et les truands ; de l'autre de
somptueuses villas que se partagent les
principaux chefs de gangs. Le gouverne-
ment a décidé de nettoyer ce dernier
«quartier» et la premiére opération s’est
révélée efficace. Mais les chefs de bande
se sont vite organisés et voici qu'ils ont
kidnappé John Steven qui est a la téte de
la CIA. Vous entrez donc en scéne pour
aller le délivrer.
Pour délivrer I'otage, vous allez de
parcourir toute la ville

Edité par: TITUS
Prix indicatif : K7, 139F
DK, 179F

Notre avis :

En ce qui concerne les graphismes il n'y
a rien a redire sinon qu'ils sont de bonne
‘qualité ; 'animation est fluide et les éve-
_nements s'enchainent sans heurt.

Par contre, il faut dire que I'action est un
peu monotone d'une part et que Wild
Streets est vraiment facile dans l'ensem-
ble d’autre part car vous parve- |
nez rapldament a I'hali

que de nombreux
combats de rue
vous attendent,

Mais vous étes
quand méme re-




a ce moment, vous vous placez en bas

de I'écran el vous remontez et redes-
cendez en phase avec [e bombardier

Vous enchainez alors avec le troisiéme
niveau quireprend un peu le mémetype
de paysage que le remier et, cette fm.s_'

LN

ne commence
a tirer... Le quatriéme :
niveau, quant a lui, se dé-

Notre avis :

P47 est une excellsnte conversion
du jeu d'arcade du mé&me nom.
Vous avez & I'écran toutes les com-
posantes permettant de satisfaire
les Inconditionnels du jeu d’ar-
cade : les graphismes travaillés et
colorés, I'animation de qualité, la
rapidité d’action et un bon niveau
de difficulté. A noter que pour abat-
tre I'engin diabolique se trouvant
a la fin de chaque niveau, Il faut
se montrer patient car la destruc-
tion demande relativement beau-
coup de tirs, alors ne désespérez
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>Les petits chefs en
herbe vont pouvoir
entrer dans un monde
impitoyable fait sur
mesure pour leurs ambi-
tions démesurées.

La carriere de chefde ba-
taille demande un cer-
tain entrainement.

En clair, il va falloir faire
VOS preuves.

Pour cela on vous met
tout d’abord aux com-
mandes d’un char trés
perfectionné.

Pour ne pas dire le plus
perfectionné existant
actuellement (c’est les
ricains qui le disent en
tout cas).
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11 s‘agit du M1A1 Abrams et vous allez
en étre lepilote,

Pour votre premiere sortie, les munitions
sont illimitées,

Heureusement d’ailleurs, car les enne-
mis sont trés nombreux.,

Sur le tableau de bord, un radar, un pé-
riscope et tous les indicateurs nécessai-
res.

Mais surtout une vue en 3D du champ
de bataille avec la pointe de vetre ca-

déplagant : désorienta-
tion garantie !

Si vous avez pour mis-
sion de détruire les chars
ennemis, n‘oubliez pas
que vos adversaires ont
exactement la méme pré-
occupation et il emploie
eux aussi des télémeetres
laser.

Un indicateur clignote
lorsque vous étes ainsi
visé, vous pouvez proje-
ter des brouilleurs pour
éviter d’étre touche.

Enfin, d’une maniere ou
d’une autre, il faut parve-
nirau total de 5000 points
minimum pour pouvoir
monter en grade,

L
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non comme ligne de mire.
Vous pouvez avancer, tourner et meme
faire pivoter la tourelle tout en vous

f HOVENENT 5
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lil E |L o’ {1 11 vous reste en-

core 2 autres

Il ¢épreuvesdurant

——.. || lesquelles vous

{mm! | devrez é.gale-

PRANSED | | ment atteindre

! un total mini-

- mum de 5000
points.

Dans la seconde

mission, vous

pilotez un engin capable de démolir aussi bien des tanks

que des avions grice a ses missiles.
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Eh bien, devinez le but de volre mission : anéantir des hor-
des d’appareils volants et roulants.

La aussi, munitions illimitées.

Donc on peut appuyer en continu sur Ie bouton de tir et sur
la barre d’espace qui déclenche le tir des missiles.

C’est certainement la mission la plus simple.

Ensuite derniére épreuvea bord d’un engin rapide, sorte de
Dune Buggy équipé d’un canon.

On retrouve ici la 3D

mais cette fois<ci avec une

Vous avez pour
mission de pro-
téger le quartier
general desatta-
ques adversai-
res,;

Au début, il n'y
a que 3 unités
ennemies et
VOus en possé-
dez 4.

Mais attention la quantité de véhicules dans chaque unité
n’est pas la méme: il arive donc spuvent que vous combat-
tiez & 2 contre 1.

Vous pouvez déplacer vos forces et les engager dans des
combats meurtriers (souvent pour vous d'ailleurs).

De temps en temps, il faut songer au ravitaillement et re-

tourner au Q.G,

A condition bien siir,que ce dernier ne soit pas dans des mains

ennemies.

Chacun est libre de choisir sa stratégie mais je vous décon-
seille loption «foncer
dans le tas» : c’est tout-a-

vue extérieure au véhi- -
cule. FLAYER 06
Il s’agit de detruire chars ENENY o0
et hélicopteres tout en LEVEL 2
évitant de percuter les
divers obstacles qui par-
sement la route et surtout
les redoutables missiles
qui tombent du ciel.

Si vous étes assez habile,
vous parviendrez facile-
ment a obtenir les 5000
points nécessaires dans
chaque épreuve,

Vous passerez a ce mo-
ment au grade supérieur
cest-a-dire Lieutenanten
second.

Vous avez donc compris
le but de Heavy Metal :

fait dévastateur.. pour
vous !
?EELOIS%;?: A chaque fin de bataille,
ANNO 0000 le général E. E. «Bud»
Pink vous donne son ap-
préciation et il n’est pas
vraiment tendre avec
vous.
Mais apres tout, il n’est
que général 4 étoiles et
vous pouvez espérer le
dépasser un jour.

Edité par :

ACCESS SOFTWARE
Prix indicatif :

Non communiqué

Notre avis :

commencer une forte as-
cension dans la carriére
militaire,

Letop du top étant bien
sur le grade de général
5 étoiles.

Mais maintenant, pour
faire vos preuves, il va
falloir montrer votre sens
tactique et stratégique.
Si vous choisissez 1op-
tion «Tactical command»,
vous verrez apparaitre
une carte avec courbes de
niveaux et positions sché-
matisées desadversaires
en présence.

Heavy Metal méle le
jeu d'arcade pur et dur
avec une partie impor- |
tante permettant de
s'exercer les neurones.
Les parties arcade sont
correctement animées

| 8 SN O o |
(e |

et tous les types de
joueur devraient étre
satisfaits de Heavy
Metal.
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FIENDISH FREDDY'’S
BIG TOP O’FUN

TRE THIS BEEssTy

BRI TN o

> Le point de départ de cette aven-
ture correspond ‘a une triste
réalité qui semble ne pas pouvoir
s’améliorer d’année en année, au
contraire;; en effet, il devient de plus
en plus difficile de faire fructifier
ou tout simplement de garder en
vie les petits cirques qui vont de ville
en ville tout au long de 1'a-nnée.

~ Cette fms le cirque concerné va
. avoir énormément de mal a empé-
“- cher la construction d“un immeu-
ble hyper-moderne a la place oii,
d’habitude, le chaplteau se tient,

arvenir a réunir la coquette somme
de 10 000$.

Pour essayer de rassembler cette
somme énorme, vous allez'devoir

autm

" Ala fin de chaque numéro, vbu§

. devrez passer devant un jury qui

~‘évaluera la qualité de vos perfor-

: queme une certaine somme d’ar-
gent P ;

* “Vous cnmprendrez facilement que
~vous aJlez devam vous montrer par-

* performantsi
. wous voulez
“.avoir quel-

* sauver lecir-

~-la possibilité

DT AW i A

F v

% posée.

Pour s’en sortir, une seule solution :

" préter main forte au cirque en ef- .
. fectuant 6 numéros de cirque tous
plus speetaculanres les uns. qne les:

- mances et vous donnera en consé-

- . ticulirement

: c[ueé.’"chanccs-
o de pouvmr

' ‘que,. aussi
‘nous “vous
; ccnseillons-'
© wvivement
d'user et -
d’abuser de’

d’entraine-.
‘ment qui
Yous est pro-

: %Hmm“m

it

..... o — .

Ainsi, vous pourrez faire des progres ap-
préciables dans les disciplines ott vous
vous révélez étre plus faible.

Le premier numéro s’offrant a vous ne
devrait pas vous poser trop de probleme.
Vous montez a une échelle jusqu’a une
plate-forme et vous devez sauter pour
atterrir dans une bassine d’eau.

Il y a cependant deux aspects qui risquent

_de rendre l'exercice plus difficile : tout
~d’abord, plus vous montez et plus le ré-

cipient se trouvant & terre se rétrécit, il
'_f;i-ut"donc' maintenir sa position et bien
viser.-

 D'autre part, il y a un «esprit malin»,
. Freddy, qui fera tout pour vous mettre

des batons dans les roues ; pour le con-
trer, il:faudra effectuer en vol la figure
demandée au départ, lorsque ce person-

nage fera son apparition. -

Le second numéro vous demande beau-
coup d’adresse puisqu’il s‘agit d’un
numérode jonglage se déroulant, de plus,
sur un ‘monocycle. :

Non seulement, vous devez rattraperles .
objets qui vous sont lancés mais, en plus,
il y a des indésirables comme des bom-

_besdont il faudra se débarrasser.
Bien siir, ce numéro comporte 4 niveaux

de difficulté comme la plupart des nu-

'm_ér_bs. présentés.

Pour le tronsléme numéro, vous. n'avez
pas intérét a avoir'le mal de Iair puis-

. quil's'agit de se transporter de trapéze

en trapeze...

“Ladifficulté consiste a prendre suffisam-

ment d’élan pour arriver jusqu‘au trapéze
suivant et surtout a ne pas attendre trop



longtemps car, sinon, Freddy vient vous
couper le trapéze.

Ensuite, vous devez faire vos preuves
dans le lancer au couteau.

Je plains sincérement la pauvre malheu-
reuse qui se trouve attachée sur la roue
qui tourne ...

Quant a vous, vous devez réussir a faire
éclater tous les ballons qui sont disposés
plus ou moins pres de la «victime»,

La encore, vous aurez plusieurs niveaux
de difficulté,

L'avant-dernier numéro est un des plus
difficiles ; il s"agit de la corde raide que
vous devez traverser en conservant vo-
tre équilibre.

Mais, attention, apres avoir fait glorieu-
sement un aller-retour, vous devez recom-
IMencer sur un mom:}cycle.

Enfin, vous terminez en beauté avec
I'homme canon ol1 vous devez faire jouer
deux paramétres : la quantité de poudre
se trouvant dans le canon et
lYinclinaison du

canon.

I ne vous
restera plus
alors qu'a at-
tendre le ver-
dict définitif
des juges et,
malheureu-
sement, je
crains que
vous ne
voyiez un
superbe im-
meuble pren-
dre forme...

Edité par:
MINDSCAPE
Prix indicatif : Non communiqué

Notreavis:

Ce logiciel est vraiment d'une
excellente qualité et il constitue
une remarquable occasion de se
distraire. Ses graphismes et son
animation sont appréciables ;
quant & son degré de difficulté,
il est bien dosé. A noter que la
version 6128 posséde une mu-
sique de qualité.
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>Il_ y a déja quelques mois que nous
vous avons présenté le West Phaser
et ses capacités.

Nous vous avions également annoncé que
Loriciel prévoyait de sortir d‘autres lo-

giciels qui seraient compatibles avec le

Phaser.

‘C’est chose faite avec Crazy Shot qui,

notons-le quand méme, est un jeu pou-
vant trés bien se jouer avec un joystick,
Reprenant le principe des fétes foraines,

* Crazy Shot vous propose de montrer votre

habileté au tir au travers de 5 «épreuves»
différentes.

- Apres étre passé par la phase de calibrage

de votre Phaser, il ne vous reste plus qu‘a
viser I'épreuve souhaitée dans la page de
menu oi1 sont réunies les représentations
des 5 épreuves.

Prenons par exemple le tir aux ballons

pour commencer.
Cette épreuve est divisée en challenge de
points qu'il faut marquer ; tant que vous
réussissez a le réaliser, vous continuez
sans probleme jusqu’a la chute.

A ce moment, suivant le score réalisé, vous
découvrez le lot que vous avez gagné :
ce peut aussi bien étre un porte-clé Lori-
clel gu‘une ravissante poupée ou une
chaine compacte... :

Pour le tir aux ballons, ne pensez pas qu'‘il
suffit de tirer dans le tas, ce serait trop
facile !

En effet; tout en jouant vous devez sur-
veiller les cases Bonus et Malus qui se
trouvent sur la gauche de votre écran ; la
couleur se trouvant sous la case Bonus
rapporte le plus de points tandis que celle
située sous la case Malus retire des points.
Ces couleurs changeant trés vite par
moments, vous finissez toujours par avoir
des malus difficiles a rattraper pour rea-

- liser le challenge ; de plus, le nombre de

balles sont limitées et le temps est comp-
té.

-1l est donc important de tenir compte de
~ tous ces facteurs,

La seconde épreuve qui risque de vous
plaire sans probléme est le tir sur les pi-
pes.

A priori, il n'y a pas trop de problemes ;
deux rangées de pipes circulent tranquil-
lement. :

I suffit donc d’adopter le bon rythme de

tir pour accomplir le challenge. C'est peut-
étre vrai au début, mais des pipes por-
tant des signes bizarres apparaissent tres
vite.

Leur effet est parfois surprenant : certai-
nes cassent deux pipes en méme temps,
d’autres vous redonnent des balles oudu
temps supplémentaires : mais les plus
dures sont celles portant une téte de mort
qui font réapparaxtre toutes les pipes que

vous veniez laborieusement dedétruire!

Aussi, pour celles-1a, nous vous con-
seillons de commencer par les repérer et
de les détruire en premier,

La troisi¢me épreuve est toujours basée
surle

méme
principe
mais cette fois,
vous allez avoir affaire
aux canards.

l1s se proménent dans un environnement
agréable de droite a gauche et, de temps
en temps, décident de varier les plaisirs
en allant de gauche a droite...

Ils se déplacent lentement, sont gros et,
par conséquent, rapportent peu de points.
1l faut donc également surveiller le pas-
sage rapide des canards qui volent.
Sivous parvenez a les toucher, ils se trans-
forment en réti et vous donnent nettement
plus de points !

Pour continuer dans les animaux, la
quatridine épreuve s'intitule la chasse de
la jungle et suit a peu pres le méme prin-
cipe de jeu que le tir aux ballons.

Vous accomplirez donc votre challenge
en tirant surun animal, un ananas, une
banane, une fleur ou un singe mais at-
tention, surveillez bien sur votre écran
V'évolution des animaux rentrant dans les
catégori-es d’espece protégée car un seul
tir sur eux et ¢’est 200 points en moins..,



_ Enfin, la derniére épreuve présente véri-

_tablement des cibles et s’intitule «Spécial
Police» ; il ¢’agit de tirer sur les cibles les
plus intéressantes swvant ce qui s'affi-
che au-dessus. -

Seulement, attention, les inscnp’nons‘
peuvent changer trés vite et malheur a
vous si vous tirez sur une cible Tilt car,
-alors, le temps s'écoule de faqon inexo-
‘rable et ¢’en est fini de vous.

Bien sar; il est amportant de noter qu ‘il
1’y a absolument aucun ordre pour faire
les épreuves et que vous pouvez recom-

mencer indéfiniment celle qu1 vous bran-

che le plus.

Editépar: LORICIEL .
Prix indicatif : : -
K7,149F DK, 199F

Une fois que vous avez réussi a bien
calibrer votre Phaser, Crazy Shot de-
vient une vraie partie de plaisir, & con-
dition bien sir d'étre passionné de tir !
Les graphismes sont colorés, I'anima-
tion de qualité et la précision accep-

¢ 16/20




Si les graphismes de Tusker ne sont pas d'une exceptionnelle qualité, il est impor-
tant de signaler que vous devez vous creuser les méninges pour résoudre les dif-
férentes énigmes qui se présentent & vous en couplant parfois astucieusement
deux objets. L'animation, quant & elle, est correcte et vous avez la possibilité de
vous déplacer vers le fond de I'écran ; par contre, vous devrez vous entrainer |
quelque peu pour ramasser les objets car les actions «diagonale + feu» ne sont §

pas toujours évidentes a utiliser.
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’S’il est incontestable que les logiciels ~

de simulation de football ne peuvent
plus se compter sur les doigts d'une
main, il n’en est pas de méme en ce qui
concerne le volley. Aussi, nous sommes
nous quelque peu précipités sur Beach
Volley lorsqu’il est enfin arrivé sur nos
bureaux.
Pour commencer, les premiéres impres-
sions sont bonnes car les couleurs et les
graphismes sont de qualité, Ensuite,
apres avoir fait une redéfinition des com-
mandes (obligatoire méme si vous jouez
avec un joystick), vous étes prét pour en-

tamimer votre premier match en jouant

seul ou en choisissant 'option deux
joueurs si vous avez un adversaire sous
les mains. C’est alors l'arrivée des

joueurs sur le terrain mais ¢’est aussile

moment on cela commence i se gater.

De chaquecbté du filet, vous avez deux

~ joueurs et, chose qui va se révéler fort
peu pratique parla suite, vous ne voyez
que la moitié du terrain ot se trouve la
balle. Résultat : quand vous étes dans
le camp adverse, vous imaginez la tra-

jectoire que va suivre la balle mais vous
ne savez pas d’une part quel est celui
de vos deux joueurs qui est actif et, d’au-

tre part, vous ne voyez pas leur position-
nement sur le terrain. Par conséquent,
vous aurez un court laps de temps per-
“du pendant que vous repérez votre
joueur.et que Vous entammez le dépla-

cement, ce qui vous est trés préjudicia-
ble... Parailleurs, il y a surle terrain dm___:__'

_indicatenrs : une croix au
sol vous indiquant of Ia
balle va tomber et une
main au-dessus du

“joueunr qui ‘esk-actif.
Seulement,il se trouve
parfois quecroix, main et
personnages se mélan-
gent a l'écran ne vous per-

- mettant plus alors aucun repérage.

Passons maintenant aux régles du jeu:
‘le gagnant d'une partie sera celui qui
- marquera le premier 7 points ou qui aura
le plus grand nombre de points une fois

que le temps imparti pour un match sera.

écoulée, Jusque 12 pas de probléme, seu-
lement, le chronométre nest pas assez

_ long pour avoir de longs échanges etil
~ se frouve que si vous avez le service et

: Pﬂxindicatif K7,99F DK 149 F

que vous perdez, non seulement Tad-
versaire prend le service (normal !) mais, -
en plus, il marque un point... Ce qui fait
qu‘un match peut &tre trés trés rapide!

Edltépar OCEAN -

Beach Volloy estun lo-
~giclel possédant une
bonne animation et des
graphismes de qualité ;
malheureusement, Il a
dgalement de nombreu-
ses'lacunés. En plus de
celles déja citées plus
haut, il faut regretter qu'il
ne solt pas possible de
s'entrainer, ce qul ne
~ seralt pas superflu pour
= "les smashs et les servi-
ces smashés... Enfin, Il
@stdommage qu'il n'y ait
aucune forme de cham-
piannat d'envisagée.

11/20 -
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MARAUDEUR

> Pas la peine d’espérer pouvoir se reposer lorsque l'on est
comme moi un héros. J'ai a peine eu le temps de réparer
mes forces que voici une nouvelle mission qui tombe sur mon
telex. «Vous devez venir délivrer le royaume de la menace du
Maraudeur.» Allons bon quest-ce que c’est que ca? Pour vo-
tre gouverne, sachez que le Maraudeur est une espece de force
diabolique préte a envahir le monde avec ses mauvais senti-
ments. Je releve la téte pour voir d’olt provient cette voix
étrange. Rien en vue : ce doit étre mon imagination. Je décide
de me mettre en chemin afin de rejoindre au plus vite

la cité du Maraudeur. Me voila devant les portes de
cette ville maudite et malgré mon appréhension, je
décide de continuer vers avant. A ce point ci de
Vhistoire, il est indispensable de commencer 4 re-
garder sa boussole, car il arrive souvent que l'on
change de direction en changeant de lieu. Dong, si
'on veut établir un plan... Aprés une rapide pro-
menade, je décide d’emprunter les égofits afin de
varier mon menu. |‘ai bien fait de descendre car je
trouve une clé dans un mur. Celle-ci pourra certai-
nement me permettre d’ouvrir une porte et ainsi
d’accéder a quelque piéce secréte. Mais pour le
moment je me retrouve nez a museau avec un rat
geant qui souhaite visiblement se repaitre de
ma chair. Lecombat s’engage alors 4 coups
de dés : chacun attaquant puis ri-
postant. Les points de vie du
rat diminuent mais je suis y..‘,
également légérement g,
touché, Je dois mainte- -';:«*3'

104

nant remonter et repartir a la recherche du
miroir, la seule arme capable de vaincre le Ma-
raudeur.

Edité par : Ubi Soft
Prix indicatif : DK, 165 F

Notre avis :

Le Maraudeur est un soft classique d'aventure : les ordres
sont entrés au clavier et I'analy-
seur syntaxique semble assez
rudimentaire.

Le graphisme occupe la ma-
jeure partie de I'écran et les
dessins sont intéressants.
Mais est-ce que le joueur

trouvera un grand plai-

sir a jouer?

0000
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~ Meca
PACK2

¢ Voici une compilation re-

groupant 6 titres dont
certains'ne sont plus de toute
premiére fraicheur mais que
vous aurez malgré tout plai-
sir a retrouver ou & découvrir
si vous avez pénétré dans le
monde de la micro depuis
moins de 5 ans. Commengons
tout d’abord par 3D Fight
réalisé en 1985 mais qui reste un bon jeu darcade en 3D. Vous
étes aux commandes d’un vaisseau puissamment armé de lasers
et de missiles photoniques et votre rdle consiste a défendre la
Confédération. A noter que ce jeu posséde une animation trés
rapide. Vient ensuite Infernal Runner ou vous étes invité a
pénétrer dans un labyrinthe infernal ; pour réussir a en sortir,
il faudra retrouver les 5 clés qui permettront d‘ouvrir 10 cof-
fres. Bien entendu, le parcours est parsemé d’innombrables
embiiches. Avec Charly Diams, vous découvrez un autre genre
de graphismes et d’aventure ; dans un univers haut en cou-
leurs, il s’agit de retrouver la cachette des mille diamants bleus.
Pour y parvenir, vous devrez ramasser par tous les temps et
dans tous les reliefs 7 fleurs miracles... Mata Hari est le jeu le

Y PR TR R R TR T T YR

b g S B 5”

C"‘—”H:ll:l”zr::xtj:znc‘.

Mata Hari

 plus récentde _c'é’é'te ébm’ﬁilé—'

- que peu de couleurs, il vous

- permet de vous glisser dans
la peau de la céleébre espionne
afin de délivrer son amant,
Walls, agent double prison-
nier dans une ambassade.
Quant a Mission, il vous
plongedans un jeud’arcade-
aventure qui a marqué son
épogue avec ses graphismes,
sa musique et ses 80 salles
d’astuces et d’actions. Enfin,
pour terminer, il nous reste a
citer Fusion 2 qui n’est pas un
grand jeu mais qui propose
des graphismes colorés a cette
arcade-aventure se déroulant
en 2907.

Edité par: LORICIEL
Prix indicatif : K7, 149F — DK, 199F

Notre avis :

Globalement, sur les jeux proposés, vous trouverez de quoi
vous satisfaire que ce soit au niveau des graphismes et de
I'animation ou au niveau de la jouabilité.

0000 7z/20
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RECONNAIS-

® Avec Reconnais-moi, ce sont les
enfants de 3 4 8 ans qui sont con-
cernés sachant quand méme que les

plus petits auront besoin de quel-

qu’un & leurs c6tés pour leur don-
ner parfois un petit coup de main (ou
coup d’ceil, comme vous voulez...).

Le principe de ce logiciel est le sui-
vant : vous allez avoir a l'écran 6
images représentant le méme animal
a ceci pres qu'il y a une différence

entre chaque image. En bas au mi-

lieu de I'écran vient s‘afficher une de
ces représentations ; a vous de recon-
naitre laquelle des 6 images concer-
nées est affichée en allant cliquer
dessous, A chaque fois qu‘une bonne

réponse est donnée, la petite fille se

trouvant en haut de I'écran progresse
d’un pas et lorsqu'elle a traversé tout
I'écran, elle vous applaudit chaleu-
reusement.

Avant de commencer chaque partie,

vous avez le choix entre deux niveaux
de difficulté et, de plus, vous devez
choisir lenombre de tableaux succes-
sifs'que vous désirez voir : 4, 8, 12
ou 16. Quel que soit le niveau de dif-
ficulté choisi, vous opérez de la méme
maniére ; la seule différence est la

suivante : au niveau facile, chaque

fois qu’une image est retrouvée, elle

se trouve encadrée ce qui n'est pas
le cas dans le niveau le plus élevé
nécessitant alors une plus grande
attention,

Edité par: CARRAZ EDITIONS
Prix indicatif : DK, 199 F

RECOMMSTIS
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PS Dans le domaine des éducatifs,

ceux qui s'adressent plus parti-
culierement aux petits, Carraz Edi-
tions nous avaient enchantés il y a
déja de longs mois avec, par exem-
ple, «Les Petits Coloriages Malins»
ou «L’anniversaire de Bobby». Au-
jourdhui, c’est avec beaucoup de joie

que nous les voyons réapparaitre:

dfautant plus que les nouveaux lo-
‘giciels sont toujours d‘aussi bonne
qualité,

Mon Ordinateur & Dessins s’adres-
sent a des jeunes enfants & partir de
5 ans en leur proposant de compo-
ser a |'écran des dessins sortis tout
droit de leur imagination. Ce logiciel

D ca

=y ¥

®

a I'avantage de présenter un mode
d‘utilisation hyper-simple ; ainsi, en
plus dela page écran qui sert de page
de dessin, vous pouvez faire défiler
6 pages de vignettes proposant des
formes géométriques, des objets ou
des personnages. Il suffit de cliquer
sur la vignette souhaitée et de sc
rendre sur la page dessin pour la
reproduire ot vous voulez autant de

ANCDESSA LOG[C-}EL %

fois que vous le désirez. Mais il est
aussi possible de choisir les crayons
de couleurs si vous voulez dessiner
a4 main libre ; de méme, vous avez
des mini-vignettes pour remplir les
zones que vous désirez. A noter en-
fin que vous pouvez faire des sorties

sur imprimante de vos dessins et

sauvegarder ou charger une page
dessin...

Edité par: CARRAZ EDITIONS
Prix indicatif : DK, 199F
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pelez 25 mommes
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’Tout comme les deux dernieres
nouveautés de Micro C, Anglais
Primaire et Sciences Primaire, Déclic
Lecture entre dans la catégorie des

by oontinuwes

logiciels du primaire, celui-cis‘adres-
sant plus particuliérement aux éle-
ves de CP. Congu par un psycholo-
gue scolaire et un enseignant, Declic
Lecture a pour but d’éviter un échec
dansl'apprentissage de la lecture en
CP.

Ce logiciel a la particularité de pré-
senter plusieurs possibilités de tra-
vail 3 partir d’un menu principal qui
propose 9 points différents ; de plus,
chacun de ces points contient plu-
sieurs niveaux d‘étude. Enfin, le pro-
gramme a été structuré de telle
maniére qu'il est possible de travailler
de maniére systématique dans I'or-
dre de présentation du logiciel ou
alors dans le sens de la «longueur»
permettant de découvrir une grande
variété d'activités au cours d‘une
seule utilisation.

Les différentes options offertes se
répartissent de la maniere suivante:
tout d‘abord, vous avez LETTRE,
SYLLABE et MOT qui permettent
d’accéder au mécanisme de la lecture
ainsi qu'au déclenchement de la syn-
these. L'enfant se familiarise ainsi
avec le clavier, & noter qu’en ce qui
concerne les syllabes, il faut insister
sur la premiere lettre car cest elle qui
commande la lecture, Viennent en-
suite SONCOMPO, SYLCOMPO et
ASSOCIER options qui, elles, sont
consacrées a une étude assez systé-
matique des sons. D'ailleurs, en ce
qui concerne les sons composés, il
faudra souvent aider 'enfant dans la

° Px“c' DESSAI LOG’CIEL s

prononciation car la plupart d’entre
eux lui seront inconnus. En ce qui
concernent GLOBAL et PHRASE, ils
permettent la - lecture globale des
mots mais aussi la construction sys-
tématique de groupes nominaux et
de phrases. Enfin, la progression se
terminera avec TEXTE qui, lui, per-
met le controle de la compréhension
du sens général de petits textes,

Edité par : MICRO C
Prix indicatif : DK, 200 F




TROUVE LTHISTOIRE

Dis, raconte-moi une histoire !

Voila une phrase que nous avons
tous dit un jour ou lautre dés notre
plusjeune age. Aussi, vous compren-
drez facilement que ce logiciel risque
fort d’intéresser les enfants de 3 a 8
ans. Il s‘agit en fait de reconstituer a
I'écran une histoire représentée par
3images ; or, il se trouve que ces trois
images sont dans le mauvais ordre
a l'écran et il va falloir relever les
détails montrant le scénario de I’ his-

toire et sa progression logique. Ceci

étant fait dans votre téte, il ne vous
reste plus qu‘acliquer sur I'image que
vous considérez comme la premiére
image de l'histoire et de la placer sur
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la premiére case de la rangée du bas.
Il ne reste plus ensuite qu'a opérer
dela méme manidre pour la seconde
image et la derniére image de I’his-
toire. En ce qui concerne les histoi-
res disponibles, il faut savoir qufilen
existe trois séries qui ont chacune un
degré de difficulté différent. A I'in-
térieur de chaque série, vous pouvez
accéder séparément a chaque histoire
ou alors décider de faire défiler les
huit histoires les unes aprés les au-
tres. [l vous reste encore & choisir entre

les options suivantes avant de recons-

tituer votre premiére histoire. Ainsi,
vous pouvez demander a ce que les
images s’effacent ou non au fur et a
mesure que vous les sélectionnez et
les replacez ; de méme, vous pouvez
demander une obligation d‘ordre et,
dans ce cas, votre progression sera
interrompue deés qu’une mauvaise
place sera donnée a une image. En-
fin, il faut noter que vous pouvez
interrompre a tout instant une his-
toire et revenir au menu de sélection.

Edité par : CARRAZ EDITIONS
Prix indicatif : DK, 199F
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prix...

En effet, ce sont des programmes sur cassettes, qui valent "25 balles” en Angleterre, et vous
pourrez vous les procurer pour la modique somme de 31 francs, port compris, en vous adressant

AFFAIRES

Nous vous présentons chaque mois quelques logiciels qui ont tous un point commun ; leur

chez DUCHET COMPUTERS dont voici les coordonnées :
51 5t George Road — CHEPSTOW NP6 5L.A — ANGLETERRE - TéL, (44) 291.625.780
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Arcade

Voici un classique célebre qui a eu de
nombreux adeptes en son temps. L’en-
droit oli vont se dérouler toutes les mis-
sions que vous avez a accomplir se
nomme LV-426, lieu qui vous a déja lais-
sé quelques mauvais souvenirs. Malgré
tout, vous y retournez, étant le seul qui
soit encore en vie et qui soit capable de
réussir. Devant débarrasser la galaxie
d’une espéce parasitaire, plusieurs épreu-
ves se présentent a vous. Vous devrez
donc faire face & une manceuvre de des-
cente de vaisseau, délivrer des marines,
affronter des Etrangers dans la salle des
manceuvres, sortir du labyrinthe des
canalisations d’air, sauver la Salamandre
dans un «contre la montre» avant d’avoir
une confrontation en téte-i-téte avec la
Reine des Etrangers. Chaque niveau de
jeu, caratérisé par une mission différente,
commence par un briefing et une identi-
fication des armes et de I'équipement.

Edité par: ALTERNATIVE SOFTWARE

Notre avis : 15/20

dition quand méme d’étre trés précis
dans votre maniement du joystick et
d'avoir les nerfs particulidremaent soli-
| des.

Edité par : MASTERTRONIC

Vous serez séduit par ce budget 2 con- |-

| D'un graphisme pas trés élaboré, | |
Squash permet quand méme d'avoir ===

Simulation

Le squash est un sport qui, contrairement
au tennis, n‘a pas le privilége de propo-
ser plusieurs logiciels de simulation. Si
celui-ci nest pas de grande envergure
graphiquement, il a le mérite de respec-
ter les régles du jeu. Avant tout match,
vous avez la possibilité de choisir si le
match sera gagnanten 1, 3 ou 5 jeux ; de
plus, pour gagner un jeu, il faut marquer
neuf points, sauf si les deux joueurs at-
teignent tous les deux 8. Dans ce cas, c’est
le premier des deux joueurs qui atteint
10 qui remporte le jeu. Comme dans le
réel, vous avez a I'écran toutes les déli-
mitations du «terrain», a savoir la plaque
de tole, la raie transversale, les lignes de
service et médiane et, enfin, le carré de
service, Le jeu peut étre trés rapide puis-
que si vous avez le service, vous pouvez
marquer tous vos points en servant. Par
contre, le receveur devra commencer par
récupérer le service avant de marquer des
points...

Notre avis : 13/20

une bonne représentation & I'écran de
ce sport trés rapide.

-
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Simulation




devez affronter le redoutable Fernando
Martin ou vous jouez contre votre copain
et vous avez peut-étre plus de chances
de gagner. Quoiqu'il en soit, il vous faut
encore choisirle niveau de jeu : débutant,
amateur ou professionnel. Ceci étant fait,
la premiére période de 5mn commence ;
ayant une vue globale du terrain, vous
devez bien maitriser la balle si vous ne
voulez pas étre terrassé par votre adver-
saire. Toutes les techniques du basket
peuvent étre exploitées : face a 'adver-
saire, vous pouvez soit dribbler, soit
adopter une méthode de défense. Quant
au but du jeu, marquer des paniers, vous
aurez bien sir le plus de chance de les
marquer en vous rapprochant au maxi-
mum du panier. A noter que lorsqu‘un
panier est marqué, vous avez droit a une
séquence «ralenti» qui vous montre en
détail les derniers mouvements effectués
sur le terrain,

Edité par : ALTERNATIVE SOFTWARE
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Les passionnés de ce sport pourront
passer de bons moments devant leur
écran avec Basket Master.

JOE BLADE il

Une nouvelle fois, "odieux Crax Blood-
finger a un plan diabolique pour faire
triompher les forces du mal. Pour cela, il
a kidnappé les 6 plus importantes per-
sonnalités mondiales. C'est sans comp-
ter sur l"action que va mener de main de
maitre Joe Blade, c’est-a dire vous ! Une
fois arrivé sur les lieux, votre mission est

constituée de trois actes distincts ; tout

“d’abord bien siir, vous devez localiser et

 libérer | les 6 otages ; ensuite vous devez

veau. Enfin, vous aurez le droit d’étre
couvert de toutes les gloires en faisant
sauter le repaire de Crax. Pour cela 6
charges sont disposées dans tout |'immeu-
ble ; il vous faut récupérer 6 détonateurs
et passer alors sur chacune des charges.
Mais, attention ! Une fois que vous avez
armé la premiere charge, vous ne dispo-
sez plus en tout et pour tout que de 10 mn
pour armer les autres...

Edité par : PLAYERS

Notre avis : 14/20

Le principe de jeu n'a rien d'original
mais il y a suffisamment d'actions
possibles st d'ennemis existants pour
retenir votre attention. Par contre, il faut
noter que les couleurs choisies pour
certains niveaux sont un peu difficiles
pour nos pauvres yeux.

PUNCH & JUDY

Arcade/Aventure

Basé sur le théatre de Guignol, ce logi-
ciel vous demande avant toute chose de
réunir toutes les piéces nécessaires pour
que le spectacle puisse avoir lieu. Ainsi
dong, les huits éléments que vous devez
retrouver sont disséminés dans toute la
ville et votre premiére mission consiste
a les trouver, a les ramasser et  les rap-
porter sur la plage. Mais vous risquez de
rencontrer quelques problémes dans votre
entreprise : ou c‘est un obstacle comme
un crocodile ou un agent de police, ou
ce sont les passages qui sont trop étroits
pour certains objets ; il faut alors trouver
un autre itinéraire. De plus, vient s’ajou-

_ ter un facteur temps puisque vous devez

avoir rassemblé tous les morceaux avant

.que la marée ne soit haute ; méfiez-vous
donc car le fait, par exemple, d'étre mor-
";du' aruncromdﬂefmtmunterlama-
e f is que vous aurez accomplif

cette mission dans sa totalité, il ne vous

restera plus qu’a lancer cette phrase ma-
gique : que le spectacle commence !

Edité par : ALTERNATIVE SOFTWARE

Notre avis : 14/20

Présentant des graphismes colorés et

mignons et étant doté d’'une animation
acceptable, Punch & Judy constitue
une agréable récréation.

POSTMAN PAT
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Arcade

Si vous pensez qu’il n'est pas de plus
doux, tranquille et reposant métier que
celui de facteur, lisez ce qui suit et vous
constaterez rapidement qu‘il n’en est rien,
Tout d'abord, il faut passer a la poste afin
de recevoir les instructions de dépdt du
courrier ; ensuite, il faut parcourir le vil-
lage & la recherche des maisons et distri-
buer le courrier dans les bonnes boites
aux lettres. De plus, vous devez étre pré-
cis dans votre distribution, sinon il faut
faire machine arriére et recommencer.
Mais tout ceci ne représente que la rou-
tine ! Car si les moutons de Peter Fogg
s’échappent, il faut lui donner un coup
de main. De plus, il faut étre trés attentif
pour éviter les nappes d’huile d'une part
et pour ne pas renverser Miss Hubbard
d’autre part... Autrement dit, vous n‘avez
pas la posssibilité de conter fleurette car,
en plus, le temps est limité,

Edité par : ALTERNATIVE SOFTWARE
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Postman est gai, coloré et il posséde
une bonne animation ; alors, pourguoi
s'en priver...




