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¢ INFOGRAMES

ay est ! La collection Spirou sur Am-
C strad CPC va enfin voir le jour avec
I'apparition sur nos écrans de Bobo, vous
savegz, ce sympathique petit forgat dont
nous allons suivre la vie a l'intérieur du
pénitencier au travers de 5 activités : la
cantine, la corvée pommes de terre, le
trempoline, les fils électriques et le dor-
toir... A voir.
(DK ;: 160 B).
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" /’), ¢ PALACE SOFTWARE

W aouh !!! Je pense avoir résumé 13, la pensée générale mais attention, défense de
toucher car ils ne sont pas particuliérement sociables. Qui, ils d"abord ? Je suppo-
se que I’homme doit vaguement vous rappeler quelqu’un car, en effet, il sagit du re-
tour de notre barbare de service avec BARBARIAN 11 THE DUNGEON OF DRAX.
Mais cette fois, notre héros est en charmante compagnie pour mener son combat contre
I'horrible enchanteur Drax : il s’agit de la Princesse Mariana qui manie 1'épée de main
de maitre d’apreés les rumeurs qui circulent. ..

Dans le jeu, vous aurez la possibilité de jouer soit avec I'un, soit avec 'autre et il parait
qu‘il faut s’attendre a quelque chose de différent par rapport a la premiére version.
Seulement, pour le savoir, il nous faudra patienter jusqu'au mois d'aofit !
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¢ LORICIELS

ous vous avions promis de vous te-

nirau courant des performances ré-
aligées par le petit chat de Loriciels par
l'intermédiaire de René Metge pilotant la
Porsche Turbo Cup, alors les voici : lors
de la course du ler mai qui se déroulait
a Montlhéry, René Metge était bien parti
pour la premiére place. Malheureusement,
un malencontreux téte-a-queue dans le
dernier tour & bouleversé tous les pronos-
tics ; malgré tout, il a réussi a passer la
ligne d’arrivée en 5éme position ce qui
constitue quand méme une bonne per-
formance. A suivre...

e

¢ UBI SOFT

S/INTERNATIONALISE

ans le cadre de leur ouverture sur

le marché européen, Ubi Soft nous
fait part de deux nouvelles importantes :
d‘une part, 'ancien directeur de la dis-
tribution chez Electronic Arts, fohn For-
rest, va désormais travailler pour Ubi Soft
en contribuant a la distribution interna-
tionale de la nouvelle gammede logiciels
Ubi par le biais de licences et de distribu-
teurs sur les principaux marchés étran-
gers.
Par ailleurs, c’est finalement Epyx qui a
été choisi pour représenter Ubi Soft aux
Etats-Unis ; par conséquent, dans cette op-
tique, un contrat de licence a été passé
entre Epyx et Ubi Soft pour 7 nouveaux
logiciels qui paraitront a l'automne 1988,
Apres cet effort, il restera encore le marché
plus fermé du Japon...

e DECISION
DE JUSTICE

la suite dun article qui était paru
dans Micro ID, la société MIEV A

Presse a été condamnée par le tribunal
de commerce de Rennes pour délit de dé-
nigrement en matiére de presse. Les Edi-
tions Soracom ont obtenu le franc symbo-
lique de dommages et intéréts.

NEWSTRAD

Newstrad, c’est un magazine magnétique (c'est a dire un
magazine réalisé entiérement sur disquette ou cassette)
Mensuel, il se divise en deux parties distinctes ! La
partie INFOS, vous informe sur toutes les dernieres
nouveautés deédiées a votre AMSTRAD CPC. Au programme @
Edito, Infos, Tests softs, Initiation au BAGIC et au
LANGABE MACHINE, Trucs et astuces, Aventuriers perdus,
Petites Annonces, Courriers, Concours, Etc.. La parties
SOFTS vous propose chague mois des logiciels de haute
qualité, Rapides et originaux '!! Jeux, Utilitaires et
Educatifs.Newstrad c'est aussi 1'innovation ! En effet,
depuis le numéro 5 Newstrad est accompagné de SON et de
VOIX DIGITALISES ' De plus vous pourréz, comme tous les
abonnés de Newstrad,profitez du service exceptionnel de
SOFT-OCCASE 'Ainsi vous pourrez vendre vos logiciels ou
en acheter & 50 pour cent de leur valeur ! Ex : FERS ET
FLAMMES est vendu & 130 FRS au lieu de 275 FRS !!!

& NUMERDS SORTIS ' POUR 3 MOIS : K7.105 F, DISK : 165 F
& MOIS. K7: 210, DIBK: 329. 1 AN: K7: 399. DISK : &30 F

Je m'abonne A NEWSTRAD 4 partir du Num. .. Pour .. Mois

{) DISK, () K7. MICRO-PASSION, 33 BIS RUE CQRNUT 7?400
THORIGNY. TEL 64.70.82.78. Minitel 36.15 : SER1%MICROPA

\
SON ET VO)( DIGITALISES :




¢ OSCAR DU LOGICIEL
DE GOLF 1988

endant deux jours, les 16 et 17 juin prochains, la FNAC Etoile va transformer son
Pauditoriu.m en golf de 18 trous grace a la micro-informatique. Outre un concours
organisé chaque jour sur le logiciel Leader Board, un jury présidé par Louis Brisson,
ancien membre de 1'équipe de France, se réunira le 16 juin 1988 & 15h pour décerner le
premier Oscar du logiciel de golf 1988 ; les 5 logiciels en compétition sont : “Game of
Golf”, “Golf Champion Ship”, “Great Golf”, “Leader Board” et “World Tour Golf”.
Enfin, une rencontre sur le théme “les nouveaux golfeurs” sera organisee le 17 juin de
| 17h30 4 18h45 ; que tous les golfeurs en herbe n’hésitent donc pas  se rendre a la FNAC
&éEtoile pendant ces deux jours !

¢ HEWSON

ous allez étre invités a pénétrer en

d’autres temps et d'autres lieux dans
Netherworld monde obscur, créé des pro-
fondeurs de I'inconscient de l'esprit. Dans
ce monde étrange, les forces du bien et
du mal sont condamnées a s'affronter éter-
nellement et le seul moyen pour vous de
revenir de ce monde passera pat le com-
bat et la corruption avec bien entendu des
diamants a la clé. Reste a savoir si vous
réussirez a les collecter a travers les dra-
gons, les bulles d’acide et autres boules
de feu ?
Netherworld sera disponible en aotit pro-
chain.

8



¢ MICROMANIA

ous étes un passionné du Scrabble mais vous avez la malchance d’étre seul ; par

ailleurs, vous possédez un minitel. Alors, grice a Micromania, vous avez désormais
la possibilité de jouer a votre convenance en composant le 3615 SCRAB ; diverses op-
tions vous sont offertes : ou vous faites un jeu en local, ou vous faites un jeu en messa-
gerie (et 1a vous rencontrez un pa_rtenaire a distance), ou encore vous jouez en forum
(dans ce cas, 50 joueurs peuvent s’'opposer simultanément et le temps de réflexion est
limité 2 3 mn). ]’ai comme I'impression que les mord us du Scrabble ne vont plus démordre
de leur minitel...
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Cette aventure nous a essentiellement
saduits par ses graphismes qui sont,
on peut le dire, superbes. Heureuse-
ment, dans un certain sens, carily a
quand méme quelques problémes : le

| scénario n'est pas trés original, la pe-
~ tite souris que l'on peut caresser dans

les moments de forte déprime me rap-

| pelle un peu trop un chat qui se trouvait

en d'autres temps et d'autres lieux et,
pour terminer, vous risquez de vous
énerver face au vocabulaire si vous
ignorez les choses sujvantes : surtout
n'utilisez que I'impératif (I'infinitif est
totalement inconnu) pour agir et lors-
que vous serez sous l'escalier pendant
l'orage n'essayez pas désespérément

3 SORS car dans ce cas il faut écrire

SORT... Ceci mis a part, Conspiration

est une aventure quivaut la peine d'étre | =

vecue.




route de Bretagne pas trés loin de la célébre forét

oll a sévi en son temps un enchanteur nommé
Merlin. Nous savons seulement que nous allons faire
la connaissance d'une nouvelle unité de développe-
ment d'Ubi Soft et les seules indications d’accés que
nous ayons sont les suivantes : arrivés au croisement
en forme de Y avec une croix au milieu, vous tournez
i gauche, suivez le mur jusqu'a I'entrée. Puis, sou-
dain, en sortant d'un virage c'est la révélation : un
superbe chéiteau !

Il est 10h du matin ; nous roulons sur une petite

Le temps d'atteindre l'entrée de cette magnifique cons-
truction, nous pouvons découvrir une petite partie du
parc, qui fait malgré tout 275 ha... Enfin, nous pénétrons
dans le chateau aprés avoir été accueillis par Yves Guil-
lemot et Christine Quémard, directrice générale d'Ubi
Soft. La piéce dans laquelle nous nous retrouvons est
quelque peu stupéfiante au premier abord : en effet, ima-
ginez le décor d'un chateau du début de ce siécle avec
comme “mobilier” une bonne douzaine d'ordinateurs !
1l y a la un plateau de choix : Apple, Amiga, Atari, Mac
Intosh, IBM PC et Compatibles, MSX2... Pourquoi toutes
ces machines ? Yves Guillemot nous livre enfin l'explication
de leur installation dans ces lieux depuis déja un mois.

Ifi2

LES RAISONS D’UN TEL CADRE

Ayant lancé depuis fin 1987 une politique d'intertiona-
lisation, Ubi Soft a choisi Epyx pour représenter ses pro-
duits aux U.S.A ; dans un premier temps, le contrat porte
sur 7 nouveaux produits qui sortiront & 'automne 1988
sur huit formats simultanément. Afin d'avoir une plus
grande puissance de création et de développement, il a
été décide d'accueillir une vingtaine de programmeurs
dans le chateau, qui se révele véritablement étre une
forte source d'inspiration avec la campagne, l'espace,
l'intérieur méme du batiment (les murs sont épais, ol
sont les cachettes, les passages secrets ?) et le calme.
Ainsi done, tous ces programmeurs dont la moyenne
d'age est de 20 ans peuvent travailler seuls ou en équipe,
4 toute heure du jour et de la nuit puisqu'ils vivent au
chateau. Nous apprenons d'ailleurs que pour la plupart,
ils travaillent plutot la nuit et profitent de la journée
pour travailler encore ou aller a la péche !

L'état d'esprit qui régne au chateau est tout a fait parti-
culier ; il existe un réel travail d'équipe d'un coté et de
l'autre chacun défend farouchement les capacités de son
micro ce qui crée une excellente émulation. Ainsi, cha-
que logiciel développé utilise a fond les possibilités de
chaque machine ce qui fait que ce ne sont pas de simples



Iron Lard

conversions d'un format a 'autre. Par ailleurs, cette con-
centration de programmeurs en un méme lleu permet
un échange entre eux (donc la résolution plus rapide
des problémes) tout en sachant qu'ils gardent leur au-
tonomie car ils ont la possibilité de travailler dans leur
chambre ot se trouvent également des ordinateurs, ce
qui est trés positif ; enfin, le fait de vivre ainsi en “vase
clos” entre passionnés permet d'émuler au maximum
la création ; un petit exemple : tous les soirs, un con-
cours de monstres est organisé étant entendu que les
monstres sont chaque jour différents...

LES PRODUITS
EN COURS DE DEVELOPPEMENT

Dans ce cadre somptueux de réve et de créativité maxi-
mum, nous avons découvert les quatre produits (sur
les sept) qui sortiront en premier : comme vous allez
pouvoir le constater, tous les genres sont présents avec
tout d'abord un jeu dont vous avez déja entendu parler
puisqu'il s'agit d'Iron Lord ; vient ensuite une aven-
ture dans I'espace ot vous devez récupérer des données
de recherches faites sur une planéte concernant I'évolution
possible du monde. Le nom de cette aventure est en-
core provisoirement Station 0. Quant aux deux derniéres,
il s'agit d'un jeu d'arcade, Puffy's Saga qui semble abso-
lument génial et d'une simulation sportive particuliére
sur skate avec Skate Ball. Belle rentrée en perspective
car tous ces titres sont également prévus pour nos chers
CPC...

Nous aurons l'occasion de vous reparler plus ample-
ment de tous ces logiciels ; pour l'instant, nous avons
tenu a vous présenter cette initiative, unique il faut le
signaler, consistant, de la part d'un éditeur, a offrir &
ses programmeurs le cadre, le mode de vie et les mo-
yens les plus propices a la création. Encore quelques
mois a attendre et nous pourrons en voir les résultats
directs sur nos écrans.

Catherine VIARD




Nous vous présentons chague mois guel-
ques logiciels qui ont tous un point com-
mun : leur prix...

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

51 5t George Road

CHEPSTOW NP6 5L.A
ANGLETERRE

Tél (44) 291.257.80

Fruit
MACHINE
SIMULATOR

| Etant donné que Las Vegas n'est pas
W la porte a c6té et que, de toute fagon,
vous n'étes pas assez riche pour vous per-
mettre d'aller vous ruiner la-bas, nous
vous proposons une solution nettement
plus cool pour vos nerfs et plus écono-
mique pour votre porte-monnaie.

En effet, il vous suffit de charger ce jeu
et hop vous avez transformé en superbe
machine a sous votre CPC préféré. la barre
d'espace faisant tres bien office de levier,
il vous suffit de miser quelques piéces
pour vous lancer dans I'enfer du jeu. Et
apres ? Comptez alors sur votre chance
pour parvenir a aligner cerises, citrons,
pommes, cloches ou autres...e

Notre avis :

Classigue parmi les classiques, cette
version de machine a sous est bien
réaliseée avec malgre tout, une indica-
tion un peu foulllis a I'ecran de toutes

les options. Par contre, il faut noter le
petit détail suivant : 'amortissement
précédant l'arrét de la machine est
superbe |

§ Les passionnés d'arcade pure et dure
& ainsi que les rois du maniement du
joystick vont pouvoir sauter de joie avec
I'entrée de Trailblazer dans la catégorie
des budgets en faisant attention de ne pas
perdre la boule !...

En effet, bond apres bond, saut aprés saut,
vous allez devoir effectuer dans des temps
records (et limités !) 14 parcours différents
aux niveaux de difficulté variables. Bien
entendu, vous trouvez sur votre chemin
des trous mais aussi des plaques du da-

Notre avis :

Dans cette catégorie, tout est réuni pour
vous crisper les nerfs | bonne perspect|-
ve dans les graphismes et animation

rapide. Un detail trés utile et pratique :
guand vous sautez, vous pouvez en
meéme temps changer de direction.

Arcade

l Je ne vous apprendrai rien en vous
disant que les temps sont'durs ; en

effet, dans tout le systéme solaire il ne

régne plus que crimes et terreur... De plus

un groupe se démarque par rapport a

toutes les bandes de terroristes qui exis-

Notre avis :

15 coups de baton pour tous ceux qui
disent gue les budgets ne peuvent pas
étre de bonne qualité | Avec Metal Ar-

my, vous avez action (avec une ani-
malion rapide de bonne qualite); diffi-
culte et graphismes colores et diver-
sifies. Alors ...

TRAILBLAZER

TIRAVEBALNBZ 4}

mier qui ont des actions différentes : ainsi,
les plaques blanches vous font rebondir,
les jaunes accroissent votre vitesse tan-
dis que les vertes vous clouent sur place
et les bleues inversent toutes les comman-
des (I'enfer!). Dans chaque parcours, vous
n'étes autorisé a sauter au-dessus du vide
que 4 fois alors il faut choisir les bons en-
droits le

tent :il s'agit de Metal Army avec a sa té-
te le Général Ironside.

Leur derniére action en date est des plus
graves :ils ont réussi  s'infiltrer dans la
base et ont déposé une bombe sous le ré-
acteur principal ! Il ne vous reste plus

(vouslincorruptible marine Harry Chain-
saw...) qu'a prendre votre courage i deux
mains (sans oublier votre lance-flammes)
et a vous précipiter dans le dédale de

couloirs et de tunnels qui composent la

base pour retrouver la bombe et la désa-

morcer ! Tout en effectuant ce parcours,
vous allez pouvoir vous rendre compte,

a vos dépens, que les systemes de défense
sont nombreux et au point... Alors, bonne
chance e



Aujorrd’hui, ce sera pl’:&é ﬂistra#ant car
- PLOT 320,200, OK'? PLOT 638, 398 le

ious allonis apprendre a-dessiner. Les
DRAW semblent rébarbatifs mais devien-
nent plussympaa prqgmmmer_qua_nd on
applique certaines astuces pour faincants.
En plus des astuces, nous verrons quelles
sont les bonnes habitudes a prmdre pPOour
ne }amam se faire ptegref

LA CARTE DE L’ECRAN

Vous connaissez déja le plan de l'écran
pourle texte (les LOCATE); ligneside Ta
25'en partant dihautet 40 colohnes (en
MODE 1) en partant de la gauche. En gra-

phisme; ¢'cst mmplélamentdlffuent il

y ad00lignes quisont numérotéesa par-
tir:dubas; et 640 “colonnes” a partirde
la'gauche;; et c’est pareil que vous soyez
en MODE 0,1 ou 2. La seule différence
’estqu’en MODE 0 ¢ traits seront quatre
fois plus épais quien MODE 2, 'mais la
forme; la taille et 'emplacement du dessin
ne changent pas! Pourdésignerlempla-
cement d‘un point, il faut d’abord don-
ner.sa position horizontale (appelée X,
puisisa position verticale (appelée Y) Ex-
emple, ‘puisque que 1'écran fait 640 par.

30

" CONSEILS |

Michel ARCHAMBAULT

400, pour faire un pointau centre ce sera

mettrait-dans l‘angle en haut a droite. Je
n‘ai pas dit PLOT 640, 400 car on ne le

wverrait pas; il serait-sur le’bord,
- Clest dur de voir un point dessiné par

PLOT, c’est si petit. PLOT sert surtout &

fixerle POINT DE DEPART d'un dessin:

‘Ainsi pour tracer deux grandes diagonales

~CLS/PLOT 0.,0: DRAW 640,400 PLOT
0,400: DRAW 640,0

Expliquons : les “coordonnées” X et Y qui

sutvent DRAW indiquent jusqu’ou il faut
aller. Onest partide l'angle en bas a gau-

che, diagonale puis nouveau départ dans
I"angle en hauta gauche et diagonale “des-

cendante™;
- Unebonne nouvelle : notre BASIC accepte

que l‘on-trace en dehors de 1'écran, sans
planter. Exemple, on va sortir del’écran
et y réentrer. Essayez,

CLS; PLOT 0,0: DRAW 320, 700: DRAW
640,0

Le second DRAW prend comme pointde
départlaFIN du DRAW précédent ; pas
la'peine de faire un PLOT 320, 700...

Et maintenant, on passe a la pratique, et

pourcela je vous ai mijoté le programme

“DRAWDEMO” qui regroupe tous les cas
particuliers et les astuces.

HICHE !
ROGR

L‘ETAPE PAPIER

A moins d‘étre un mutant ou-un super

génie (et ce n’est pas mon-cas), il faut tout
d’abord faire son dessin au crayon sur
du papier quadrillé avant de taper quoi
quece soil. Pourfaire ce programme, jai
tracé un rectangle ol quatre carreatixXre-

prcscntcnt]OO pomt'i” Il faisaitdonc 13

cm par 8.cm, J'ai graduf- sesaxes X ot Y
de 100/en 100, puis |’y ai tracé mes petits
dessins. Alors la seulement; {ai program-
mé. Bt ce fut tres rapide et sans erreurs
L'carreau'= 25 2 carreaux = 50 ; et
Jraurais été incapable de faire ce program-
me sans mon papier quadrillé. Donc, pen-
sez-y, sinon at tendez-vous-au pire.!

LE TRACE D'UN CARRE

(lignes 30 4 80)

Deux méthodes : 1a bébu.tc par DRAW et
1"astucieuse par DRAWR,

~ligne 40 ; a la suite du PLOT on trouve
un ? 17, ¢’est la couleur du tracé : 1 ¢’est
jaune; 2 bleu-ciel, 3 rouge ; exactement
comme PEN 1, PEN 2, PEN 3. Vous vo-.



yez qu'a chaque DRAW il a fallu déter-
nineri(sur le papier) les points d’arrivées
X et Yo Oh ! que cest fastidieux. .

Je peux vous ledire maintenant, il ne faut
pas ufiliser DRAW mais DRAWR, qui
signifie “DRAW RELATIF".

DRAWR 50, 100 veut dire qu’il faut aller
50 points a droiteet 100 points plus haut.
Deé méme DRAW), - 100 signifie "X ne
change pas mais Y diminue de 100, autre-
ment dit, €est un trait vertical qui va des-
cendre de 100 points:

- ligne 60 ¢ @n fixe un‘mouveau point de

départ (en bleu-<ciel), et les cotés X et Y

du carré, puis GOSUB 2000, Regardez
comme cette ligne 2010 est pliis simple
quelalignedl ! On monte, on vaddroite,
on'descend et on va a gauche, et on se
retrouve ainsi au point de départ. Ici, pas
besain dun dessin sur papier pour pro-
grammer cette ligne.

= ligne 80 : idem mais tracé en rouge, et
toujours avec le méme GOSUB 2000, Ceci
met en évidence un autreatout des traces
par DRAWR : quand un dessin est au
point, on peut le dessiner ailleurs sur
'écran en changeant uniquement le point
de départ ! Alors qufavec DRAW il fau-
drait tout recalculer...

LES CHANGEMENTS
DE COULEURS

(lignes 90 — 100)

Dans nos exemples précédents, onichan-

geait la conleur en cours par le troisidme
parametre du PLOT. En fait, on peut aussi

agir sur le troisieme paramétre du DRA-
WR ; ce que nous faisons avec le triangle
dela ligne 100 dont chaque €6té est d‘une
conleur différente. Pour évaluer les para-
metres X et Y de ces frois DRAWR, fai

compté les carreaux sur ma feuillede pa-
pier, sinon je né m’en sortais pas...

LES TRACES
DISCONTINUS

(lignes 110 & 140)

Je veux parlLr decesd easms pour lesquels
on doit “lever le crayon’” " pour repartir
ailleurs ; exemple un “A” dont le petit tiret
horizontal comstitue une discontinuité
dans letrace,

Deux techniques tres voisines :

CONSEILS |

—on se rend au second départ en repas-
sant’sur un trait déja trace;

—on se rend a ce second départ par un
saut avec MOVER, qui lui ne trace pas.
Laligne 120 dessine un grand A avec “re-
passage” ;on remente a mi-hauteur et on
tracele tiret vers la gauche.

La l1gne 140 est semblable a la 120 (je 1"ai
recopiée par COPY); on change les para-
metres X, ¥ du PLOT et on remplace le
troisitme DPRAWR par MOVER.

Ici on avait le choix, mais pour faire un
“I" avec aceent circonflexe, seul MOVER
serait utilisable. ..

LES FIGURES
COMPLEXES

(lignes 150 a 180)

Quand on programme du graphisme, la
premiére chose a faire est d‘e_&'e préparer
une “touche pour fainéant™ qui écrira
DRAWR, exemple le “6” dupavé numé-
rique :

KEY 134, “DRAWR"

mais, quand il y a vraiment trop de seg-
ments a tracer cela devient quand méme
envahissant,.. Il est alors plus pratique
de mettre tous ces X et Y en lignes de
DATA. DATA ? Si wous osez vous poser

cette question, consultez dare-dare le

“CHICHE” du précédent numéro d’AMS-
TAR. (Et, vlan ! Ah, mais...).

Pt&ur cet exemple nous voulons tracer un
“E“large, en trait double, de 150 de haut
sur 100 de large ; et ga fait dix segments !
Cesvingt valeurs sont mises en uneseule
ligne de DATA (ligne 160). Une boucle
FORNEXT avec un READ et un DRAWR

et le tour est joué. Que voulez-vous, la

fainéantise ¢a se cultive...

LES REMPLISSAGES
DE ZONES

Il ."s*agit de colorier l'intérieurdun carré.
Les possesseurs de CPC 464 ne disposent
pas de la commande FILL, mais on peut
s‘en sortir autrement (lignes 210.a 230),
On va faire des DRAWR horizentaux et
jointifs, comme vousle feriez avee un feu-
tre;

Remarquez que mes PLOT en Y wont en
STEP 2 (1 ligne sur 2), et cela mérite ex-
plication ! le BASIC du CPC dit quily a
400 lignes horizontales ; en fait c’est fatix :

le balayage vidéo n’en crée que 200 sur
toute la hauteur. Ainsi @ mihauteur ¥ =
200 et Y = 201 ¢’est “physiquement” la
meme position verticale. L’avantage de
celte tricherie estigue 100 “points” en ¥
font a I'écran la méme distanee que 100
“points” en X. Et £'est bougrement pra-
tigue ! Alors pour gagner du temps (ou
pour éviter d’en perdre bétement) laligne
220 progresse en'Y en STEP 2. Ceux qui
ont un 6128 disposent de FILL, c’est plus
pratique mais pas tellement plus rapide.
Pourguol cette commande ORIGIN avant
chaque FILL ?

ORIGIN est une commande qui fixe les
coordonnées a l'écran de X = 0; Y = 0.
Par défaut on a ORIGIN 0,0; I'angle en

‘bas & gauche, mais on peut le méttre nim-

porte ou, par exemple au centre. En ce

«cas, ce qui'sera a gauche aura des X né-
|gatifs, et ce/qui sera en bas seraen Y ne-

gatifs. C’est pratique pour les matheux
guiveulent tracer des courbes @ sucer de.
Faspirine.

Paur FILL, on se contente de mettre tout
d‘abord ORIGINDANS LA ZONE & colo-

rier et tout partira dela.

Deux impératifs avec 153116

—Ne pas mettre ORIGIN sur le trait de
pourtour mais DANS la zone ;

—la ecouleur du FILL doit étre LA MEME
quecelle du “trait frontiére”, sinon ce FILL
envahira tout I'écran !

Petit conseil : pour un remplissage plus
rapide placez votre ORIGIN le plusa. gau-
che passﬂ)le dans la zone a colorier.
Aprés vos FILL n‘oubliez surtout pas de
remettre ORIGIN en 0,0 L(ligne 280).

LES TRAITS
EN POINTILLES

(lignes 290 — 310)

Ceci ne concerne pas les CPC 464. La com=
mande MASK définit'l’aspect des traits
en pointillés d’apresIe nombre quile suit,
Ainsi MASK 15 ou MASK 240 donnent
des tirets de méme longueur que les es-
paces. MASK 204 aussi mais deuxtois plus
courts. (Essayezaussi MASK 204 au bout
de la ligne 300).

A MASK sont associes GRAPHICS PEN
qui donne la couleur des tirets, et GRAFH-
€S PAPER pour la couleur des espaces.
Aprés MASK, tous les DRAW ou DRAWR
se font en pointillés, done aprés usage
n’oubliez pas (surtout pas...) de program-
mer MASK 255 (ligne 310) qui supprime
le pointillage.
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‘Nota pour les 'g"ra'csns totes | MASK re-
produit l'image binaire du. nombro qui
le suit, les 17 sont “PEN” ; d‘ou mies choix

~de 15 (00001111); 240 _{]IIIQOOO) ;204

~(11001100) 01 255 (11111111, Sont aussi

utiles 2 (Q0000011) et' 63 (001111171).

SAUVEGARDE D'UNE
PAGE D’ECRAN
- 'ci_igne_'s:fssof.—- aa_._oi s

- Votre dessin terminc sauvegard ez-leen

~ binaire (li gne 340), c’est snnple mais ca
_ prend 17 Kkilo-octets. Donc'a réserver plu-

tot pour ceux qui dxspﬁsent d un lectcur i

-~ de dlsquettcs

Le pointd’ exclamation precédant le nom.
~ du fichier (“IMAGE”) est justement des-
tiné aux possesseurs de CPC 464 a cas=

 settes, Avec disquettes autant supprimer 2

CE JI‘”

La: recupérahon est: facﬂe (hgneq 400 — =

- 420), un CLS, puis LOAD “machin. BIN”.
Avantage : vous avez créé une superbe.

s page titre pour votre nouveau program-—: i
et me, mais; cette canstructlon graphlque

1@ ' DRAWDEMO - M.A.

04/88
20 MODE 1:BORDER 9:DEFINT A-Z

CONSEILL/ .

repru.en ted kilo-octets et demande tronte
secondes & lécran: il faut enregistrer
l'image finale a part ; en vous mnspirant

de ma ligne 340 (seul le nom change),
Audébut de votre programme principal,

il y aura seulement un CLS : LOAD “TI-
TRE. BIN” : ¢a ne prend que 10 octots et

limage, si complexa soit-clle, est chargge:
ey r:mq secondes' ey

~ QUELQUES
_PR_'E_CAUTII_GN'S

5% Ne vous préparez pas un champ demines
.aprésle END de vos graphlqmcs remar-
- quez queje remets tout en état initial apras

usage : ORIGIN 0,0 ; MASK 255 et la ligne

-850 qui remet PEN 1 et BORDER 1. Et lo
- MODE1dela ligne 390 aprés Je petit délire
~en MODE 0des lignes 360 a 380,

- Etcen‘est pas tout : la ligne 430 toume
sur elle-méme en attendant une touche, :
- Pourquoi ? Parce que sans elle le program-
‘me irait sur-un END avec un “superbe
- Ready” en haut a gauchede votre fichier
Amage rechargeé... Beurk !

Voyons a présent quclques precautmns :
'-d ‘ordre eourant que vous avez peut-etu :

248
258

jamais.

IF UPPER$(R$)<>"0"
‘remplissages par FILL (CPC 6128)

~ TeMarquées au passage (si vous Gtes un
~lecteur assidu des CHICHE d'AMS-
: TAR..). .

- ligne 20 MODE 1 paree: qu’on ne sait :
Cet DEFINT A-2 ‘pourque les FOR
NEXT aillent deux fois plus vite ;

-~ ligne 170. Ce RESTORE 160 nc sert
“rien... pourl'ms»ant

- mais qui sait apres
de nombreux ajouts de lignes?-
= ligne 240, Cet UPPER $ validera Jes "0 -

e ma]uscules etminuscules. :
= lignes 320 et 390 ; ces I]\IPUT RS blu-'
~ quent le programme pour vous permettre

d’exammer Ie braphm'nc oude presser

'ESC

couc_msm |

Ce court programme regroupe tous les
casde figures (c’est le cas de le dire 1), et
lecontenu de chaquc hgne acte oxphque. :
Vous con*‘.l*atez quie ¢est une succession
de précautions ou d‘astuces. Simples;
mais il faut s’en souvenir pour program-

~mer vite, siir et court.
“Entrainez-vous un peu, car bientot on va

apprendre a faire baugor tout'ca par un
peu d'ammahon

THEN 320

3@ ‘carre jaune par DRAW 260 ORIGIN 327 ,373:FILL 3 :’'carre rouge
4@ PLOT 5@,250,1:DRAW 50,350:DRAW 15@,35 270 DRIGIN 3@2,77:FILL 1 :'lettre F
@:DRAW 150,250:DRAW 58,250 280 ORIGIN 2,0

5@ 'carre bleu par DRAWR 290 'pointilles par MASK

60 PLOT 200,250,2:X=100:Y=100:G0OSUB 2000 302 GRAPHICS PEN 3:GRAPHICS PAPER 2Z:MASK
78 'carre rouge par DRAWR 15

8@ PLOT 325,275,3:X=100:Y=100:G0SUB 2000 310 PLOT 5,5:X=630:Y=390:G05UB 2000:MASK
9@ ‘“triangle jaune, bleu, rouge 255

16@ FLOT 450,250:DRAWR S5S0,1008,1:DRAWR 10 328 LOCATE 24,20:INPUT"ENTER ",R%$
@,-150,2:DRAWR -150,50,3 330 'sauvegarde de 1 ' image d ' ecran

118 'lettre A avec repassage 34@ SAVE"!'IMAGE" ,B,&CD00Q,&4000

120 PLOT 20,70,1:DRAWR 50,15@:DRAWR 50, - 35@ PEN 1:BORDER 1:CLS: final
15@:DRAWR -25,75:DRAWR -50,0 360 ' fantaisie en MODE @

130 'lettre A avec un MOVER 370 MODE B:X=10@:Y=5@0:FOR M=1 TO S5:FOR N
14@ PLOT 158,75:DRAWR 50, 15@0:DRAWR 50,-1 =1 TO 15

S@:MOVER -25,75:DRAWR -50,0 3828 PLOT RND*530,RND*34@,N:G0SUB 2000 :NE

150 'lettre F epaisse avec des DATA

160 DATA @,150,100,0,0,-25,-75,0,0,-35,5

2,8,0,-25,-50,0,0,-65,-25,0

170 PLOT 300,75,1:RESTORE 1&6@:FOR N=1 TO
10

180 READ X,Y:DRAWR X,Y:NEXT

19@ PEN 2:LOCATE 27,16:PRINT "Avez-vous

;;@ LOCATE 24,18:INPUT "CPC 6128 Z{(o/n)"
éT; 'remplissage du carre bleu par ligne
;29 FOR Y=25@0 TD 35@ STEP 2

230 PLOT 200,Y,2:DRAWR 100,0:NEXT

.

XT:NEXT
390 INPUT"ENTER "
400

yR$:MODE 1
‘rechargement de 1'image enregistree

412 LOCATE 1,1@:INPUT"ENTER pour recharg
er IMAGE.BIN de 17 K ",R%

420 CLS:LOAD"' IMAGE.BIN"

430 Re="":WHILE R$="":R$=INKEY$:WEND: at
tend une touche

440 CLS:END

2000 carre ou rectangle de XkY

201@ DRAWR @,Y:DRAWR X,D:DRAWR @,-Y:DRAW
R -X,0

2020 RETURN



ARKANOID ...

eul dans un espace
aussi absolu gu’in-
emporel, Vvous vous
remettez lentement du choc
subl aprés | explosion impromp-
tue de votre vaisseau Arka-
noid, symbole d’une nation fa-
rouche et courageuse donf
vous étes fier d'étre I'un des
derniersreprésentants en cette
‘navette de secours nommée
Vaus, fransportant outre votre
corps matériel, une dizaine
d'apparells, produits d'une
haute technologle difficile &
maifriser et garante de vofre
avenirimmédiat, dont I'horizon
est maintenant bouché par
une vision métalloide qui n‘est
pas sans vous interpeller quel-
que part au niveau du vécu,
pulsgqu’ll s"agit du repaire de
I'infame Doh, étre honni au
possible et qul voue au genre
humain une haine aussi
inaltérable gu'inassouvie et
pourtant dieu salt que les sié-
clesn’ont pas de prise sur cette
entité citoyenne d’un univers
de salles emplies de brigues
multicolores aux pouvelrs éton-
nants, comme vous pourrez le
consfater, pas plus tard que
fout @ I'heure. dés que cette
phrase aura atteint une fin
maintenant plus que désirée,
Enfin, vous étes capturé sans
gue vous puissiez rien y chan-
ger. A l'intérleur, Doh vous ré-
serve une surprise. Votre pre-
miére réaction va étre d’utili-
servotre arme, une boule d'é-
nergie pure. Malheureuse-
ment, les briques qul constitu-
ent les salles ont un fort pou-
voir deréflexion et bien qu’elles
se détruisent (plus ou moins ra-
pldement, il est wrai) elles en-
volent la boule un peu n'im-
porte ol. Pour éviter de per-
dre cette énergie sl précieuse

vous faltes un rempart de votre
appareil et continuez ainsl a
détruire les fondations de I'Em-
pire. Certaines briques sont
creuses et confiennent des gé-
lules. Dés qu’elles tombent, le
bon sens veut que vous les at-
frapiez. En effet, elles modifient
certaines caractéristiques de
la balle cu de volire valsseau.
Le nombre, Ia taille, la vitesse;
tous ces parameétres concer-
nent ala foisla balle et le Vaus.

Certaines gélules spéciales ou-
vrent une bréche au bas de
la salle et vous permettent de
passer au tableau suivant. Der-
nier conseil, méfiez-vous de vo-

nold n'est qu’un casse-priques.
armélioré certes, mals dont e
principe est connu depuisfong-
femps; Vo?re safuohon esta peu
m;e_u' éplso_e_le Vous otesa bo_rd
duVausluiFmeérne prisonnierdu
ZARG le gigantesque vaisseau

ARKANOID I

“Arcade

‘a revenge de Doh
@ est @ Arkanoid ce
quele cabriclet Call-

fornia estd la Ferrari Testarossa

un complémentindispensable.

Bien s0r. onrefrouve les mémes_

“personnages”, ou plutét pro-

fagonistes de cetfe aventure

le Vaus (i s‘agit du numéro
deux) Doh (jo force maléfique
et envohissun'ra} el blenstr

bnques ‘Car, aprés fout, Atka-
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“de Doh. De nombreuses salles;
“confenant toutes des brigues.
:dowenf Bfre vidées afin de
pouvoir défaire I'Alien mena-
‘gant, Votre: habileté acauise

lors dlu précédent épisode

‘vous laisse une lueur orgueilleu-
se-dans |"call droit. Cef éclat
furtif va bientt disparaitre car

I'Arkanoid nouveau est quel-

es.que peu différent de son pré-
‘décesseur De nouveaux pié-

fre ennem| car il est trés bru-
yant : fout le monde saif gue
Doh it fort.

NOTRE AVIS :

Il est beau mon casse-briques,
il est frais, ¢ ‘est du vrai mada-
me. touchez la gqualfté. Hein
qu’on diraft du vral. Comme
vous le dites ma p'fite dame.
les mémes graphismes ef la
méme animation. Ah ¢a, vous
n‘en verrez pas souvent des
comme ¢a ! A qui le tour, qui
n‘a pas son Arkonoid! Il est
beau. if est beau. ..

gesvoustendent taurs menot-

tes métaliques. Par exemple.
les briques-raguettes sont des

chefs-d'ceuvie de sadlsme
pulsque lorsgu’elles sont tou-
chées, elles acqulérent un
mouvement horizontal qui
peuf aussi bien vols sefvir gue
vous nuire. Je ne vous patle
méme pas des briques quasi-
invuinérables quine se rendent
qu‘au bout-de 4 impacts; nide:
celles qul s'évanoulssent pour
mieux réapparaitre plus tard:
Et-les gélules alors 7 Que de-
viennent-elles ? Rassurez-vous,

‘elles sont toujours |, mais leurs
effets onf quelgue peu chan-
gé ou du molns comportent
quelques: modifications. Les
balles multiples sont mainfe-
nant au nombre de cing. Par-
fols, elles se régéneérent lors-
gu’ellesne sont gue 3, la:.cou-
leur rouge leur donne de plus
un coefficlent de pénétration
dans les brigues rarement at-
teint Votre raquette (ou Vaus
Il peut bénéficier d'un double
réelou fantomatique: Silatallle
duVaus peut s'accroitre, elle
‘peut également diminuer. S
I‘'on ajoute ja gélule “surprise”

(aux effets bénéfigues). le
tableau est complet,

NOTRE AVIS

Arkanold Il estle digne sticces-
seur de son grand frere Arka-
nold. I est certain que les simi-
litudes sont grandes mais Ia

‘nouvelle mouture gagne sur-

tout en couleurs et en détails

.grcph!quas L 'animation: esf

toujours bonne et 'on ne re-
trouve pas (jusqu'aprésent en
tout cas). les petits “bugs”
d’Arkanold. Qui o dif que les
suites étaient foujours inférieu-
res aux modéles 7
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‘e cride guerre, c'estce-
ul gue vous devez pous-
ser pourlibérervotre éner-
gle avant de porfer un coup:
Votre vielx maitre Poo-Yan a-
valtdit : "Ta route va étre lon-
gue avant de parvenir au som-
mef de fon art. Nombrelix se-
roent les-ennemis gul fe barre-
rontle chemin® Comme d’ha-
pitude, le vieux maitre avait ral

n i 10 adversaires corlaces
vent entraver votre progres-
slon.

YIE AR
KUNG-
FUII ...

g " Chine, les sqisons pro-
8 ches de|'hiver ont la dou-
dceur mélancolique des fins

de vle, Le moindre bruissement

YIE AR KUNG-FU

Simulation

Dansun paysage printanier(le
femple ou la montagne), les
‘combats les plus violents vont
se dérouler. Volre premier ad-

versalre est BUCHU un gros ef:

gras [utteur qui- posséde (e
pouvolr de voler T Ensuite, vient
STAR, une femme en survéte-
ment rouge, lanceuse de Shurl-

ken. (Ces petites étolles métal-

lgues & bords franchants). Une:

fols valncue, elle |gisse place

IF
1(,'}110115(“]

s i
OOLUNG

1 HO 0

& NUNCHA, expert en manie-
ment du nunchaku. POLE utfli-
se un bdaton pour se batire et
II's'en sert réellement trés bien.
CHAIN comme son nem ['ln-
digue fait voltiger 0oe chaine
gui @ foufes les chances de
vous affelndre sl vous ne faltes
pasattention. CLUB ne se'bat
pas dvec un club de golf mais
avec une massue et-un bou-
clier.

HI-SCORE
goosonn

EUCHU

SWORD fente de vous décou-
per en agltant sen épée sous
votre nez. TONFUN est 'avant-
dermier @ entrer en lice, il est
muni de béatons fixés a ses a-
vant-bras. Enfin. BLUES esf [ui-
méme un grand maiire. C'est
un adversaire difficle a vain-
¢re pulsqu’il connait toutes les
affagues que vous maitrisez
mais I est plus rapide | Done.
méfiance |

en incluant les positions avec
le bouron fel enclenchée. En
fait, tous les mouvements ne

I sonf pas uflles pour abtenir un
> score Intéressant.

Il suffit de

‘nimation reste sw‘ﬂsammenr ra--
Iy a 16 mouverments pessibles:

Ly ]

est coulé dans une harmonie
came d'arbres penchés. de
chemins blancs et de rochers

orgueilleux. Les slences langou-
reux ou rlen ne s'exprime sinon
I'incomparable vibration d'un
monde soumis aux délicats mé-
canismes cosmiques régissant
I'univers, ne sont pas vraiment
du golt de notre héros Lee
Young. Comme son nom nel’in-
dique pas, |l s'agit du fils d'OCo-
long le grand Mditre (Il est tout
de méme parvenu a cet hon-
neur), Lee posséde donc |ui aus-
sile goGt du combat, I'habileté
et le courage quilul permettent
de briguer le fitre envié de son
pére. Mals comme celul-cl, il
devra sublr des épreuves, se voir
opposé des adversaires de plus
en plus forts. Ceux-ci sont en falt
des hommes @ la sclde de Yen
Pel, un bandit qui se proclame
empereur Yie Goh, Les sept mer-

mgitriser fotalement 3 coups le
coup de pled en vol, le coup
de poing @ la polftine ef le ba-
layage de lajambe; lls porfent
a o féte, au torse et aux jam-
bes, de qioci dérouter votre ad-
versaire. (N'oubliez pds que ce
dernier réagft & tne sticcession:
de coups identigues en frou-
vant la parade). A chague
mouvement réussi, un point
d'impact appardit; rouge §i vo-
fre adversaire esf touché ou
nolr si c'eshvous qul [éfes. A
chague Impact, le niveau-de
force d’un des deux arifagonls-
tes diminue jusgu’au Ko final,
Si vous parvensz & vous dé-
barrasser de voire opposant
sans avolr subl aucun demma-
ge. le jeu vous récompense
par Perfect (parfaity plusun bo-
nus foujours bienvenu,

. cendires chargés de la défense
- ne sont pas des fendres. C'est
- eux gu’ll faudra vaincre pour
4 devenir grand Maitre. Le com-

| bat commence par une afta-
. que de karatékas nalns ; si Lee
. parvient & en éliminer 3 simulta-
. nément, il obtlent une feullle de

thé. Avec 5 feuilles de thé, il a
une tasse de thé Oolong. Puls-
gue nous somme dans |'alimen-
taire, les noullles Chow Mein ren-
dront Lee Invulnérable pendant
guelgues secondes s'll les ab-
sorbe. Et ce pouvorr lul sera trés
certfainement utile puisque ses

8528& ""_33‘33‘— B‘l’a?lr
e—

[==——— DI

adversalres sont plutét coriaces.
Vous frouverez gra@ce au ftii
EDDBS (En Déplt Du Bon Sens).
les opposants suivants: Lan
Fong et son éventall, Po Chin
un cracheur de feu, Wen Hu et
ses masgues & rades, Wei-Chin
lanceur de boomerangs, Mei
Ling et ses poignards, Han Chen
le terroriste et finalement Li-Jen
Pourguel tant de haine ?

NOTRE AVIS :

Si Y. A K.F It est aussi riche en per-
sonnages exofiques que Y. AK.F,
le résulfat & I'écran est beau-
coup moins convaincant, Les
combatfants ne sont pas mis en
valeur par le graphisme et sur-
tout I'animation est passive, ce
qui est un comble pour la simu-
fation d'un sport base entre au-
tres sur la rapidité. Dommage.
le premier épisode laissait prés-
ager mieux.

p.-'ace Vonre adversaire s'ap-
proche. aprés avolr atter, dé-
cochez-luf un coup dévasfa-
teur dustyle ! celulquimerap- -
porte le plus de polnifs: Alnsi.

~ pelit & petit vous vaincrez tous

NOTRE AVIS :
Yie Ar Kung-fu a été I'un des
premiler jeux d'arfs martiaux

plutdtréussisurle CPC, Lesgra-
phismes sont bien rendus, Fa-

Pplde pour qguele feu solf aftray-
ant. :

Un consell pour atleindre au
moins 7 millions : p!acez -VOUS |
‘dans e coin droif de l'écran -

el commencez a sauter sur

les méchanls qul ne veulent

pas gue vous deven!ez grand
ma‘rre :

'utars-»-m.-

e




tes-vous bien per-
suadé du fait gue vo-
fre destin peut bas-
culer en moins de temps qu’ll
n'en fautpourledire ?7,.. Non ?
Ehblen, je vous le prouve avec
le cas du petit Elvin Afomben-
der qul &talt un passionné de
Jeu d'arcade ; |l salivalt déja
de joie devant le high-score
qu'll allait effectuer lorsque,
soudaln, CRAC, c’est I'horreur
avec |'imprévisible panne de
courant | Depuls ce jour, Elvin
en veut au monde entier et |l
a décldé d’organiser un holo-
causte nucléaire ..,
C’est pourquol vous étes dé-
signé. en tant que brillant a-
gent 4125, pour contrer le pro-
jet de ce fou furieux (qul a
quand méme atteintl’age de
62 ans et gu'll est grand femps
de mefttre hors d'état de nui-
re 1). Il vous faut donc pénétrer
dans son repaire ou plutdt son
labyrinthe souterrain ef réussir
a visiter les 32 piéces qul le
composent pour découvrir le
mot de passe permettant
d'accéder & lg chambre de
contréle. Je suis sdre que pré-
senté comme cela le problé-
me vous semble simple mais
attendez que je vous énonce
toutes les contraintes et vous
allez certainement trouver cela
beaucoup plus drdle |
En effet, le mot de passe com-
prend 9 leffres ef chacune
s'obtient par la réalisation d'un
puzzle comprenant 4 pléces
qul ne sont pas forcément

36

IMPOSSIBLE

MISSION

Arcade/Aventure

dans le bon sens lorsque vous
les découvrez. Mais, ce n'est
pastout | Dans chague piéce
se frouvent des robots qul sont,
ma fol, frés électrisants... bar-
becue assuré par simple con-
tact | Et pourtant, pour trouver
les pigces du puzzie, Il va fal-
loir foulller fous les meubles cu
objets se frouvant dans cha-
que piéce car nofre bon ami
Elvin est trés distralt et n’a frou-
vé que ce moyen pour ranger
ses précieux codes ! Ef pour ter-
miner, || faut quand méme gue
vous sachlez, agent 4125, que
vous n'entamez pas une peti-
te promenade de plaisir car
vous ne disposez au plus que
de 6h avant que I'holocauste
ne se déclenche ! Alors, au
boulot,

999092V VVLHVN0

éliclitations; agent
4125 | Je croyais que
lorsgue vous aviez dé-
truit les soutetrains de:|‘hideux
Elvin, vous aviez “malencon-
treusement” ensevell le pro-
priétaire avec | Alors, expl-

NOTRE AVIS :

Impossible Mission est un bon
logiclel ot action, suspense et
avenlure sont bien servis par
une bonne animation (admirez
ce saut périlleux pour éviter les
robols) et un graphisme que
nous qualifions de correct. Par
conire. les réponses aux injonc-
tions du foystick sont parfaites.

quez-moi le falt que la paix
‘mondiale soit encore mena-
cée parun nouveau cataclys-
me nucléaire.. Visiblement, El-
vin s‘en esf sorti (y* a vraiment
delavelne que pourles crapu-
les 1) et s’est fait oublier pen-
dant suffisamment de temps
pour se reconsituire un emplre
etle mot n'est frop fort | En ef-
fet. malntenant il existe 8 tours
disposées de maniére concen-
fique dfin de pouvelr passer
de l'une & 'autre. Vous com-
prenez que ce n‘est pasdela
rigo qde une fols de plus !

La finalité de votre mission va
éfre la méme que la premiére
fols c'est-d-dire parvenir @ la
salle de commande principale
afin de sauver le monde; Seule-
ment vous ne pouvez pas pas-
ser d‘une tour & I"'autre sans ia:
connalssance d'un code de
3 chiffres gu'il va fallolr décou-
vrir-en foulllant tous les objets
se frouvant a chaque étage
d’une tour ce qul représente
un cerfain nombre de recher-
ches d'autant plus que le
temps imparti pour [‘explora-
tion d‘une tour est trés imité |

Les robotssont bien sdr fidéles
au rendez-vous mails, en plus.
ily en a plusieurs sortes ; les ro-

bots électrisants. les robofs d&

chenilles. .. Enfin, pour varier le
plaisir, il ¥ a des pigéces plon-

gées dans|‘obscurltéia plus to-

Tale, Heureusement pour vous,
en foulllant les objets; vous avez
la possibiiité d'utiliser les termi

naux de sécurité ce qul vous

‘permettra de figer momenta-
‘némentlesrobots, de remaefire

les ascenceurs internes & leur
placeinitiale, d'éclalrer les pié-
ces obscuresou méme de dé-
poser des bombes |

Agent 4125, vous avez mdlnte-
nanttous les éléments en main
el vous éles foujours assez sou-
ple pour falre de magnifiques
sauts périlleux alors en avant
et sachez qu'aucun &carf ne
Vous sera pardonna,

NOTRE AVIS :

Suite tout @ fait digne de son
prédécesseur et frés captivan-
te d’'autant que les graphismes
sont plus recherchés, plus “fi-
nis* que dans le premier épiso-
de. Alors sl vous devez faire un
choix pour voire logithéque,

"y cholsissez plutdt le second,
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esderniéres aventu-
res m'ayant quelgue
peu fatigué (ce n'est
plus de mon age tout cela !},
J'avals décldé de prendre un
peu de recul par rapport & la
cité et par la méme occasion

DRUID

Arcadel/Aventure

7 hl C'est une jour-
nee idéale pour pro-
céder a une petite

cuelleftte de gul ; d'ailleurs, je
vais en profiter pour essayerla
derniére serpe d or que j avais
commandée pdr correspon-
dance et qui est arrivée hier
matin: Je la sors délicatement
de son étul et me dirige vers
la forétf. je viens & peine de
donner 3, 4 coups de serpette
etvolla gue le clel s'assombrit
fort-anormalement pour cette
heure de la jourmnée.
Machinalement; je porte mon
regard vers la porte Inter-di-
menstonnelle du donjon de ce
royaume cle Belomn et reste figé
par I'herreur de la scéne qul
se présente a moi | Alors que
depuis des lustres, les forces du
bien et du mal étaient équill-
brées sans aucun problémes,
voicl que la porte du donjon
s est & nouveaqu ouverte pour
laisser passer 4 princes diabo-
ligues,.. Das lors, je n'al plus
qu‘une solution : foulller jusque
dans ses moindres recoins le
donjon pour frouver chague
prince ef les anéantir gréce &
mon légendalre et unique sor-
filege. _

Aussitét dit, aussitét fait L Je me
refrouve alors dansles dédales
du donjon et dols Immédiate-

ment opposer toute mon éner-
gle aux progénitures de I‘enfer
gul hantent ces lieuk. Heureu-
sernent. Il se frouve des coffres,

de point en point, ef le faif de
les ouvrir me permet de faire
alternativement des réserves
d‘eau. de fel ou de foudre gui
sont des sorfiléges célestes ef
éternels | mais Je peux égale-

ment accéder momentané-
ment & I'invisibllité ou m*octro-
yerlacompagnle d'un Golem
qul me servira d*éclaireur ou
blen encore declencher un
chaos qui fera disparaiire fous
les monstres... Mais, malgré
fout, un atout qui m*est indls-
pensable, c’est de découwvrir
des pentogrammes de vie car
sans eux pasd'énergle et sans
énergle... plus de Druld !

qu‘!-q"a"(i‘f'

ENLIGHTENMENT
DRUID I

Arcade/Aventure

un peu de repos. Maintenant,
103 ans se sont écoulés et je
me sens prét & réintégrer la vie
active. Ah, si seulement | avals
suque I'horrible Acamantor a-
valt également décldé & ce
moment précis, de faire son re-
tour dans le royaume de Be-
lorn afin de perpétrer & nou-
veau ses méfaits |

J'étais en frain de traverser la
fordét en admirant les belles
boules de gul qui seraient bien-
16t mes victimes lorsque sou-
dain un sangller fondif surmol ;
bizarre autant qu’étrange |
Pourquoi semblait-Il aussl effra-
yé 7 Continuant ma progres-
slon vers le village, Je vis alors
se dirlger vers mol une siihouet-
te connue, ne serait-ce pas ce-
lul qui autrefols &tait mon jeu-
ne apprent! ? N'écoutant que
mon plaisir de le revolr je me

NOTRE AVIS :

Ceite arcade/aveniure possé-
de une animation trés rapide:
dans un décor coloré ; par
confre. ll est dommage que les
sprites donnent ceffe Impres-
sfon de “fassé " aux différents
personnages... comme st le:
cielleur était tombé surla téfe !

précipitai lorsque, soudain,
deux choses me figérent sur
place : d'une part, Il avait un
regard fixe et vide ef d’autre
part, flottait cette odeur, 'o-
deur de lamort, Je compris en-
fin qu"Acamantor avait encore
frappé en envoyant dans tout
le royaume de Belom, ses
princes maudits qui avalent
fransformé fous les pauvres vil-
lageols en morts vivants.

Non mais | Cela ne va pas se
passer comme cela | J'al peut-
étre une centalne d'années
supplémentalres malsj’al éga-
lement acquis plus de magie ;
aussl, Acamantor, tu vas pou-
volr numéroter tes abattls car
fu vas devolr répondre tol et
“tes collégues” aux quelques
32 sorts que J"al mainfenant en
ma possession ef, crols-moi,
cefte fols, tu n'enréchapperas
pas !

NOTRE AVIS :

La continuité & tous les ni-
veaux : aussi blen & celul de
I"animation ce qui est posttif
qu'a celuf du graphisme ce qui
1I'est moins, & noter malgré tout
une plus grande diversité de
décor et la possibilité d’obtenir
un grade de Druid sufvant la
distance qui vous sépare d’'A-
camantor,
Suite page 66
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COMPLEMENTS

Prendre Kane, E, N, E, N, pren-
dre le fusil, objet en main

fu-

sil, S, O, prendre roue, S, pren-

dre tuyau, E, prendre clef, O,
O,N,N,E,N,E,N,N, N, N, N,

Iser

clef, utili

.en main

N, objet
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£ 5h du matin ! Paris s’éveille (ca, tout

= le monde le sait...) et moi je n’ai pas
sommeil (tout le monde le sait aussi, mer-
ci). Mais attendez au moins que je vous
explique pourquoi : il se trouve quej'en-
tame, sous les superbes couleurs del’aube,
la derniére ligne droite avant d’atteindre
mon village ; et ¢a, c’est un événement !
Car je ne suis pas rentré au pays depuis
au moins... Oh oui, ce doit étre a peu prés
ca ! Enfin, j'étais jeune en ce temps-la ce
qui n'est plus vraiment le cas, mais at-
tention, ne vous fiez pas aux apparences
car je posséde encore tous mes pouvoirs
et toute ma force bien que maintenant ils
ne servent plus a rien...

Seulement, je pénétre a peine dans la rue
principale que je me fais assaillir par de
véritables monstres ; échappant de
justesse a leur contact mortel, je me réfugie
chez le garde champétre qui me donne
toutes les explications : Ryu, qui est un
sorcier cruel et terrifiant a fini par décou-
vrir que le célébre trésor de Babylone était
caché dans notre village et il s’en est em-
paré, laissant en plus derriére lui toute
une palanquée de monstres ; depuis, plus
personne n’ose sortir...

Cela ne peut pas durer ! Puisque Karnov
est de retour, Karnov va agir ! Je vais com-
battre les monstres et réussir & reconsti-

e=5 AW 21770

i

tuer la carte qui me ménera a la nouvelle
cachette du trésor. N'écoutant que mon
courage et mes gros muscles, qui trem-
blent de manque d’action, j'anéantis les
uns aprés les autres les monstres volants,
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coupants ou non identifiés tout en récu-
pérant quelques “objets” qui ont des pou-
voirs appréciables : une pomme qui aug-
mente ma puissance de feu, une échelle

pour aller plus haut, une botte pour sauter
plus haut ou une bombe pour “faire le
ménage” (la liste n’est pas exhaustive...).
Aprés un long parcours de mise en forme
Je me trouve face a une hippocampe qui
une fois détruite, me donne une premiére
partie du plan. Aussit6t la lutte recom-
mence avec de nouveaux obstacles, tous
plus subtils et agressifs les uns que les
autres. Une angoisse finit par me saisir :
le chemin risque d’étre trés, trés long et
je sens malgré tout que je me fais vieux ;
pourrai-je vraiment mener cette ultime
mission a bien ?e

Cela aurait pu étre trés bien | Malheu-
reusemant, les graphismaes et les cou-
leurs sont trés proches, trop proches
de la version Spectrum (il est stirement
possible de faire mieux !), le déplace-
ment de Karnov est relativement lent
et la réponse au joystick, hum ! C'est
vraiment trés dommage...
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Lorsque I'on me proposa de me télé-

transporter pour une nouvelle aventu-
re, je n‘avais absolument aucune donnée
dans les mains pour influencer mon ac-
cord ou mon refus. Ayant accepter juste
par besoin d‘action quelle ne fut pas ma
surprise d’apprendre que jallais me re-
trouver dans le royaume de Belorn, c’est-
a-dire en vieux pays de connaissance ! En
effet, rappelez-vous ce cher David Hasri-
naxx et puis quelques 103 ans plus tard
Enlightenment Druid 2 oti nous vivons
le retour de ce cher “homme” aux pou-
voirs simples et limités d"accord mais telle-
ment sympathique !
A peine ai-je parlé d’Hasrinaxx que mon
“patron” dit avec un large sourire : quelle
curieuse coincidence ! Ce druide a juste-
ment besoin de vos services et par la méme
occasion le village tout entier puisqu’il
sont tous depuis bien des lustres sous les
ordres d“un cruel seigneur qui ne congoit

1=
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la vie que d’une seule maniére : un maitre
(lui) et des esclaves (point). Il s’est done
fait construire un immense chateau puis
comme il n’était pas str de bien dominer
Hasrinaxx, il n’a rien trouvé de mieux que
de diviser son corps en 7 parties et d’en

== 5 == i =y
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disséminer 6 dans des chambres du cha-
teau, prenant bien soin de conserver la

7eme sur lui.

Je commengais & comprendre le sens de
ma mission : aller reconstituer le druide

en un seul morceau et lui redonner ainsi
vie et pouvoirs. Une fois arrivé sur place,
je pris bien soin de profiter de tout ce que
je trouvais sur mon chemin ; étoile, cali-
ce, coffre contenant de 1'énergie et potions
aux différents pouvoirs (& ce niveau la
jaurais di étre moins gourmand car cer-
taines potions ont un pouvoir néfaste sur
mes déplacements par exemple). Et c’est
ainsi que je vais essayer de reconstituer
ce brave Hasrinaxx, qui est symbolisé par
un squelette et que je vois se reconstruire
peu a peu, en visitant toutes les tours et

toutes les chambres en essayant de con-

server un niveau correct d’énergie ce qui
n’est pas évident avec ces yeux et ces go-
rilles qui s'attaquent @ moi...

Voici un logiciel de style Gauntlet avec
en plus des sprites qui sont, il faut le
reconnaitre, relativement grands et bien
animés. Mais on finit peut-étre par se
lasser de ce genre de choses bien qu'il
y ait quand méme quelques spécificités.

Pour finir, si par hassard vous ne savez
pas comment détruire la végétation en-
vahissante qui bloque les entrées, un
petit conseil | appuyez sur la touche
shift, vous verrez, c'est éblouissant !
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Jusqu‘a présent, on pouvait dire que
‘ dans toute la galaxie, il n’existait pas
de planéte plus douce a vivre que Sylvo-
nia. Les habitants de cette planéte cons-
tituent une race non violente et ceci pré-
sente un grand danger car Sylvonia est
trés riche, notamment en pierres précieu-
ses ! C'est malheureusement ce qui a atti-
ré toute cette horde venimeuse, les Scor-
pions si bien nommés, qui a organisé plu-
sieurs raids pour piller tous les coins de
la planete. La fatalité a voulu que pen-
dant’un de ces raids il y ait mort d’hom-
mes et que parmi toutes les victimes, se
trouvent les parents de Hark et Kren.
Voulant absolument se venger, ceux-ci dé-
cident de se rendre sur Scorpia et de ré-
cupérer toutes les pierres précieuses qui
sont cachées dans cette ville souterraine
faite de mines et de tunnels. Mais, avant
de partir en guerre contre les Scorpions,
Hark et Kren décident de se soumettre &
un rituel qui se pratiquait il y a trés, trs
longtemps chez un peuple qu’on appe-
lait les Indiens : il s'agit du pacte du sang !
Aprés avoir fait couler un peu de sang
de leur poignet respectif, ils les accolent
et leurs sangs se melant, ils sont alors dé-
clarés fréres de sang a tout jamais... En
ajoutant a ce pacte toutes leurs connais-
sances scientifiques et technologiques qui
leur permettent de mettre au point des
armes super sophistiquées et de voyager

sur leurs bicyclettes transformées en Jet
Bike, ils sont désormais fin préts pour leur
expédition de récupération.

Bon, dit Kren, moi je descends dans la
premiére mine qui s‘appelle Gama (es-
pérons que je ne vais pas faire chou blanc)
et toi tu t'occupes de Sega. Et hop ! Kren
disparait dans les profondeurs de I'abi-
me... Il en a de bonnes, lui ! Je veux bien
fouiller Sega mais encore faudrait-il que
je parvienne a I'atteindre cette foutue mine

de malheur ! Je monte donc résolument

sur mon Jet Bike et me lance courageuse-
ment a la rencontre des immenses blocs
qui se trouvent face a moi. Je n‘ai plus

qu‘une idée en téte : éviter les bloes quand

c’est possible, sinon les détruire et trou-
ver a tout prix cette grille en noir pointil-
16, qui n’est autre que la porte de la mine,
avant que ma réserve de carburant ne s'é-
puise !

Alors, 1a ! Oy, je deviens doué, ou je bé-
néficie d'un sacré coup de chance car je
viens de trouver I'entrée sans aucun pro-
bléme. [l ne me reste plus qu'a y descen-
dre... Mais, c’est qu‘il y a du monde la-
dedans et pas vraiment hospitalier !

Qu'importe, je suis bien armé et je peux

tous les anéantir mais attention car cer-
tains endroits me pompent de I'énergie.

Heureusement, il y a de quoi se refaire

une santé dans la mine et méme le plein
de carburant sans compter bien siir les
diamants... Je découvre aussi qu‘en dé-
truisant les grandes branches vertes, je
m’ouvre ainsi d’autres passages ; c’est tout
bon ! Il ne me reste donc plus qu’a pas-
ser de mine en mine en espérant qu‘au

bout du tunnel je retrouverai mon cher
Krene

FRRRRRRRARRRRRE |

Excellent petit jeu d'arcade aux gra-
phismes recherchés (mis a part les
blocs a passer pour aller dans une nou-
velle mine) et aux couleurs agréables.
Par ailleurs, I'animation est bien faite

et la réponse au joystick est bonne :
alors, comme il y a suffisamment de
mines pour vous distraire un bon mo-
ment, n'hésitez pas, allez-y !
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Bonjour, je m'appelle Jo ; je suis un
dromadaire et jusqu’a tout a I'heure,
jétais fier d’appartenir au club des Big
Bosses ; et voici que maintenant je suis
triste, si triste (Bouh, bouh !...). Pourquoi
tant de haine ? ['ai perdu ma bosse des
maths et me voila banni, déshonoré a tout
jamais, rejeté et méprisé par tous ! Ah si
seulement je pouvais rencontrer une bon-
ne ame qui m'aiderait a la retrouver, cette
“sacrée bon sang de bonsoir” de bosse
des maths !

C’est a cet instant que j’ai rencontré Lu-
ther qui me proposa un bon plan : il al-
lait me guider a travers I'Océan de la Géo-
métrie, la Contrée Numérique et la Cité
des Données et de cette maniére je pour-
rais récupérer ma bosse des maths. Gé-
nial ! Mais, attention, Luther m’a bien pré-
venu : “Je te guide, OK, mais ne crois pas
que tu vas te tourner les pouces, il va fal-
loir que tu bosses, mon vieux !”
Complétement déshydraté par toutes ces
émaotions, je décide de commencer mon
périple par un petit plongeon dans I'O-
céan de la Géométrie. Pour tout vous
avouer, j‘ai une autre petite raison pour
justifier ce choix : j'ai horreur de la géo-
métrie mais comme il faudra bien y pas-
ser autant commencer par elle ! Nous som-
mes & peine arrivés que je rencontre
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Greenpeace la baleine 4 bosse ; sans plus
de commentaires, elle me plonge dans les
figures planes. Et c’est 'angoisse du ta-
bleau noir qui commence : qu‘est-ce qu‘un
quadrilatére dont les diagonales se cou-
pent en leur milieu et sont perpendicu-
laires ? Un triangle isocéle peut-il étre rec-
tangle ? Existe-t-il un triangle ayant deux
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angles droits ? Stop ! N'en jetez plus, la
cour est pleine... Voyons ce que celadon-
ne du c6té des symétries : A est la symé-
trique de B par rapport a la droite d ; B
est-elle la symétrique de A par rapport a
d? A et B sont-elles du méme c6té ? d
est-elle parallele a [AB] ? Un cercle ad-
met-il un seul centre de symétrie ? Si B
est symétriquede A parrapporta O, AOB
est-il un triangle ? Vous en voulez d’au-
tres ? Non merci, moi non plus ! Je viens
de prendre un assez grand bouillon alors
que, pourtant, je devrais plonger encore
une fois avec les autres... Mais je préfere
rejoindre la terre ferme et marcher réso-
lument vers la Contrée Numérique ; peut-
étre que 1a ma bosse (des maths, biensiir 1),
grossira un peu plus !

Cette fois, je fais la connaissance de Kid

Cat, le matou matheux patte de velours

(en apparence). Allez, malgré ses mena-
ces déguisées, j'avale ma salive et me lance
dans les nombres décimaux : si A x B est
plus petit que A, est-ce que Best plus petit
que 1?Si A et B sont impairs, est-ce que
A x Bestimpair ? Vont suivre ensuite des
problémes de suites logiques d’additions
et multiplications pour trouver un nombre
puis un partage de frais de “bouffle” entre
3 copines...



Vous voyez le genre ? Bon je vous donne
un petit aperqu sur les calculs relatifs (pro-
bléme de distance et de vitesse, séries
croissantes ou non, probléme de 1'age de
capitaine...) et sur les fractions (problemes
traditionnels de partages) et on file sur
la derniere étape du voyage : la Cité des

Cet endroit est le royaume de Sylvester
Cartonne, bosseur fou et sans pitié. La,
Je tiens a vous dire que ga ne va pas étre
du gateau et que je vais en voir de toutes
les couleurs : tu veux un exercice ? En voila
deux... On commence par les aires et les
volumes ; la je dois reconnaitre humble-
ment que je ne rencontre aucune difficulté
(il faut bien que je sois bon quelque part
quand méme). Je passe ensuite rapide-
ment sur les tableaux et graphismes pour
terminer par des exercices portant sur un

Arcade/Aventure

Encore un lundi ! Jai horreur des lun-

dis pensa Garfield en baillant. 11 al-
lait étre totalement convaincu de cela
lorsque son maitre lui annonga qu’Arléne
avait été envoyée A la fourriére. Arléne
la bien-aimée de Garfield ! Le chat le plus
paresseux du monde va devoir se lever,
se réveiller complétement et ensuite com-
mencer unedure journée ; dure parce que
fatigante. Pour commencer, il faut man-
ger. Voila un mot qui revient souvent dans
la bouche de Garfield, également nommé
le chat le plus affamé du monde. Dans la
maison, d’autres personnages circulent :
il y a surtout Odie le chien le plus béte
du monde, Jon le maitre de Garfield et
Nermal le chaton le plus mignon du mon-
de. “Bon sang; jai vraiment faim” se dit
encore Garfield. En se déplagant un peu
dans les pieces d'a cété, on trouve quel-
ques bricoles a grignoter mais cela ne va
pas trés loin, Ayant absorbé un peu de
nourriture Garfield se sent nettement plus
en forme. La logique voudrait qu'il sorte
de sa maison et de son confort pour se

J'oil trouvé dans une
une émeraude, Uue du
c'est uUn quodrilaotére
ies diaogonoles se cou
en leur milieuvu
pergendiculgir

€ quadriiot

1- Un
Z2- Un

parall&lograomme
ipsange

carre

sujet qui est mon dada : la proportionna-
lité qui sera traitée en 6 exercices.

Voila, j’ai terminé mon périple, j'ai récu-
péré un peu de bosse mais ce nest pas
encore suffisant pour retourner dans le
club des Big Bosses ; alors je 1ézarde au
soleil pendant quelques heures et ensui-
te, promis, j'y retourne...

Enfin un éducatif original avec beau-
coup de graphismes amusants et mal-
gré tout des exercices sérieux qui cou-
vrent bien I'ensemble du programme
de maths en 5éme. Dommage qu'il ne
fonctionne que sur 6128.

rendre A la fourriére. Pas directement face, direction le jardin et sa cabane a ou-

puisqu‘il ne connait pas le chemin, mais
un peu de logique doit suffire pour ar-
river au but. La premiere chose qui sim-
pose cest de visiter la maison et toutes
ses piéces. Puisque Garfield a encore la
force de sauter, il peut descendre direc-
tement & la cave et surtout il peut avoir
acces aux tables qui recélent parfois des
objets intéressants (de la nourriture la plu-
part du temps). Tiens voila Odie avec ses
yeux globuleux et ses oreilles au vent, il
est gentil le chien, approche un peu. Vlan !
un coup de pied bien placé et le chien vole
a travers la piece.

Ga défoule, ca empéche de s‘assoupir et
garapporte des points,

Maintenant, un petit tour a la cave, en se
tenant & I'écart du rat. Voila, Nermal, le
chaton, jaurais dfy prendre ma lampede
poche on n'y voit rien ici ! Retour a la sur-

tils. Peut-étre y aura-t-il quelque chose &
lintérieur qui me permettra de sortir
avant de m’endormir complétement ou
de mourir de faim.

Les graphismes sont assez proches
de ceux de la B.D. mais les anima-
tions sont lentes et 'aventure ne sem-
ble pas toujours évidente a résoudre.
Heureusement quelques scénes humo-
ristiques ponctuent le jeu et évite au
joueur distrait de s'end... RON ZZZ7Z.




SPACE RACER

% Je n'aurais jamais du accepter cette
proposition de course, Dieu sait que
Jaime les bolides, Iaction et le sport, mais
ce que jallais découvrir 13, dépassait tout
ce que je connaissais. Il faut vous dire que
nous sommes en 2476 et que les choses
ont bien changé par rapport au 20éme sie-
cle. Ainsi, les courses de motos n’ont plus
lieu sur des engins a deux roues, fonc-
tionnant de maniére primitive gracea un
liquide inflammable et un moteur a ex-
plosion. Maintenant, nos appareils fonc-
tionnent grace a la sustentation magné-
tique et a deux réacteurs plasmiques (en
ce qui concerne la propulsion). Il n'y a
donc pas de frottements : la vitesse atteinte
est ainsi assez élevée (de l'ordre de 800
km/h). Une course comprend 3 partici-
pants auxquels se joignent d’autres ad-
versaires en cours de partie, au fur et a
mesure des pertes. Eh oui, il faut bien le
dire ces compétitions sont assez meurtrie-
res. On ne compte plus les concurrents
emportés par la vitesse et qui se fracas-
sent le crane sur les obstacles jalonnant
laroute, N'oubliez pas que certains appa-
reils sontarmés de lasers puissants et qu'il
est assez tentant d’utiliscr cette arme afin
de sedébarrasser d'un concurrent génant.
Je sais ce que c’est : favais un laser sur
mon engin et je dois avouer que je 143i u-
tilisé avec plaisir ! Bah, que voulez-vous
cest la vie.
On dit toujours que les départs sont an-
goissants, celui-ci I'était particulicrement
puisqu’il s"agissait de ma premicre parti-
cipation. Lorsgue le comptea rebours s'est
acheve, mes deux adversaires sont par-
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SAVATATAYE

tis comme des fleches. |'étais encore peu
habitué aux commandes pourtant fort
simples de ma “moto”, c’est pourquoi je
démarrais avec du retard. J'appuie sur
l"accélérateur et je le maintiens enfonce :
c’est ainsi que ma vitesse augmente. Les
commandes haut et bas réagissent étran-
gement puisqu’elles sont disposées en
sens “inverse” de cellesd'un avion : il ne
faut pas pousser le manche pour piquer
par exemplc. Cet apprentissage me per-

Space Racer est 'adaptation d'un jeu
tournant sur ATARI ST (cela se fait
beaucoup en ce moment). Malheureu-
sement, le passage d'une machine a
l'autre ne s'est pas fait sans pertes im-
portantes au niveau du graphisme et
des sons. Seule I'animation est quasi-

WC D'ESSAI "OG’QELS

met une autre observation : l'appareil tire
sa vitalité d"une ligne discontinue tracée
au sol. Il faut se maintenir & une certaine
distance de cette ligne pour garder la vi-
tesse maximum, Cette distance est repré-
sentée par l'altitude de votre appareil. I1
ne suffit pas de se mettre en position de

départ et de ne plus toucher au manche
ensuite : ce serait trop facile. La tension

comporte des bosses et des creux qui mo-
difient constamment l'altitude, il faut jouer
en permanence avec les commandes pour
étre en bonne position. Il en est de méme

dans les courbes : le moindre écart par

rapport a la piste est sanctionnée par une
perte de vitesse et dans le pire des cas

par la rencontre brutale avec un obstacle
du bord de route.

Je continue done ma course lorsque je rat-
trape un des concurrents. Tout en essa-
yant de l’éviter, je dois manceuvrer pour
le dépasser sans perdre de vitesse. Hélas,
cela ne semble pas possible. Dans ce cas
une scule solution : I'emploi du laser me
laisse la route grande ouverte. Je repars

alors vers de nouveaux horizons tout en

percutant de temps a autre les réservoirs

d’énergie afin de prolonger le plus possi-
ble la course.

ment aussi rapide que sur l'original.
Le scénario et la difficulté du jeu sont
de bons atouts pour le plaisir du joueur
mais qu'il est dommage d'étre limité
a un si petit écran.

P.S. :linversion des commandes peut
étre obtenue en tapant CTRL, tant
mieux |




ARKANOID [l wipppdamisimetony

Nous avons reqgu une avalanche de cour-
rier concernant Arkanoid II (au moins 3
lettres).

Par exemple, Bertrand SANCHEZ nous
propose de changer de tableau a volonté.
Non ? Si ! Voici comment procéder,
Lorsque vous étes au menu, il faut ap-
puyer simultanément sur les touches
ZEDF (clavier AZERTY) ou WEDF (cla-
vier QWERTY) a ce moment les bords de
I'écran deviennent bleus. Ensuite, ap-
puyez sur Fire pour continuer et lorsque
vous désirerez changer de tableau, il vous
suffira d"appuyer sur ESC.

Il existe un autre moyen pour parvenir
au méme résultat, c’est-a-dire le change-
ment de tableau en pressant ESC. Il faut
appuyer simultanément sur les touches
TAITO durant la page de présentation.
Mereci a l'illustre inconnu qui nous a com-
muniqué ce truc...

Toujours dans le méme domaine, un autre
lecteur William ROUMIER nous informe
de sa maniere de procéder.

[l suffit au moment de la page de “sélec-
tion” (ce qui apparaita I'écran avant d’ap-
puyer sur le bouton feu du joystick ou la
barre d’espace) de taper simultanément
et dans cet ordre les touches suivantes :
O, V,E R, L, A Y afin de composer le
mot OVERLAY, puis de maintenir ces tou-
ches enfoncées et d’appuyer maintenant
sur la barre d’espace. Vous verrez alors
le jeu débuter normalement avec une seule
différence: l'apparition d'un “border”
bleu lors del'initialisation de I'écran “ver-
tical”, Il vous suffit désormais d’appuyer
sur la touche “ESC” pour passer au ta-
bleau suivant.

- e part votre courrier, nous
27 constatons que cette rubri-
m— gue vous intéresse forte-
ment ; mais n’oubliez pas
qu’elle ne vit que par vous et
que, par conséquent, nous atten-
dons la participation de chacun !
Un dernier détail : toute utilisa-
tion de bidouille dans ’espoir de
Jigurer au Coin des As sera sévé-
rement “‘punie’’...

<

L’'HERITAGE o aiehapihenpiely

L'héritage présentera moins de mystéres
lorsque vous aurez suivi ces quelques con-
seils de Pascal DEWAILLY.

Dans la chambre, il faut prendre le sac et
I'assiette qui se trouve en dessous.
Quvrir les tiroirs et mettre dans le sac “re-
volver, montre, stylo, trompette, fleurs,
un rectangle aux initiales PSI, chandelier,
bague.

Prendre les dollars dans "assiette.

Sortir de la chambre.

Prendre l'ascenceur en appuyant sur la
fleche du bas et sur "d" une fois
l'intérieur. A chaque personne correspond
un objet, je vous laisse le soin de trouver
lesquels. Si jamais quelques personnes ne
prenaient aucun des objets, il faudrait leur
donner de I'argent. Si un policier vous
arréte, il lui faut au moins 200 dollars pour
vous relacher. Pour aller & l'aéroport, il
est essentiel de trouver I'hdtesse qui vous
y conduira.

SIVOUSNE LA TROUVEZ PAS EMPLO-
YEZ LE ler CODE : (AAABGBEA).

A l'aéroport, il faut prendre la porte.

En entrant, on est en face des horaires d’a-
vions. De 13, il faut tourner a gauche (non
a droite) et acheter un sand wich et le jour-
nal “Mon Tricot” (tous deux indispensa-
bles).

Ensuite, il faut tourner a droite et deman-
der & I'h6tesse brune un renseignement.
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SABOTEUR

Scbastien LEGEAY nous signale que le
plan de Saboteur Il publié dans le numé-
10 20 d’Amstar est amputé d’une salle. Il
ne s‘agit pas d’une piéce mineure puis-
que vous trouverez a l'intérieur une sorte
de caisse qui, lorsqu’elle est touchée, em-
péche tous les androides de vous pom-
per... de l'énergie. Surprenant, non ?

Continuez avec GAUCHE-GAUCHE-
GAUCHE-GAUCHE.

Ici, on trouve un homme, il faut lui don-
ner 10 $, il vous remettra alors votre billet
d’avion, Ensuite, il faut tourner a gauche
et attendre jusqu'a 11:19:40 & peu prés.
A ce moment, il faut donner le billet d’a-
vion au policier qui vous laissera passer.
Ne vous trompez pas de porte, il faut pren-
drelan®5. Vous étes dans I'avion quand
un détournement survient, le terroriste
demande 10 pelotes de laine vertes ou
roses mousse. Bien entendu, vous n’avez
pas ces objets. Heureusement vous avez
la revue “Mon Tricot”. Si vous la don-
nez au terroriste, il sera ravi et vous lais-
sera la vie sauve,

Aprés un bon voyage, vous voici a LAS
VEGAS, il s’agit de prendre le bon bus.
Laissez passer les busn°9,4,3,7, 2.
ATTENTION, APRES LE BUSN°2,IL Y
A ENCORE UN N°9, CETTE FOIS-CI,
PRENEZ-LE.

SI VOUS NE REUSSISSEZ PAS, EMPLO-
YEZ LE 2éme CODE : (OLAAGAKA)

La suite au prochain numéro...
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: att ne sait plus ol
.'M donner de la téte:

well fous ses agents ont
disparu. Voild ce qui arrive lors-
gue I'on ne range pas ses af-
falres. Grace @ ses ordinateurs,
Matt Trakker a pu repérer ses
hommes : I'un se trouve & Boul-
der Hill en plein désert, deux
autres ont été projetés dans le
passé, les deux suivants sont
eux dans un futurlointain et les
deux dernlers sont prisonniers
de la base Venom, Quittant
son fauteull, Matt se prépare
@ grimper dans son engin blin-
dé. Direction Boulder Hill & la
recherche du premier agent
et du masque de Maft Indis-
pensable @ la poursuite de la
mission. Sur le ferrain, on frouve
plusieurs objets & ramasser. Pro-
cédons par ordre : il faut d'a-
bord trouver le scanner, c’est
un petit carré avec un gyro-
phare dessus. Ensuite, il faut ac-
flver ce scanner ; pour cela
vous avez besoin de 4 clés qui,
assemblées correctement,
permettront sa mise en mar-
che, Blen entendu, || n'est pas
question de parvenir au but
frop facilement. C'est pour-
quoi vous étes constamrment
assalll par des véhicules bel-
ligueux. des tanks et des héll-
coptéres bombardiers. Ces
derniers sont d'allleurs assez
dangereux, puisqu’ils "collent”
toujours d votre apparell ef

MASK Il

Arcade/ Aventure

f=—p aft Trakker a enfin
Eréunl s@s_hommes
— GUtOUr de |a fable
ronde. Il s‘agit maintenant de
remplir Une des missions pro-
posées Mais, tout d'abord. |l
faut former une équipe de 3
hommes. Chagle agent estle
pliote d'un véhicule parficulier,
la combineison des caracté-
ristiglies de chacun dolt per-
metfre I'aboutissement de lo
mission.
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s’enfuient lorsque vous leur tirez
dessius. De plus, plusieurs coups
au but sont nécessaires avant
de les détruire. Les tanks ne
présentent pas grande résis-
tance. Malgré le blindage de
Thunderhawk, votre apparell
de combat, il peut arriver que
VOUS Soyez en mauvaise postu-
re matériellement parlant.
Vous frouverez des petits carrés
bleus sur le sol gul permettront
une réparation instantanée de
votre véhicule,

Une fols le scanner activé, ce-
lui-cl vous indique |la direction
du lieu ol est caché votre a-
gent. La plupart du temps.
vous avez plusleurs essals pour
déterminer la position des prl-
sonniers. Lorsgue vous avez
frouvé sa cachette, || saute
dans voire appareil, vous de-
vez ensuite retrouver le mas-
que correspondant puis revenir
=Ty

Les 3 épisodes, s'ils n'ont nl le
méme décor, niles mémes ob-

_jectifs, ont en commun un
scrolling horlzontal et iFappar-

tient al joueur de gérer conve-

nablement les 3 appareils mis:

& sa dispostion. Selon les ter-
ralns , il est préférable de pré-
volr un ou plusleurs appareils
volants, un véhlcule tout fer-
rain, (rerre/mer), ef un engin

| pulssant (style Rhino par exem-

ple). Cela vous permetira de

- délivrer le président de I'ANP

dans le premier éplsode, de
‘démanteler une base Venom
(les ennemis hérédifalres du
genre humain) dans Ia secon-
de partle et finalement de ré-
cupérer le plus gros rubis du
monde, pléce maitresse d’'une
arme pulssante de Venomp

NOTRE AVIS :

Le second épisode est fouf
aussl “actif” que e premier. Le
faif de pouvoir échanger les
véhicules est Une frés bonne.
idée. Maltheureusement, 'ani-
mation n'est pas tout & fait &
la hauteur et I'on aurait sou-
haité des mouvements plus
coulés.

ala base, ¢’ est dlors que vous
passerez au tableau sulvant.

NOTRE AVIS :

Premier d'une série de 3, Mask,
est un jeu plufét réussi au ni-
veau graphique et sonore (voir
la page de présentalion). En
revanche, le maniement du
Thunderhawik est assez dérou-
tant. Dommage également.
I'absence du tir en continu :
cela auwrait rendu les choses
beaucoup plus faciles. Le logi-
ciel est @ mon avis trés supé-
rieur & la série télévisée que
I'on a pu vorr.

VENOM

Le Jeu débute par |a matéria-
lisation du personnage a la sur-
face du satellite. Iy a 4 mas-
ques @ récupérer pour exécu-
fer la mission. lls ont chacun un
pouvoir différent gul peut éfre
utilisé:afin de combattre un en-
nemi spécifique, kn effetf, le
chemin jusqu’au but est par-
semé de pléges ef de rencon-
fres douteuses. Mals, cela ne:
doit pas arréter Maft, farouche
dévastateur des forces dumal,

STRIKES BACK
(MASK Ill) ...cnc..

prés Venom d la
plage, voicl Venom
est deretour, Cela ne
ravit pas Matt Trakker puisque
c’est son fils Scott gui a fait les
frais de ld “renaissance” du gé-
nle du mal : Miles Mayhem,
Maft ne peut résister a 'envie
d'aller sauver son fils. C'esf vral
finalement, ons'atfache ¢ ces

‘petites bétes-a..,

La base de Venom se frouve
surla face cachée de la lune.
Matt va donc s’y rendre en

‘scaphadndre, sans véhicules

puisgue ceux-cl ne sonf pas
concus pour fonctionner hors
de |'atmosphére terresire.

<

NOTRE AVIS :

Le froisieme el peut-éire der-
nier volet (quisait ?) de la saga
Mask est le seul & ne pasmetire’
en scéne des véhicules. Cela
n'enléve rien au plalsir de jouer.
Al coniraire, cet épisode est
sans doute le plus intéressant
des 3, Les graphismes sont mo-
yens et les couleurs un peu fer-
nes mais I'animation est fiuide,
qualité indispensable pour un
bon jeu d'action.




CRAFTON
ET XUNK

Arcade/Aventure

‘heure est grave et
& ceft Instant précis,
presgue personne ne
conncm encore la nouvelle ; fi-
_gurez-vous que... Non je ne
peux pas me permetire de
vous le dire sans avoir I'accord
de mon chef. Ef pourtant, il se-
ralf bon gue vous sachiez
que... Malsnen, je ne peux pas
vousle dire sinon gu’est-ce que
Je vals prendre | Je pense
quand méme que je dols vous
le dire ; alors approchez votre
oreille ef faites le plus grand si-
lence : volld, la guerre menace
laterre. Mals, rassurez-vous, a
cause n'est pas encore déses-
pérée.

En effet, Je dis “pas encore” car
nous sommes en fraln de cher-
cher qul poutrait bien réussir &
falre s’évanoulr I'angolsse qull
menace foutes les colonies
spatiales. Rendez-vous com-

. raffon ayant réussl &
éloigner la menace
qul pesait sur la terre,
celul-ci a décidé de partir pour
une peftite saison de péche ;
seulement, | a & peine passé
une semaine prés de ce lac
magnifique se trouvant en
haut de la montagne que le
grand consell le demande de
toute urgence ; il n'y a jamais

pte | 8i gu cours des combats,
I'ordinateur central de contréle
galactique se frouvait deéfruit,
alors toutes les planétes non
dutonomes nauralent plus au-
cun espolr de survie.., Alors,
nous restons calmes, mais |l va
falloir agiretvite | Réfiéchissons
vite et bien ; mals c’est blen
sOr | Lors de sa derniére mission,
Crafton avait dif gue c’était
la derniére qu'il acceptait de
remplir mais la situation est tel-
lerment délicate qu’ll ne pourra
pas refuser pour cette fols en-
core.

moyen d'avolr quelques mo-
ments de frangulllité lorsquon
dolt assurer une charge de hé-
ros!

Figurez-vous qu’ll se passe quel-
gue chose de trés bizarre sur
la planéte Kef ; il se trouve @
flanc de montagne une cons-
fruction frés blzarre qu’on ap-
pelle Antinés et dont I'accés
est interdit & toute personne
qui n’est pas Stifflen, En falt, les
Stifflens sont ceux qul possé-
dent le pouvolr sur Kef car ils
sont méthodigues et discipll-
nés, Par contre, I'autre peuple
de Kef, les Swapls préférent
pratiquer le froc tout en s'a-
donnant & leur passe-temps fa-
vorl, Il va falloir que Crafton ga-
gne leur confiance car eux
seuls peuvent Ul permettre de
s'introduire dans Antinés,

Aussitet dit, aussitaf falt | Craf-
fon accompagné de son Insé-
parable podocéphale Xunk
décide d'investir le centre de.
recherche afin d'arracher les
mémoires de I"ordinateur & a
destruction: Pour cela, il faut

découvrir un code de 8 chiffres
et chague chiffre est connu

parun savant. Pas d'autre mo-
yen gue de les faire parler ;

| peut éfre qu’avec une petite
| plglre de sérum de vérité 7.

Parcontre, il ne faut pas oublier

| que les savants ne sont pas
' Tous seuls, Il y @ aussi les Infir-

miéres qulvont adorer les bou-

quets de flaurs ef les Punks que:

les boutellles clouent sur place.
Alors, ensulte, Il ne reste plus
gu’d faire e code dansla der-
niére salle ef nous verrons Craf-
ton qui en bon andre?de sau-
tera de joie pour avoir qccom~
pli sa mission.

! Arcade/Aventure

La méthode & suivre va étre
frés simple pour Craffon et
Xunk qui est foujours 1a, en fi-
déle compagnon : les Swapis
ont 3 souhaits ; Il suffira donc
de leur dévoller quelles sont

Ieurs orlgmes (en réunissant les
4 statues) puis de leur con-
cocter |la poflon qui guérira
leurs malades (une pincée
d’herbe jaune pour un frult
rond) et enfin, de partirdlare-
cherche du ovak perdu. Tous
ces souhalts &tant réalisés, |l
suffira & Crafton de composer
le code dans le bon ordre et
le grand volle du mystére se
levera enfin.

NOTRE AVIS :

L'Ange de cristal ressemble
comime deux goultes d'eau d
son grand frére, mais encore
plus travaiilé ne seraif-ce gu'au
niveau du graphisme qui est
plus coloré, plus recherche ef
plus fourni. De plus, vous avez
droif ceftte fois a des vues d'in-
térieur et dextérieur alors, pas
d'hésitation !

NOTRE AVIS :

Craffon et Xunk constitue un

jeuguia falt une. révolution lors
de sa sorfie avec ses écrans

préesentant un graphisme en

3D fout d faif particulier et une
animation fort réussie. A possé-
der. :



SRAM

Aventure

| est frés rare de faire
i'uncmlrnl‘ré sur quelgue
sujet que ce soit; pour-

tant, dans le cas présent, tout
un chacun s'accorde & vous
reconnaitre comme le meilleur
défenseur du pauvre et del’or-
phelin. C’est pourguol, vous a-
vez &été cholsi pour cefte aven-
fure : blen sar, il s’agif d’un rol
mais tout le bonheur d'un peu-
ple en dépend |

Vous étes donc télétransporté .

sur Sram, planéte mystérieuse
ou la campagne a la particu-
larité d’'étre douce et franqull-
le ; seulement ce magnlifique
paysage ne parvient pas &
apaiser ses habltants depuis
que le grand préte Cinomeh
a séquestré le rol Egres IV ef
toute sa familie afin de pouvoir
exercer cruauté, répression et
torture, Heureusement pour
vous. vous allez pouvoir comp-
fer sur deux personnages im-
portants de Sram : I'Ermite et
la princesse Edualc. Ce seront
de précieuses aldes mals il vous
faudra également falre vos
preuves dans ce monde in-
connu et hostile ; de plus vous
avez une potion "magique” a
préparer et & cette fin vous
allez devoir réunir des Ingré-
dients parfois originaux sinon
incongrus.
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Allant par monts et par vaux,
vous étes confronté @ toutes
sortes de végétations et de re-
liefs : cela peut aller de |a forét
aux marécages en passant par
les sables mouvants ou le dé-
sert (et ses vautours) sans ou-
bller les grottes et lesriviéres tu-
multueuses, Dans fous ces dé-
cors, ll vous faudra ausst bien
étre prét & tuer le serpent (pour
5a peau) qu'd prendre des
ocaufs de tortue ou flatter un
loup-garou (dans I'espolr de |ul
“rafler” son orellle), Ef lorsgu’a-
prés malintes et maintes péri-
péties vous arrlvez devant le
lutin avec votre potion. vous
étes alors autorisé a rejoindre
la cellule du rol Egres IV et &
lui communiquer toute la force
dont | a besoin... Et tout est
bien qul finit blen !

SRAM 2

Aventure:

u'avez-vous faif
malheureux. le jour
ol vous avezremisie
rol Egres IV sur son fréne (sauf
voire respect) | En effet, depuis
lors, les malheureux sujefs de
Sram ne-connaissent que 21ois :
oppiession ef sorcellerie... Et
puls arrétez de vous tirer les
cheveux cela ne sert & rlen si-
non a vous faire: pousser le

NOTRE AVIS :

Cette aventure fait partie des
classiques sur Amstrad, en
effet, sl le degré de difficulté
n'est pas frés grand., il faut
noter de beaux graphismes
d'une part et surtout, surtout
un analyseur syntaxique tef
que c‘est un vral plaisir que de
Iufiliser !... En effef, fl comprend
presque tout ! Les débutants
en feu d'avenfure et les
amoureux de bonne qualfté
doivent absolument posséder
ce logiciel.

front | Par contre, Cinomeh est
toujours 1é, avec son esprif de
revanche ef une dlilance avec
ce grand préfre de mauvais
génie pourrait s‘avérer étfre
une bonne solution,, .

I fait naoir, frold ef humide dans
le lieu ol débute votre aventu-
re (cest str gu’on ne peut gué-
re s'affendre & auire chose
dans une crypte ), Cela com-
mence vralment trés fort pour
vous car lin'ya gu'un seul mo-
yen pour sortir de cette crypte :
passer par une des sépultures
ce qul s‘avére é&fre un pro-
gramme trés réjoulssant st vous

vous frompez de sépulture ' En-
fin. passons... Le reste de I'a-
venture se sifue heureusement
dans le chafeau ol votre or-
dre de mission est trés simple :
fout: d'abord confectionner
une galette puls trouver le rol

L L R S A I R A R
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et lul offrir cefte galefte que
persennellement je ne me ris-
querais pas & golter. Comme
vous pouvez le constafer, ce
que vous devez effectuer n’est
pas sans tisque mais heuretse-
mentvotre contrat avec Cino-
meh vous a octroyé une fru-
elle de rematérialisation... au-
trement dit. vous avez drolt &
une erredur. Ef si vous savez vous
Y. prendre. vous aurez la jole
de vivre des événements aussi
fantastiques que d’embrasser
une grenodullle, éteindre le falu
d'un dragon et “emprunter”
son ceuf ou appuyer sur le nez
d'un personnage se trouvant
dans un tableau, se frouvant
dansla galerie des portralts qul
elle-méme. bien sdr, se trouve
dans le chateau !... Pefit vel-
nard, fiens ! Enfin, Il vous faudra
falre preuve de sang-frold et
de mémoire lorsque vous serez
devant le garde car sans mof
de passe vous risquez fort de
terminer en p&tée pour chat. ..
Ce gul serait une triste fin |

NOTRE AVIS :

C'élalf un véritable pari de
faire une suife a une aventure
comme Sram qui était de
bonne gualité. Le pari d été
fenu avec la méme qualité de
graphisme et un analyseur
syntaxique encore amélioré. Le
seul probleme de Sram 2,
réside dans la facilité relative
de {‘aveniure.
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vec |'aide de Frangols Bour-
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LES
PASSAGERS DU
VENT

Aventure

‘histoire gque nous
Vous proposcns de
vivre se passe avant
la Révolution, oh pas trés long-
femps puisgue nous sommes
en 1780. Tout a commencé un
beau matin & bord du Foudro-
yant qul se trouvait alors dans
le port de St-Malo. Toute la car-
gaison et tout |'égulpage étant
d bord, ce fier frols-mats prend
le large pour vivre une nouvelle
avenfure dans le cadre du
commerce triangulaire au ser-
vice du roi,

Nous falsons alors connalssan-
ce d'un des nouveaux mous-
salllons, breton typique @ la t&-
te dure et curieux sinon foul-
neur de nature : Hoél. Celui-c|
ne tarde pds & découvrir que
deux fermmes se trouvent &
bord et fombe amoureux fou
de 'une d’elles, Isa gui ne man-
que pas de caractére et qul
est, en fait, une comtesse dont

TS
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- e
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sée auraif pus’effectuer au gré
des vagues ef des tempétes
sl le Foudroyant n‘avalt falf cet-
te rencontre malheureuse,

avec un bdatiment battant

pavilon anglais ef qui décidaif
de faire visiter les fonds au petit
navire frangais. ..

Nous nous refrouvons alors sur

une plage anglaise od gisent
Inaufragés  Isa, Hoél et le mé-
decin du bord M. de St-Quen-
tin, lls sont alors “récupérés” par
un navire anglais et quelgue
temps plus tard, |a situation est
la sulvante : lsa est préceptrice
d’'une anglaise qul est mariée
a John, gardien sur un bateau
de 2 prisonniérs qui sont (je vous
le donhne en mille |) Hoél et M,
de St-Quentin.

Vous avez alors le beau réle
pour monter une intrigue qui
permettra de libérer les 2 pri-
sonnlers et de permettre ains
aux 2 amoureux de se refrou-
ver ; bien entendu, les choses
ne se passent pas fout a falt
comme prévu, les événements
s’enchainent et Il vous faut fal-

re face, ..

LES PASSAGERS
DU VENT 2

Aventure

I'Afrigue. C’est pourquoi nous
retrouvons, entre autres, Isa au
plus profond de la brousse et
dans une situafion pas vrai-
ment & envier...

En effet, Il se frouve que le marl
d’lsa est souffrant et absolu-
ment infransportable ; par con-
fre, leur compagnon de voya-
ge M. de Montaguére est ab-
solument inexistant (par le cou-

NOTRE AVIS :

Premier logiclel dansle genre,
les Passagers du Vent présente
une B.D. & écran "ouvert” : ce
qul veut dire que les graphis-
mes sont superbes (respectant
scrupuleusement I'esprit de la
B.D. de Bourgeon) mais que
vous n'intervenez pratique-
ment pas dans le déroulement
de I'aventure sl ce n'est pour
tourner les “pages” ou pour
prendre quelques décisions im-
portantes, A réserver & ceux
aul fonf primer la beauté de
I'mage et de la musique avant
“action,

ok, ,
qui’ tenez

rage, s'entend) et une fois de
plus lsa ne va devoir compter
que sur elle-méme ce gul ne
risque pas de la géner puls-
qu’elle serait plutét du genre
"a porter la culoffe”. (Nous
vous rappelons que cette a-
venture se passe avant I'épo-
que des sans-culottes...). Mal-
heureusement pour Isa, elle se
frouve dans un petit village ot
le rol ne supporte aucune Im-
pertinence et ol le fait qu'une
fernme ouvre la bouche pour
parler est considéré comme
une mpertinence !... Vous vo-
yez un peu les problémes qui
risquent de se poser !, .

NOTRE AVIS :

Ne nous éfendons pas plus
longternps sur le sujef étant
donné que ce logiclel consti-
tue la continuité de I'aventure
en B.D. Nous retrouvons donc
méme graphisme, méme su-
perposition de fenétres graphi-
ques et méme principe de
“Jeu” que dans le premier épl-
sode. A noter guand méme,
une petite différence dans le
déroulement au jeu: @ la fin
des b premiéres séquences, un
sage vous propose une ques-
tion sous forme d'énigme ce
qui vous donne des indices
pour progresser dans I'aven-
ture si vous donnez la bonne
réponse. Cecl étant dit, vous
intervenez toufours aussi peu
dans le déroutement de I'a-
venfure et on finit par s'en las-
sef...

pUuLsque < 'est Yous
Be Coubtezu, ||
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DRAGON'S LAIR

[y a longtemps, long-

m temps, frés longtemps,
tout dllait pour le mieux
dans le mellleur des mondes

dans le charmant royaume du
rol Aethelred. Maintenant, on
ne comptalt plus les années
depuls lesquelles, || ne régnalt
gue la paix dans ce royaume
apporfant par la méme occa-
sion joie et prospérité a fous ses
nabitants. Malgré tout, la plus
grande richesse du royaume
était personnifiée par la seule
et unigue fille d"Aethelred qul
se prénommalt Daphné.

Blen entendu, il aurait &été trop
beau que le temps continuat
a s'écouler ainsi tout douce-
ment et ¢'est alors que e cruel
dragon Singe décida de jeter
son dévolu sur ce royaume,
Oh, ce gu'll demandalt était
frés simple ensol |l voulait tout
simplerment gu’on lul ivre dans
un paquet cadeau le royau-
me et fous ses habitants
Acthelred refusa sans aucune
concession possible mals
qu’aurait-ll fait s'll avalt sup-
posé que Singe adraif une telle
réaction ? En effet, cet horrible
dragen n'hésita pas un seul in-
stant et |l repartit dans son
chateau avec comme prison-
niére |a belle Dophné apres
avolr donné au rol la somma-

Arcade

tion sulvante | ou vous me li-
vrez le royaume avant e lever
du jour, ou Vous Ne reverrez pas
vofre fille. ..

Heureusement, le courageux
Dirk est présent dans le royau-
me et vous pouvez me croire,
[I'va vous arranger cela en un
tour de main | |l faut dire gu’il
a une trés bonne ralson pour
se précipiter & |'assaut du dra-
gon ; en effet, il est amoureux
de la princesse ce qul lui donne
desalles. . Et, |l lsque fort d'en
avoir bescin carrien que la pre-
miére épreuve est d’'un désé-
quilibrant | En effet, Dirk se frou-
ve en haut de bulldings et || doit
réussir & passer de I'un @ I'au-
tre en sautant (assez vite car
IIs finissent par disparaitre et
c'est alorsla chute libre. . ) sans
oublier d'anéantir les petits
monsfres verts qui s’y frouvent. |
Et ce n'est rien en comparal- |
son de ce qgul I'attend par la
suite !

NOTRE AVIS :

Avec Dragon’s Lair, vous étes
assuré de passer un bon mo-
ment récréatif avec un sujet
ofiginal, un graphisme agré-
able et une musique stimu-
lante. A noter quand méme
qu'if vous faudra étre frés mi-
nutieux dans vos déplace-
ments et vefller @ manier le
Joystick avec précision ef daii-
catesse (sans oublier d'éfre ra-
pide) si vous voulez éviter la
crise de nerfs. ..

balles de feu, des serpents ou
aufres monsires dans la salle
du tréne ou dans le denjon.
lui faudra qussi aveir le nez
Ccreux pour frouver les bonnes
sorties dans un dédale de don-
jons ou sur une mystérieuse mo-
saigue qui appardait, ou dispa-
rait alternativement. Mais le
plus fantastigue sera encore
d'affronter les monstres de
boue pataugeant béatement
dans leurs cratéres... (A noter
que cette séquence est pro-
che dans son principe de la

ESCAPE FROM SINGE'S
CASIILE ...

ue pensez-vous qu’il
se passal une fois
que Dirk eut délivré |a

belle princesse Daphné duter-
rible dragon Singe ? S nous
considérons les conclusions lo-
gigques ef fraditionnelles de ce
genre d'histolre - lis se marié-
rent'et eurent beaucoup d’'en-

fants: Eh blen, délrompez-
vous | Ce n'est pas [e cas car
malheureusernent pour lui, Dirk
Nt pas |d rAchesse avec Ul

Alors; || se décide a refourner
dans le repére du dragon car
il court des bruits prétendant
que dans les profondeurs du
chafeats, se frolve U pot de

pleces d'or qul permetirait &

notre héros d'aveir des projets:

devie future avec sa dulcinée.
Seulement, il faut gue Dirk soit
bien consclent d’une chose |
e pot de piéces d or est sous
le coup d'un enchantement
magique ef 5'll parvient a le
récupérer, || doif savolr qu’ll
devra affronter de frés nom-
breux périls avant de se
mesurer g que|gues monstres.
Simalgré tout, il sort vaingueur
de foutes ces épreuves, |l
pourra alars recouvrer sa liber-
& ef prétendre enfin dla main
dela princesse Daphné.

Pourcommencer Dirk deit par-
venir & fraverser des chutes
d'ecu dans lesqguelles se frou-
vent plusleurs rechers |l faut
blen sur les éviter en passant
& drolfe, @ gauche ou au mi-
liew, SlDirk échappe & la noya-
de. il devra éviter de se faire
aplatir dans le coulolr des ro:
ches, ne passe fareplégerpar
des mains élrangleuses, des

premiere séguence de Dra-
gon's Lain). De quol se falre des

‘cheveux blancs avant deré-

cupérer le trésor !

NOTRE AVIS :

Pour ce qui est du graphisme.;
c'est la bonne quailité dans la
coniinuitée @ part certaines
épreuves, comme le couloir
des roches quil n'est pas trés
agréable. Le degré de diffi-
ceulté est d'un bon niveau et
la diversité des éprelives salfs-
fera tout un chacun.




JACK
THE
NIPPER

Arcade/Aventure
fA‘ lez mon avis, je trou-
J ve que la vie n'est
vraiment pas dréle, je dirais
méme plus, elle est frés, trés dif-

h.l&; 1& 1 Sivous vou-

JACK THE NIPPER Il

e |'avais bien dit |
Avec toutes les bé-
tises & répétition que
Jack a fait avec tout son coeur
dans la ville, Il est arrivé ce gul
devait arriver, Lul et toute sa
famille se sont falt expulser de
cefte ville gui étalt sl tranguillle
aupdravant et ils sont mainte-
nant en route pour leur pays
d’exll. I'Australle. Mals, bien en-
tendu, Jack a décidé que ¢a

ficle... Vous ne me croyez
pas ? Pour vous le prouver, je
vais vous donner juste quel-
guesexemples; vous étes tran-
quillement en train de jouer et
patil faut venir & fable | Com-
me sl cela n’était pas assez dé-
rangeant. il faut en plus dller
se laver les mains... Lorsque
vous rentrez le soir, vous avez
déja da subir instituteur pen-
dant plusleurs heures, mais ce

remarquable effort nest pas

suffisant pulsqu’ll faut encore
faire des devoirs... Et sl par
hasard vous voulez faire une
blague (que vous frouvez
irréslstinle), les adultes ne trou-
veront pas ¢a drdle et vous
durez chaud aux fesses en
prime |

C'est injuste. c’est viaiment

Arcade/Aventure

}i( o b

ncuclr pas se passer dinsi, se
seralt trop simple !

C’est pourguol, sur un coup de
téte, Il déclde d’utiliser sa cou-
che comme parachute et
You ! |l se lance dans les airs
Juste au-dessus de la Jungle. Ce
a quol Il n"avait pas penseé,
c'est gue son pére pouvalt le
suivre ! Donc, maintenant, llva
falloir faire face & de nombreu-
ses choses en méme temps :
tout d'abord. courlr le plus vite
possible pour éviter la fessée
du siécle que son pére veut Ul
administrer, ensuite affronter les
multiples périls qul lemenacent
dans cefte jungle hostie et
sans pitié et pour terminer,
essayer de faire le maximum
de bétises (car || est évident
que Jack n’est tfoujours pas
guéri de ce petit virus).

Tout en étant complétement
inconsclent des dangers quile
guettent (lui pauvre petit étre
en couches et sans défense 1),
Jack se lance dansla premiére

une petite visite-d tous les ma-
gasins o éfablissements qul se
frouvent dans la ville. Rien ni
personne ne sera épargns gue
ce soit la police, le musése ou
le magasin de jouets, .. Le prin-
cipe de mon enfreprise est frés
simple : Je vals essayer de falre
preuve du plus d'imagination
que je peux (compfez sur moi
pour enaveln afin d'effectuer
le plus grand nombre de béti-
ses. Par exemple, que diriez-
vols de prendre une pléce frés
rare au musée ef de ld laisser
fomber par terfe 7 Hilarant,

trop Injuste | Alors mol, Jack.je =

déclare officiellement quiil y =

en a marre de foute cette gr-
salle efje vous assure que tout
cela va changer, falfes-mol
confiance | Ce gue nous allons
faire ensemble ne sera stre-
ment pas du godt des grands
mals gu'imporfe, il est temps
que je m'exprime un peu et
Je vaisleur en falre voir de fou-
tes les couleurs |

Pourcommencer, je sors dela

- maison et je vais aller rendre

non ? Mals encore un peu trop
classique. . Alors, Il va fallolr
étre novateur car plusles bétl-
ses seront originales et plus mon
échelle de détestabliité aug-
mentera. Et, je parie & 100 con-
fre 1 que vousn’étes pas cap'
d'étre aussi exécrables que
maol |

direcfion venue, heureuse-
ment pour lui, Il trouve sur son
chemin, des nolx de coco gull
pourraient s'avérer trés utiles

kg

comme munitions (d’ailleurs, je
dols vous avouer que Jack est
vraiment un tireur remarqua-
ble ) Ses premiers pas dans la
Jungle lul occasionnent des
rencontres avec des serpents,
des éléphants ou des objets
volants non identifiés. Mais, il
a également |'occasion d’é-
voluer dans des sanctuaires de
priére ol il approche des rois,
grands seigneurs de la jJungle !
Somme tfoute, de quol se ré-
galer touf plein dans I'accom-
plissement de ses méfaits, ..

NOTRE AVIS :

D’emblée. Il faut avouer une

chose : Jack Il est beaucoup

molns mignon que le premier

mais rassurez-vous, if peut élre

aussi poupon la peste que le

Jack ! Par contre, si les gra-

phismes sont plus fournis et plus
“abstraits” que dans la pre-

miére version, il est dommage

que parfois les coulewrs ne

solent pas trés bien choisies ce

qui fait que par moment on a
tendance a chercher fe héros !

Ce deétail mis & part, it faut noter
le trés grand nombre d'écrans
accessibles. ..

NOTRE AVIS :

Ce logiciel rentre dans la cg-
tégorie des jeux que je quali-
fie de mignon : le graphisme

“el I'animation sont soignés.

sans plus, mais fe grand intérét
ella grande originalité de Jack
the Nippersont de faire inter-
venir votre imagination et de
faire resurgir des actions qul ont
toujours été interdites par
I'éducation. Evidemment, les
amatetrs d'arcade pure et

‘dure ne s‘arréteront pas & ce
‘genre de logiclel.
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BOMB JACK

Arcade

& o
£ &3
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ack péte le feu,
Jack est une vraie
bombe. Il faut dire

qu’'il a de qui tenir pulsgue son
frére est artificler duroi. Bonne
place en vérité, mais qul ne
saurait satisfalre le frés remu-
ant Jack. C'est dans les ban-
des dessinées qu’ll pulse ses hé-
ros. Les capes, les masgues,
tout cela |l connalt bien, Il s'en
Imprégne, il s'en pare. Alnsl,
tous |es jours ouvrables de 14h
a 16h, le héros Jack accom-
plit sa mission, dans lg
béatitude la plus totale, avec
A la bouche le sourire s doux
que |'on voit parfols fleurlr sur
les visages de héros | lespéres

Encore une fols, le monde est
menacé, e quotidien national
n'est pas en péril, | s'agit de
la ferre, la seule, l'unique,

ronde comme onl'aime. Alors,
pourguol commencer par un
échafaudage ? Pourguoi ? Ne
Nnous posons pas la question et
affaguons-nous au probléme
des bombes. Oul, les bombes
parce qu'elles sont nom-
breuses et prétes @ exploser

 euxisme épisode
- pour e fringuant hé=
4 ros-en:collant rouge

e?btau Cette fois¢l, i ne s'aglt:
pas de ramasser des bombes:

: mctsb{en de collecter dessacs

k! -I-t‘-’llll =

ces ot or. Les femos sohf'

Que pensez-vous donc de la
sulfe des é&vénements ? Enbon
artificier amateur, Jack va vo-
ler (c'est frés facile ) de pla-
tes-formes en plates-formes
afin de collecter les petits ap-
pareils explosifs, Mais, ol qu'ils
sontles méchants ? Partout, is
sont partout. C'est bien simple,
IIn'y a de place gue pour ces
monstres. L'un d'entre elx, un
olseau métallique est particu-
ligrement collant. Jack, || fauf
essayer de voler en évitant tous
ces obstacles ennuyeux d au-
tant que le chemin de ramas-
sage des bombes doit étre “lo-
glgue” pulsque les méches
s'allument en ordre. Situ fiens
blen ton joysfick, si fu amasses
les bonus et les ballons paraly-
sants, tu verras défiler le monde
en décor. Ainsl, de labyrinthes
en plates-formes, fu devien-
dras Comb Jack, I'éternel.

— durs méme pour les héros ef

quelgue menue monnale n'est
pas & négliger en ces femps
decrise Volia pourquo, le justi-
cler écarlate se refrolive une

~folsde plus sur les plates-formes
‘qul-onf fait sa glolre passée.

Quelul reste-til de cette épo-
‘gue? lHulreste blenstrle pou-

NOTRE AVIS :

Fidéle adaptation du jeu de
café, Bomb Jack ne décevra
pas les habitués de "arcade
et d’ailleurs. Graphismes. ani-
mations, sononsations, rien que
du bon. Malgré un age ceffain,
Bormnb Jack garde fout sen in-
térét et demeure un "classi-
gue” des jeux sur CPC.

vements gui sont Impossibles.
Cela vous cbiige parfois & pas-
ser sur des “tapis™ occupés par
de belllqueux adversaires,

Qu'd cela ne tienne, placez-
vous face @ eux et poussez-les
a l'extrémité de la plate-for-
me : lis disparaissent alors dans
un nuage de fumée, Tout de
méme les monstres ne sont plus
ce quilsont &té.

Un des sacs se met & clignoter
dés guie Vous absorbez le pre-
mier trésor. C'est en falt, une
indication sur la vole & suivre |
les sacs clignotantsseront & grl-

fec‘ruer des sauts prolongés
dans 'espace), sinon gue se-

rait Jack 2 Un oisegu, Un a-
vion 71 luireste également une
certaine rapidité, i8e Il est vral,
| alavirtuosité de voire poignet.
- Cefte fols-¢i, point de robots

ou d'olseau au plumage mé-

taligue mals de petifs [ézards

& 'alr hagard. Les plates-for-
mes sontégalement différen-
tes : ellesressemblent mainte-
nant & de mini-fapis roulants.
En revanche, I'agressivité des
pefits parasites ne s'est pas af-
ténuée avec le femps ef leur
contact esftoujours aussi-dan-

“gereux. Laméflance s'impose

done.

Désles premiéres manoeuvres;

vous remarquerez la principale
différence avec le premier vo-
lef : les déplacements ne sont
pas libres et Iy o cerfains mou-

gnoter dans!’ordre de leur ap-
parition mais uniguement sl
vous souhaltez ebtenir un maxi-
murn de polnts, De temps & au-
tre, les dinosalitiens se fransfor-
ment encréatures difficliement
Idenfifiobles pour qui n‘a pas
obfenu un dpldome de docteur

&5 exira terrestres.

NOTRE AVIS :

Les grandes lignes du jeu d’o-
rigihe ont é1é conservées dans
ceftfe séquelle : les plates-for-
mes. les objets a récupérer. fe
déplacement du héros. Pour-
tant, fe jet n’est pas aussi pas-
sionnant gue le premier, Cela
est peui-étre di a des mouve-
ments plus limités. En revanche,
les graphismes et I'animation
sont corrects et 'on refrouve
avec plaisirles décors lilustrant
le fond du jeu.




Arcade/Aventure

=k ©sjours se sulvent et
&@T se ressembient..,
Cefte devise se frou-

ve également vérifiée polur les:

défenseurs de la palx en ce
bas monde ; une fols de plus;
Je revéts ce matin ma tenue
noire de Ninja et prends|a seu-
le arme qui me permette d'a-
voirune efficaclté redoutable
les shurlkens; Peur ceffe nou-
velle mission, I'objectif est pré-
cis mais loin d'éfre facllement
réalsable | je dols pénétrer
:dans .un_banal entrepdt (qui
n'a de banalegue 'apparen-
ce) et reussir a dérober une dis-
guette d'ordinateur contenant
une liste compléte de tous Ies
chefs rebelles.

Aprés avoir passé toutela jour-

née ¢ faire les derniéres mises
au point de cefte nolvelle
aventure, je me dirige vers|’en-
frepdt a bord de mon petit ca-

not jaune. Faisant & la nage

les derniers métres qul me sé-

SABOTEUR 2

Arcade/Aventure

e que cralgnait Nin-
Ja s'est partiellement
=4 réqlisé : | a réussi a ré-

cupérerla dsquette et a la sor-
tir mais cela lul a codté la vie,
Alors, la fréle, jeune et jolie
sceur de Ninja décide de le
venger et d'accomplir la pro-
chaine mission ; cette fois, il
faut Investir un complexe de
haute sécurité, qui a été instal-
|& sur et dans une montagne,

parent del'immeuble, je mon-
fe slencleusement I'échelle.
Mals, déjd, unhotrible chien se
précipite sur mol ; par réflexe,
je lul envole un shurlken mais

je sals gue celd ne e rap-
porfe rien et done, j éviterai de
fuer les sulvants... Ayant été
prévenu gue je Tr'ﬁuVQrdls SUIF
place de I'armement supplé-
‘menfaire, j& commence mes
recherches dans un dédale de
‘coulolrs et d’'échelles | c'est
ainsl que e commence par
découvrr une brigue (cela

peut foujours servir) puls; der-
riére des barrigues, une grena-

afin de récupérer tous les mor-
ceaux d'une bande informati-
que perforée qui, une fols ré-
unis, permettront d’orlenter la
frajectolre d'un missile

Respectant les traditions et les
mesures de sécurlté nécessal-
res, notre héroine met sa tenue
nolre et survole le point stra-
tégigue avec son delfa-plane,
une fois que la nuit est tombée.
Parvenue dans le funnel gui va
lui permetire de pénétrer dans
I'anfre des fauves. elle fait a
peine trois pas que volci déjé
un androide immense ef trés
inhospitalier gul s’avance vers
elle. Blen que sortant victorieu-
se de ce premier combat, elle
a déja subi une sérieuse bals-
se d'énergie et il faut espérer
gu’elle ne va pas falre ce gen-
re de renconfre & tousles coins
de rues ou, pour étre plus pré-
cis, de tunnels | D’autant plus
quiil faut savolr que ces fa-
meux androides sont éguipés
de pulssants lance-fiammes. ..
Qu'lmporte | Que ce solent an-
droides ou pumas, cefte cou-

de: Seulement, je dois choisir
entre I"'une et l‘aufre car li'me
faut resterléger pour parer fous
lescoups des adversalres com-
me, par exampfa des armes

anfipersonnel accrochées au

plafend qui sont redoutables.

‘Aprés de multiples affronte-

ments, je-parviens au'mini=train
qul me permet d'affeindre le

‘centre d'ordinateurs paries é-

gouts ; seulement e me sens

de plus en plus faible et ne sais

sije parviendral jusqu’a I héli-
coptére pour m'enfuir de ce
terrible endroit of crier une fois

de plus : mission accomiplie. .

rageuse petite soeurefte est
suffisamment motivée pour ré-
cupérer petit a petit tous les
fragments de bande qui se
frouvent disséminés dans des
calsses et elle sait que cetfe
partie de la mission n'est pas
vraiment la plus dangereuse
car une fols gu’elle aura réussi
arécrienter le missile et & avoir
lancé sa mise & feu, il ne faudra
pas qu’'elle fasse de vieux os
dans cette montagne | Pour
cela, une seule solution | frou-
ver la moto et fuir par le seul
ef unique tunnel existant,

NOTRE AVIS :

Voici une suite qui ressemble
vraiment comme deux gout-
tes d'eau d son grand frére
pour ce qui est du graphisme ;
guant al'héroine. elle a beau
éfre d'une taille plus réduite,
cela n'‘empéche pas qu'elle
se défende comme un beau
diable ! De plus, si vous avez
quelque difficulté @ mener a
bien cefte "revanche de !‘an-
ge” allez donc jefer un coup
d’eell aux 2 pages cenfrales de
I"'Amstar n® 20.

NOTREAVIS" -




BILLY LA
BANLIEUE

Arcade/Aventure

I'L § unebanlieue malfa-

Ll Mé&e, il @57 de bon ton
d'emprunter la tenue vesti-
mentaire en vigueur. Billy est
presgue un archétype 4 lul tour
seul. Perfecto noir, jeans 501,
tiags, et surtout banane déplo-
yée atout vent. Bily n'a gu’une
selle passion dans la vie : les
jeux vidéos. Oul, oul ceux-la,
méme qui vous poussent dans
des salles enfumées, inferdites
ad moins de 16 ans et parfols
18. Mals le gros probléme de
Billy se résume en un mot : "I'ar-
gent”, les thunes, le fric, l'oseille
c'est également une préoccu-
pation pour n'importe gquel o-
mateur de boites & images lu-
digues. Combien de fortunes
se sont engouffrées dans ces
machines diaboliques donf
I'existence méme nous falt tou-
cher du doligt la triste réalité
matérielle des forces du mal.
Enfin, pulsque nous sommes pris
dans I'engrenage maudit, il
faut se résigner a payer la ran-
¢on du jeu.
Tous les soirs, Billy s’adonne @
son vice, ou plutdr essaye de
s’y adonner puisque le par-

: IS jusqu’aux boftes magi-

.'—' orsque vous habltez

W@

ques est semé d’emblches. En
effet, la faune qul hante les
rues n’est pastoujours amicale.
Certains spécimens sont armés
et la rencontre brutale avec
I'un d'eux est tout & falt mor-
telle pour Bllly. Il va donc étre
nécessaire de se défendre
pour continuer sa route.
Heureusement, les person-
nages en question ne se dé-
placent pas. vous lesrefrouvez
toujours & la méme place pour
les exterminer. Les autres indi-
génes sont tout de méme plus
sympathiques, mais s vous bar-
rent tout de méme le passa-
ge. A votre approche, ils émet-
tent une bulle (ou phylactére
pour les Initiés) contenant le
symbole de |'objet qu’lls dési-
rent. A vous de les retrouver,
en évitant les obstacles et en
gardant en téte le but de la
mission : Jouer !

BANLIEUE
I

Arcade/Aventure

iy est encore dans
les ennuls: Il n'a
. comme d’habitude,
plus d*argent et |l dolt télépho-
ner & sa copine le plus vite pos-
sible sinon Ricky le Tétard va
la lui piquer. Ef, cela Billy ne

NOTRE AVIS :

Billy est un sprite plutot petit et
nerveux ce qui implique que
son déplacement n'est pas
foujours précis : aftention donc
aux crises de nerfs parfois pré-
visibles. Pour les passionnés
d’actions nocturnes et arca-
diennes, Bllly est une bonne
théraple.

gent (& condition, blensar, d'é-
tre le plus habile possible). Le
chemin vers la verité lumineu-
se (high score en anglals) pas-
se par la récupérafion d'un
maximum d'argent, en jouant
ou en détroussant les bandits.
puls par ld fransformation de
cef argent en énergie néces-
salre & la poursulte du jeu. (Ben

oui ; Il faut taper sur ceux qui

i vous barrent la route sinon ol

peut le laisser falre. Mais, trou-
ver de |'argent dans cette ban-
lleue ne va pas éfre une par-
tie de plaisir d’autant que de
nombreux obstacles se dres-
sent entre Billy et ses éventfuels
gagne sous ; les jeux vidéos. En
effet, Billy se défend plutét blen
au maniement cu joystick et
chaque parfle gagnée Iui ap-
porte quelque argent. Pour at-
teindre cesjeux, || faut descen-
dre d'un étage, ef donc em-
prunter un escalier, Mals bien-
16t un peflt probléme se pose
a Bllly : le passage est gardé
par un punk a créte verte (I’es-
pécela plusdangereuse). N'é-
coutant que son courage et
sa haine de Ricky, Billy se pré-
cipite sur I'individu patibulaire.
Il s'ensuit une bataille épigue
4 |'issue de faquelle e punk ne
se relévera pas. C'est le mo-
ment de continuer sa route ef
de parvenir enfin aux jeux vi-
déos et autres distributeurs de
chewing-gum; Résumons-nous
un peu | les distributeurs sont
I& pour vous donner Un peu de
force en échange de menue
moennale. Les jeux vidéos vous

amusent et de surcreit, ils vous:

permettent de gagner de |"ar-

est le plalsir).
Parmi les jeux vidéos disponl-
bles, on frouve le jeu des bal-

lons (amusant), le jeu de tir
(stressant) et la course de voltu-
res (Alain Prost). Vous étes pa-
1é5? Les poches pleines de

‘chewing-gum. 200 F dans une

main, allez refrouver le mot
d’'accés au téléphone de vo-
tre copine ef alors; adieu RI-
cky !

NOTRE AVIS :

Bilty Il prend du poids : le sprife
le représentant esten effet plus
gros que dansle premier éplso-
de. C'esfune bonne chose, on
ne s'épuisera pas a chercher
I'emplacement du héros. Un
petit reproche : la fenteur d'af-
fichage des pages écrans est
loin'du scrofling continu. Surtout
arrétez-vous aux feux vidéos :
on s'y laisse facilement pren-

dre.




nroute vers de nou-
| velles avenfures” a-

— vallent-ils déclaré
plelns d*entrain. Les personna-
gesréunis dans ceffe auberge
savaient ce gul les attendalt,

i y avait Thor, le guerrier, tou-
jours en quéte de fuerie et de
pillage (c est blen connu Thor
tue et Thor plile), J'irais méme
plus loin, | paralt que Thor est
allé avec Doh (I'inféme o’ Ar-
kanold) ce gul voudralt dire
que Thor pale Doh maisce ne
sont gue des rumetrs, On trou-
vait aussi Thyra, la walkyrie ma-

qui, paralt-il, regorgealt de tré-
30fr8,

La sihouette sinistre ef noire de
la demeure médiévale se dé-
coupalt sur un clel enflammé
par les rayons brisés de |'astre
flamboyant dont le disque glo-
rleux glissalt doucement sous
I"horizon comme une piéce de
un franc dans la fente du pare-
métre, Thor, les muscles sail-
lants, les longs cheveux nolrs
rejetés en vagues ondoyantes
sur ses épaules, se tourne vers
s compagne de voyage et
tfout en contemplant le ché-

"GAUNTLET

‘DEEPER

DUNGEONS
‘GAUNTLET 1]

Arcade /Aventure

riee avec M. Ossinéssitéssaje
(un Japenals) hablle au ma-
niement de |'épée. Merlin le
sorcler laissalf frainer sa barbe
blanche dans son gobelet de
vin. Enfin' Questor |'Esse, euh, .,
I’Elfe bandait son are et plan-
falt ses fléches sur le mur d'en
face au grand dam de |'au-
bergiste. En vérlté. e vous e
dit ce futune belle nuit: Le len-
demaln, seuls Thor ef Thyra
étalent encore assez lucides
pour se tenir debout, C'est
donc eux qui se dirigérent d'un
pas guelcongue, mals néan-
molns rapide vers le chateau

feau menagant dont les pler-
res encrmes défialent depuis
des siecles Kronos, il dit d'une
Voix grave : "Ca va pas étre
deld tarte”, et la noblesse de
son regard ne démentait pas
lajustesse de ses propos, Cette
fois Thor @ raison. la demeure
est dominée parl’é@me de 'en-
frepreneur fué a coups de tru-
elles par ses employé&s non pa-
yes. s s’avancérent alors com-
me deux hommes et une fern-
me, car s avajent été avertls
(or le proverbe dit : "un hom-

meaverti en vaut deux” mais

pour les femmes.. ) De gran-

les porfes closes, la vue de des-
sus dont elle est belle, et enfin
mais surtout, la possibilté de

- Jouer a deux. Mais, repliquals-

je de mon cell sournois réputé

des salles leur tendalent les
murs eux-méemes fendus de ta-
pisserie, ce qui gjoutalt enco-
re & |a tension des personna-
ges. "Aftention | hurla Thyra
& voix basse (pour ne pas se
faire repérer), En effet, Thor ve-
nait d'étre assaill par un octo-
plasme (un fantéme & 8 cotés)
gluant. D'un coup d'épée,
Thyra tira son compagnon de
cefte fGcheuse posture. | lare-
mercie en ces termes : Mercl,
& reine des amazones. fu as,
d'un coup d'épée sauvé ma
vie. sois en bénle pour plusleurs
décennies, On le voit Thor est
unhomme delettres, d’alleurs
dans le civil Thor est facteur,
alors, ., Soudain un crl venu de
nulle part ou d'ailleurs retentit
en modulation limitrophes (je
sais, cela n‘a rien avoir mals
J'aime bien ce mot).

Ce crl inhumain, que dis-je ex-
tra-sumaturel, s’ était échappé

dela poitrine de Kartine (ef lors-
gue je dispoitrine, Je sais main-
tenant oliles fréres Monigolfier
ont frouvé leur inspiraiion, Je
vous rappelle les falts |
95.60.90). "Qu’est-ce que ¢ est
que ca 7" Je croyais gue fu de-
vals parler de Gauntiet & pri-
orl, Depuis le début de{'histolre,
fune nous a pas encore parlé
des salles multiples, des scrol-
lings dans foutes les directions,
desfrésors & ramasser. des fan-
tomes. des démons, dela mort,
des sorciers, des objets & boire
ou & manger afin de reirou-
ver force, santé et gaieté, des
sorts magigues gue peuvent
envoyer nos héros afin de dé-
frulre leurs adversaires et les gé-
nérations de ces derniers, des

téléporteurs, des mursinvisibles,

des clefs permettant d’ouvrir

pour ne pas avolr sa langue
dans sa poche, gue viens-tu
de faire a I'instant ? Joignant
le geste @ la parole je sortis
mon grand fou et plombé dfin
de miclester jJoyeusement la ré&-
dactrice en chef d'Amstar, ce
qui safisfit totalement mon
fond sadique et qui ravit incon-
testablement son fond maso-

chiste.

Malntenant, gue cette petite
affaire est réglée, résumons-
nous ; Thor et Thyra sont dans
un labyrinthe, Thor se fait atta-
quer, Qu'est-ce-qui reste 7

NOTRE AVIS :

Bon d’accord, ceux gui auront
une idée du feu en lisant ce
banc d’essal, seront vraiment
frés forls. Pour les atfres, le logi-
clel ne leur est pas inconnu et
lis savent frés bien de quol je
parle. Notez qu'il existe une
‘exfension” a Gauntlet efle s'in-
titule : "Deeper Dungeons” (ce
qui est @ mon avifs un fifre frés
0sé) et propose 100 nouvelles
salles & explorer, (Traduction
francalse : T'as pas cent sal-
les ?). Enfin dernier rejeton :
Gauntlet il qui est fe sulvant de
son prédecesseur dans|'ordre
croissant et pains au choco-
lat. La différence entre les deux
versions tient essentiellement
au titre, a4 adversaires supplé-
mentaires et aux salles dont
elles sont différentes avec des
piéges pas pareils. Nous vous
remercions d'avoir eule coura-
ge de lire jusqu’ici.
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| @ Tout est calme, beaucoup trop calme
Y @ dans cette petite ville du Far West dans
]'laquello je pénetre non sans une certaine
o appréhension ; je sais que nous sommes
en plein milieu d’aprés-midi et qu‘il régne
- une chaleur torride qui vous plaque au
sol et semble vous faire peser une tonne
mais, quand méme, cela ne devrait pas
empccher les gosses de jouer dans la rue
ct le saloon devrait laisser jaillir une “fol-
le” ambiance. Alors que 1a, rien !
Je m"aperqois que je ne me suis pas enco-
re présenté : je m‘appelle Mac Goven et
je suis le shériff le plus rapide de 1’'Ouest.
C’est pourquoi on m’a chargé d“organiser
un grand circuit afin de découvrir les 5
plus grandes terreurs de 1'Ouest et bien
siir, de les empécher de nuire plus long-
temps. De plus, fiez-vous a mon expérien-
ce, ces méchants tueurs n‘ont pas forcé-
ment une face patibulaire et peuvent tout
aussi bien avoir une figure d"ange ou un
corps de réve...
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Malgré tout, pour le moment, mon mé-
nage par le vide va commencer par un
gros mal rasé qui semble tout mou et est

CUT . SVEREY

a moitié édenté... De quoi tomber sous
lecharme ! Par contre, ce que je ne savais
pas (mais que japprends trés vite a mes
dépens), c‘est que cette crapule s'est retirée
dans son fief et que prévenu de mon ar-
rivée, il a envoyé en premiére ligne tous

les pauvres bougres qui lui cirent les pom-
pes et qui ont rallié sa cause (plus de for-
ce que de gré...). Par conséquent, pour

atteindre le but recherché et accomplir ma
mission, jen‘ai plus qu‘une solution : tirer
dans tout ce qui bouge afin de pouvoir
progresser tout en ayant bien en téte que
cette race-la n"hésitera pas & me tirer dans
ledos..,

Cette adaptation de jeu de café, (enco-
re-une !) ne va pas vous éblouir par
son graphisme qui n'est pas des plus
séduisants ; par contre, les spécialistes
du maniement du joystick vont devoir
faire leurs preuves car les adversaires
qui arrivent par derriére sont meurtri-
ers et en plus, ils vous suivent. Alors,
un conseil : essayez de tenir le plus
longtemps possible en allant vers le
haut de I'écran et au bout d'un certain
temps, vous pourrez reculer et “I'écra-
ser” sans vergogne | A noter que les
réponses du joystick sont‘de bonne
qualité...




THE HUNT FOR RED
OCTOBER

¥ La marine soviétique a mis au point |

un sous-marin nucléaire trés puissant :
le Red October (ou Octobre Rouge : sou-
viens-toi Arlette...). Cet engin est équipé
de missiles nucléaires largement suffisants
pour détruire plus de 200 villes. Mis a part
la propulsion nucléaire, il posséde un
moteur diesel et surtout un caterpillar,
une espéce de vis sans fin destinée a éli-
miner les bruits provoqués par les héli-
ces traditionnelles.

En tant que commandant du batiment

vous avez regu pour mission de tester les
défenses maritimes du sud des Etats-Unis.
De plus, il est prévu une escale a Cuba

pour une visite de courtoisie. Ce que votre
équipage ignore c’est que vous n’allez pas
suivre ces ordres. Avant de rejoindre Red
October le matin méme, vous avez laissé

un message aux autorités soviétiques. Ce-
lui-ci contient votre projet : déserter et re-
joindre les Etats-Unis. Vous avez dii vous
débarrasser des le départ, de l'officier du
K.G.B. qui aurait pu contrecarrer vos pro-
jets. Maintenant, il va falloir faire route

vers les Etats-Unis pour le rendez-vous

fixé. La-bas, vous simulerez une panne
et I'évacuation de l'équipage se fera sur
un batiment américain. Ensuite, un sous-
marin américain déclassé sera coulé a la

place du Red October et le tour sera joué.

EE14y POSITION
S MENU

Pour I'instant, vous étes aux abords des
cotes islandaises, entouré par plusieurs
navires de la flotte soviétique. Vous étes
dans une situation difficile : vos compa-
triotes sont a vos trousses, votre équipage

bed

caceet trés dangereuse : le sous-marin Red

| October. Ce dernier est équipé d’une ges-

tion des commandes par icones, trés pra-
tique pour effectuer des modifications de

or wWas

deliberately.

comment

en it

O
{Continued on

B4 POSITION

: (B % MENU
Flayg e tape now

n‘est pas dans le secret (seuls quelques

offi-ciers connaissent votre projet), les i
portant dans le jeu, vous n'aurez pas le

Américains n‘ont pas totalement confi-
ance en vous apres tout, vous pourriez
étre un espion. Vous étes donc presque
complétement seul, avec une arme effi-

| vitesse, de profondeur et de direction trés

rapidement. Le facteur vitesse est trés im-

temps de réfléchir entre les attaques de
vos poursuivants, la conduite du
batiment, les décisions d’attaques. Et puis,
le chemin jusqu’aux Etats-Unis est tout
de méme assez longe

The Hunt for Red October possede un
scénario trés solide (celui-ci esttiré d'un
roman de Tom Clancy). En revanche,
on est peu convaincu par la présen-
tation du tableau de bord qui n’incite
pas a se plonger dans [l'histoire. Vous |
me direz que pour une simulation ['im-
portant est de bien simuler. D’accord
mais des graphismes encore plus éla-
borés n'auraient rien gaché. En revan-
che, voila un beau "packaging” avec
un mode d'emploi complet, un poster
et un badge “Red October Crew”, merci |
monsieur Argus Press Software.

e



LA PANTHERE ROSE

& Rassurez-vous mon pourcentage d'al-

g cool dans le sang est tout a fait 1égal.
De toute fagon ce ne sont pas des pan-
theres qui défilent au plus profond de mon
délirium tremens mais bien les ornitho-
rynques roses habituels. Cette panthere
est longue, fine, racée, rose et surtout mon-
dialement célébre ainsi d’ailleurs que air
caractéristique qui accompagne ses presta-
tions télévisuelles. Comme a I"habitude,
le félin rose est quasiment démuni d‘ar-
gent. Pourtant, des vacances en pays loin-
tains ne seraient pas pour déplaire au hé-
ros moustachu, il faut donc se mettre en
quéte d’un travail pour espérer obtenir
un salaire. Mais pourquoi se contenter
d’une somme misérable alors que de nom-
breuses demeures sont richement équi-
pées. Le vol n’étant aprés tout qu'un chan-
gement de propriétaire, se dit la panthére
rose, il serait ainsi possible de partir beau-
coup plus vite et beaucoup plus loin.
Avant d’étre acquis pour qu’ils ne profi-
tent jamais, les biens doivent étre acquis.
La panthere se rend au bureau d’em-
bauche. I1 lui faut absolument un mini-
mum d’équipement et dans la premiére
villa, c¢est un chapeau haut-de-forme qui
est exigé. L'objet était heureusement & un
prix abordable pour la maigre bourse de
la panthére rose.

wfpict
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Maintenant elle est dans les lieux, il ne
reste plus qu’a agir. La nuit tombée, toutes
les panthéres sont grises, le cambriolage
peut commencer. Rapidement un bruit

de pas se fait entendre : le propriétaire
de la villa est somnambule. Il faut continu-
er a voler des objets tout en empéchant

le réveil du dormeur debout, les obstacles
sont nombreux, les murs, les meubles, les
électrophones. Pour dévier le propriétaire
on peut utiliser la panthére rose ou une

reproduction gonflable ! 11 y a ainsi plu-

sieurs objets dont I'utilité nest pas évi-

dente au premier abord mais qui se réve-
lent par la suite indispensables. D'autant
que la panthére va avoir fort a faire. Il

est vrai que voler c’est pas bien, mais apres

les efforts fournis, les vacances ne seront

pas de trope

Le graphisme ? |l est réussi. Le scé-
nario ? Il est original. Alors tout est par-
fait ? Tout, non car le jeu est difficile,
trés difficile. La panthére rose est a
réserver pour les opinidtres, pour ceux
qui n'ont pas peur de multiples essais
(en effet, aprés le réveil du dormeur,
le jeu repart a zéro). Les autres n'ont
qu'a s'abstenir sinon les frustrations
seront importantes.




