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|_ORICIELS

Pour Loriciels, la rentrée s’annonce tres
chargée, aussi nous allons prendre les
choses avec ordre et méthode en
commengant par vous allécher avec
trois produits qui doivent sortir dans le
courant du mois.

Tout d’abord, que diriez-vous de faire
un petit stage de formation en
espionnage avec un professeur
remarquable en la matiére puisqu'il
s‘agit de MATA-HARI (Ah ! Quand
méme !). Comment ? Vous ne savez pas
qui c’est ? Cette femme, née en 1876, fut
accusée d’intelligence avec 'ennemi
lors de la Premiére Guerre Mondiale et
fusillée sans autre concession en 1917 ;
depuis lors, une énigme subsiste a son
égard... A titre d'information, sachez
que ce logiciel d’arcade-aventure est
signé par 'auteur de Billy La Banlieue.
Dans un tout autre domaine, vous
savez maintenant tous que Loriciels
sponsorise une Porsche 944 Turbo qui
est piloté par René METGE. A ce
Propos, nous vous avons promis de
vous tenir réguliérement au courant des
résultats de René Metge: sachez donc
que dans la derniére épreuve en date du
Trophée, le Grand Prix de France, René
Metge a terminé en seconde position
sur le circuit Paul Ricard. Ainsi donc, la
Porsche Loriciels se retrouve 3eme au
classement général et ce n’est pas fini !
En effet, la prochaine épreuve se
déroule a Albi...

Seulement, le pilote a mis ses
compétences au service dun autre
domaine : celui de la micro, bien sur !
Nous n‘allons donc pas tarder a
découvrir 944 TURBO CUP qui propose
une simulation de course avec
I'atmosphere qui regne a l'intérieur
d’une vraie voiture de course. Nous
nous sommes laissés dire qu'un livret
donnant des secrets de pilote pour bien
conduire sur circuit sera mis avec le
logiciel... DE MEME qu‘une surprise
que nous n‘avons pu mettre a jour
malheureusement, mais c’est une
surprise, non ?

Enfin, nous terminons cette annonce de
nouveaux logiciels avec la derniére
production du Studio d’ Annecy mais, la
encore, c’est encore au stade du “Top
Secret”. Tout ce que nous savons, ¢'est
qu’il s’agit d“un logiciel d’aventure-
arcade-simulation (¢a promet !) dans

lequel I'aventure se déroule en temps
réel en utilisant des techniques de
pilotage empruntées a l'aéronautique
de pointe. Le nom de cette petite
merveille ? A320 (Espérons qu'iln'y a
pas trop de survol de forét de prévu !...)
Vous avez les logiciels ? Maintenant
Loriciels vous propose Le joystick avec -
cette réalisation qui est pour le moins
originale: il s'appelle EXECUTIVE
JOYSTICK et il tient sans probleme
dans le creux de la main. Mais comment
ca marche ? Ce mini-joystick est
spécialement congu pour s’adapter sur
les claviers d’ordinateurs grace a un
autocollant double face ou a un velcro.
C’est joli et efficace mais cela ne
conviendra certainement pas aux purs
et durs du joystick...par contre sur le
coin du PC au bureau, cest discret !

(Vous voyez ce que je veux dire ?)

MicrRoOPROSE

Vous n’étes pas sans savoir que le plus
grand salon dans le domaine de la mi-
cro-informatique est sans conteste le PC
SHOW qui se déroule tous les ans a Lon-
dres ; cette année, I'événement se déroule
du 14 au 17 septembre, Microprose sera
présent avec ses partenaires, Origin, Cos-
mi et Suncom ; de plus, Microprose dis-
posera sur son stand de ce qui est consi-

déré comme le plus délirant de tous les
engins de l'industrie de loisirs de cette
décade : le SUPER X ! En effet, ce simu-
lateur, grace a ses ordinateurs audio et
visuels trés sophistiqués, apporte un degre
de réalisme jusqu’alors jamais atteint
artificiellement. De quoi donner de sérieux
“haut-le-coeur” aux 14 passagers pouvant
assister a chaque démonstration !

5
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Vous connaissez 1942 ? Bien, trés bien...
Alors, ajoutez 1 et vous obtenez la derniére
conversion du jeu de Capcom, jai nommé
“1943” qui se passe au coeur de la bataille
de Midway. Votre mission est trés simple :
couler le porte-avions japonais Yamato
tout en étant aux commandes d’un bom-
bardier américain. Une chose est siire: face
aux attaques des avions ennemis, aux lan-
ce-missiles des porte-avions, des navires
et autres forteresses volantes, vous étes
a peu assuré d’avoir des sueurs froides a
vous couler dans le dos...
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CODE MASTERS

Visiblement, IL N'Y A PAS D’AGE POUR COMMENCER !
Mais, quoi donc ? A jouer avec un micro-ordinateur, pardi !
La meilleure preuve est cette photo qui représente de jeunes
testeurs de logiciels chez Code Masters ; je vous les présente:
de gauche a droite, il y a John (4 ans), William (8 ans) et An-
nie (4 ans).

John est tombé sous le charme de Dizzy et William a joué un
role important pour déterminer si Super Héro était jouable
ou non... Cela prouve bien que I'avis de chacun est important
quel que soit 1'age !

IMANDARIN SOFTWARE

Aprés avoir sévi avec Time & Magik trilogy, Mandarin Soft-
ware récidive en faisant entrer en scéne LANCELOT ; dans
cette nouvelle aventure, vous allez pouvoir savoir tout, tout,
tout sur le roi Richard et les célebres chevaliers de la Table
Ronde. A noter qu’avec le logiciel, vous trouverez un résumé
historique et une carte de 1’Angleterre a I'époque oti vivait le
bon roi Richard !

INCENTIVE SOFTWARE s

Nous avons a peine le temps d’explorer un de leurs logiciels
que, déja, Incentive Software nous annonce le suivant ; ainsi,
apres Driller et Dark Side, nous devons nous préparer a vivre
une mystérieuse aventure mystique en plein coeur de I'Egyp-
te, A nous les hiéroglyphes et les grandes pyramides ... Et
toujours en “Freescape 3D” bien sur.
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Le Paradis des Brancheés

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

OCTET CLUB - B.P. 8 - 63510 AULNAT

13 91 b4 57
Bon pour documentation (sans engagement)
e e e e e BT e R T e
fomiis = =
Prenom :
Adresse: =
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Le mois dernier, nous vous avons déja
annoncé la sortie de FIRE AND
FORGET et de OFF SHORE WARRIOR;
afin d’avoir un aperqu de ce qui vous at-
tend, voici un écran du premier logiciel
_cité. Quant au second, nous vous invitons
a guetter activement sa sortie car notre
grand concours du mois prochain portera
sur ce logiciel.
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E RE INFORMATIQUE

C’est au mois de juin que le nouveau label d'Ere Informatique a pris sa forme sous IE
nom d’EXXO0S. Il faut savoir que tout logiciel édité sous ce nom doit respecter ceriai-
nes exigences:d'une part, le scénario doit étre sophistiqué et couplé avec une nouvelle
dont l'inspiration est puisée dans l'univers de la science-fiction et du fantastique;
d’autre part, les réalisations, aussi bten technique que graphique, dnment étre propres
a traduire toutes les subtilités du récit. C'est donc dans cette optique que nous est
présentée Ta collection de No&l.

Nous commengons ;’mr le logiciel qui a déja son nom de baptéme car, en effet, les deux
autres sont encore “sans nom”: il s’agit de “THE TEMPLE OF THE FLYING SAU-
CERS”, aventure se déroulant a la fin du troisiéme millénaire terrestre alors que plu-
sieurs races vivent sur la terre. Le jeu met en scéne deux jeunes fréres, Raven et Sifai;
le dernier s'étant fa-i't capturer, Raven pénetre dans le temple des Protozork et n’a de

cesse quant d’avoir pu dévoiler les plans des geaherq ainsi que démasqué et détruit

Neur maitre qui porte le doux nom de Zork.A voir. |
Le second Iﬂg:c:el. faisant partie de la collection est un jeu d’arcade imaginant que
dans un futur lointain (mais alors, trés lointain !), se déroule tous les ans une grande

‘manifestation opposant les ch'ﬂmpiﬂusde 8 ciuﬂ-fsutinns dans quatre épreuves différentes

qui sont les suivantes: la maitrise de l'énergie, celle des ondes mentales, celle de l'espace
et, pour terminer, celle du temps... Quant au troisiéme Iag:ne! proposé, il se passe sur

la terre dans les années 4000 et mélange le jeu de réle a celui d’arcade. La derniére dé-
couverte scientifique consiste a faire passer lI'dme d'un corps a U'autre; vous acceptez
de servir de cobaye en pénétrant dans un virus et des lors, vous devez délivrer une co-

lonie humaine de prédateurs avides de chair fraiche et de cerveaux humains. Pour y
parvenir, il vous faudra prendre Vapparence des envahisseurs...
Nous n’avons pas de plus amples informations sur les deux demterﬁ logiciels carils

ne sont encore qu’a un stade de développement, mais c'est une affaire a suivre de trés |
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ANNONCES

PROGRAMMEURS

TITUS recherche pour participer a son
équipe de développement : 15 person-
nes 3 partir de 18 ans !!!

Vous devez étre programmeurs ou gra-
phistes sur micro.

Aucune expérience n’est exigée, mais le
fait de posséder un micro-ordinateur sera
un atout supplémentaire.

Toute personne intéressée doit adresser
un CV + une lettre manuscrite a 'adresse
suivante :

TITUS Recrutement

28, ter Avenue de Versailles

93220 GAGNY

Vous pouvez aussi téléphonerau:
43.32.10.92

MICROIDS recherche pour participer a
son équipe de développement des pro-
grammeurs sur toutes machines.
Aucune expérience n’est exigée mais une
bonne connaissance de l’Atari ou de
I"’Amiga serait appréciée.

Toute personne intéressée doit adresser
un CV + une lettre manuscrite a 'adresse
suivante :

MICROIDS

81, Rue de la Procession

92500 RUEIL MALMAISON

Vous pouvez aussi téléphoner au :
47.52.11.33




InFoGrAMES

A Pheure oit HOUS écrivons ces quelques mots, nous n’avons aucune no uvelle de Bobo ;
a-t-il réussi a scier les barreaux de sa cellule ? Par contre, nous apprenons que la col-
lection Spirouva encore frapper avec arrivée au pas de charge des TUNIQUES BLEUES.
De quoi s’agit-il ? Nous sommes en 1862 et nous nageons en pleine guerre de Sécession.
Dans l'épisode héroique que vous allez vivre, vous incarnez le Général de la 7éme Cie
. (Attention, pas celle ou il faut rester “gruppieren”, I'autre !) lorsque vous étes dans
une période stratégique, et vous devenez le Sergent Chesterfield lorsque vous étes dans
une des trois périodes de jeu d’arcade.
Ce logiciel qui se présente lui-méme comme un nouveau genre dans les logiciels de
 stratégie doit apparaitre sur vos écrans de vos CPC dans le courant du mois de sep-
tembre alors ne vous relidchez pas dans votre guet !
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GREMLIN L
GRAPHICS I 0 oor de o syrosphers s

vous affrontez dragons démoniaques, mi-
Dans le cadre du combat perpétuel entre  nes, bulles d’acides et ames perdues pour
les forces du bien et du mal, “NETHER- récolter les diamants qui vous permettront
WORLD” s‘avére étre un terrain tout 2  de vous échapper de ce monde de folie...
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UNE EQUIPE
EN FRANCE

Six personnes travaillent depuis juillet
pour le compte d'Ocean France. Leur
mission : développer, en priorité, des
jeux sur 16 /32 bits et, en particulier, des
conversions d‘arcades célébres. Les
anglais ont d’excellents programmeurs
pour les 8 bits (important marché
Spectrum et C64), mais ils n‘avaient pas
sous la main de bons développeurs
capables d’exploiter Amiga et 5T.
Marc DJAN, patron de I'équipe
francaise, est un passionné du jeu
d‘arcade. Des contrats ont été signés
pour Opération Wolf, Dragon Ninja et
Wec Le Mans. Au vu des premiers
résultats, croyez-nous, ils sont sur la
bonne piste !

Malgré que I'objectif initial soit le
développement sur 16/32 bits, il n'est
pas exclu que, si la demande s’en fait
ressentir, il n'y ait pas quelques
adaptations sur 8 bits... donc sur CPC.
A voir |

Un quadruple recordman du monde,
incvincible pendant neuf ans et ayant
établi un record de 8 847 points au
décathlon, ne pouvait pas rester
anonyme dans le monde de la micro ;
c’est pourquoi Daley Thompson (eh
oui, c’est lui !) arrive a grands pas sur
vos ecrans avec DALEY THOMPSON
OLYMPICS. Dans ce logiciel, apres
avoir suivi votre entrainement dans le
gymnase (la qualité de cet entrainement
influencera directement la suite), vous
vous présentez pour subir les dix
épreuves au programme. Un petit
conseil: vous avez intérét a préparer vos
petits muscles !!!

B
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ELecTrRONIC
ARTS

Accolade va enfin sévir sur nos écrans
avec “THE TRAIN" qui est prévu pour
le courant de septembre. De quoi s’agit-
il ? Vous faites partie d"un groupe de ré-
sistants qui est chargé de prendre pos-
session d"un train contenant les trésors
de la France ; il faut ensuite le mener a

10

The Train

bon port a travers le territoire qui est oc-
cupé, bien siir ! Nous sommes impatients
de voir ce logiciel qui mélange les séances
d'arcade aux instants de stratégie qui sont
nécessaires pour évoluer positivement
dans cette lourde tache.

- A’N’F SOFTWARE, London

Tél. 01.439.0666

- ACTIVISION, 75008 Paris

Tél. 1.42.99.17.85

- BUG BYTE, London - Tél. 01.439.0666
- BRITISH TELECOM, London

Tél. 01.379.6755

- CASCADE GAMES, Harrogate

Tél. (0423) 525325 '

- CHIP, 75011 Paris - Tel. 1.43.57.26.03
- COBRA SOFT, 71104 Chalon-s/-Saone
Tel. 85.93.20.01

- COCONUT, 75011 Paris

Tél. 1.43.55.63.00

- COKTEL VISION, 92100 Boulogne
Tél. 1.46.04.70.85

- D3M, 92200 Neuilly-sur-Seine

Tél. 1.47.47.16.00

- DUCHET COMPUTERS, Chepstow
Tél. 44.291.257.80

- ELITE, diffusé par UBI SOFT

- ENGLISH SOFTWARE, Manchester
- ERE INFORMATIQUE,

94200 Ivry-s/-Seine - Tel. 1.45.21.01.49
- EXCALIBUR, 75005 Paris

Tel. 1.42.04.57.30

- FIL, 93175 Bagnolet - Tél. 1.48.97.44.44
- FREE GAME BLOT, 38190 Crolles

- GREMLIN GRAPHICS, Sheffield
Tel. (0742) 753.423

- GUILLEMOT INTERNATIONAL,
56200 La Gacilly - Tél. 99.08.90.88

- IGL, 35000 Rennes - Tél. 99.79.03.60
- IMAGINE, 06740
Chateauneuf-de-Grasse - Téel. 93.42.57.12
- INFOGRAMES, 69100 Villeurbanne
Tel. 78.03.18.46

- INNELEC, 93506 Pantin cedex

Teél. 1.48.91.00.44

- LOISITECH, 93106 Montreuil

Tél. 1.48.59.72.76

- LORICIELS, 92500 Rueil Malmaison
Tel. 1.47.52.18.18

- MICROIDS, 92500 Rueil Malmaison

- MICROMANIA, MICROPROSE
06740 Chateauneuf-de-Grasse

Tél. 93.42.57.12

- MICROPOOL, 93506 Pantin cedex
Tél, 1.48.91.00.44

- MIRRORSOFT, London

Tél. 01.377.48.37

- OCEAN, 06740 Chateauneuf-de-Grasse
Tél, 93.42.57.12

- ORDIVIDUEL, 94300 Vincennes
Tel. 1.43.28.22.06

- PSS, Coventry - Tel. (0203) 667.556
- SOFTHAWK, 38000 Grenoble
Tel. 76.47.32.51

- TITUS, 93220 Gagny

Tel. 1.43.32.10.92

- UBI SOFT, 94000 Créteil

Tél. 43.39.23.21 -
- US GOLD, 06740 Chateauneuf-de-Grasse

Téel, 93.42.57.12



| | par un plus grand des hasards,
=fl vvous Ne I'avez pas encore re-
margue, nous sommes en 1943 ef,
pour I'heure, le champ de bataille se
situe quelque part aux alenfours de
I’ Atoll de Midway qui représente une
position stratégique au centre de
|'océan... (Vous avez cru que | allais
vous donner la réponse d la 1ere ques-
fion du concours, mais fauf pas frop
réver quand méme | Avouez que ce
seralt frop faclle, non ?). Alnsl donc,
au milleu de ce bel océan, les affron-
tements enire Japonais et Américains
font rage. En effet, les Japonals ont
choisi Midway comme cible ; il faut
reconnaitre gu’lls s’y rendent en bon-
ne compagnie ; 8 porte-avions, 11 cui-
rassés, 13 croiseurs lourds, 11 croiseurs
legers, 60 destroyers ef de nombreux
transports de froupe et ravirailleurs. A
la téte de foute cette Armada, se frou-
ve ni plus nl moins I'amiral en chef de
I"'armée Japonaise, |'al nommé Yama-
mofto.

Seulement, commme le monde est
petit et gue tout se sait, les Américains
sont mis au courant de ce projet et
ce n’est pas moins de 3 porte-avions,
totalisant quelques 230 avions, qui se
dirigent vers Midway a |'aube de ce
4 Juln. |l est Tfemps pour vous de ren-
frer en scaéne; votire mission est la sui-
vante : vous étfes aux commandes
d‘un bombardier ameéricain ef devez

""""

fant que vous ne vous amusez pas suff-
Isamment, lis vous envolent une autre
forme d’ attfaque poursuivant une fra-
jectolre semi-circulaire ; alors, Ia, cela
devient un peu plus interessant car la
destruction de certalns d’entre eux
mefttent d jour des bonus qul peuvent
changer par un simple tir sur le bo-
nus. Ainsl, Il est possible de récupérer
de I'énergie, d'avoir un fir confinu ou
de s'adjoindre une petite escorte de
deux avions de part ef d'autre du
bombardier, par exemple, ce qul est
tres pratique. Une fols sorti victorieux
de cette premiere phase. vous devez
alors affronter une aftaque dir-mer
avec des porfe-avions qui vous sont
trés, frés hostiles | Un petit conssil pour
cette partie du jeu : arrangez-vous
pour posseder a cet instant le 1ir en
continu car, alors, vous sortfirez vain-
queur de ce premier “round” sans pro-
bléme maljedur.

Etant alors frais et dispos pour enfamer
la seconde partie, vous étes alors qua-
siment submergé par |’ attague aérien-
ne : il en arive de partout et dans tous
les sens | Ef vous devez absclument
rester offensif sl vous ne voulez pas ter-
miner frop rapidement votre carriere..,

Avant de vous laisser découvrir la suite
de vos aveniures par vous-meme, per-
mettez-mol de vous donner un demier
pefit consell : lorsque vous vous refrou-
vez face a cette Immense forteresse
volante, surfout pas de panique, mals
de la persévérance |

Le moins que |'on pukse dire, c'est que
1943 n'a pas grand chose a volr avec
son prédécesseur (ce gqul en foute
logique nous donne 1942 1) ef c’est
tant mieux... Les graphismes sont nette-
ment améliorés, le choix des couleurs
est agréable, I'animation vous laisse
de bonnes impressions et la musigue
ne mérlte pas d'éfre supprimeée : en-
fin. la possibllité de jouer & deux laisse
présager de bons moments de folle...
Par contre, il y a quand méme un in-
convénlent a signaler : le degré de
difficulté n'est pas trés important et
1943 pardaiira cerfainement faclle aux
plus achamés d’entre vous de jeux
d’arcade, mais, @ mon sens, ce logi-
clel vaut le pelne de retenir voire at-
tention.

parvenir d couler le porte-avions ja-
ponals Yamato.

Tel un kamikaze (euh, je crols gue ce
sont plutdét vos adversaires gqui sonf sen-
s&s adopter cette attitude et puis, les
opérations kamikazes n'onf pas en-
core commenceé da cette épogue)...
Donce, je reprends : sentant déja la dé-
coration vous piquer la poltrine, vous
vous lancez plelin gaz dans |'aventure
ef, vous pouvez éfre content, car le
premier assaut ennemi ne farde pas
a fondre sur vous; pour 'instant, iis sont
par groupe de 3 ef c’est un Jeu d'en-
fant de les descendre tout en evitant
leurs charmantes petites bombes. Sen-

12

rmi

LAy D




§ remblez, falbles humains le dé-
= monlaque Draxx est de retour.
Sa venue sur terre correspond & une
nouvelle pérode de maléfices et de
barbarle. Dans le précédent éplksode,
vous aviez déja vaincu le sorcler nolr
des plaines désertiques de kharx. Cet-
fe fols cl les forces de I'enfer ont été
mises Q la disposition du sorcier ma-
lefique, C’ est pourquol vous ne serez
pas frop de deux pour affronter les
nombreux adversaires qul vous atten-
dent. Il ne faut cependant pas crolre
que vous affronterez les dangers d
I"'clde d’un duo herculéen. En vérité
les deux héros peuvent seulement in-
tervenir I'un & la suite de |'autre. Cette
imitation est compensée par la na-
fure féminine de I'un des barbares.
N’oubllez pas que Mara Whittaker a
servi de modéle & la guerriére fa-
rouche, vous Imaginez donc faclle-
ment les formes rondes et croquan-
tes qul oment la sithouette du person-
nage féminin. Les performances athié-
fiques de I'un comme de |I'autre sont
strictement identiques. n’en déplalse
aux machistes tenaces, | N’y a pas
d’'a-priorl a avolr quant au cholx du
personnage, sl ce n'est un vague souci
esthefique. Plus d'arénes statiques
dans lesquselles on se batallle contre
des humains. Vos adversalres pen-
chent plutdt vers le look créatures
d’oufre-espace ef leurs réflexes sont
parfols surprenants. Le lleu de vos ex-
plolfs esf constitué d’une série de dé-
cors avec changements da direction
dans le sens des polnfs cardinaux
ususls. Des entrées perpendiculaires
d voire chemin actuel sont disposdes
au fil des écrans. Ainsl vous pourez
récupérer les objetfs indispensables &
la reussite des demilers tableaqux, Le
quofidien du jousur égaré dans Bar-
parian. Il est constitué par une sérle
de monstres plutdt agressifs. Votre ar-
deur au manlement de la hache (ou
de I'épée) sera sans doute freiné par
les réactions Imprévisibles des 6 ad-
versalres de chaque niveau. Votre

sans de | orlentation pouvant éfre pris
en défaut par des variations brusques
et répétées de direction, une épée
au bas de | écran indigue en perma-
nence le sens du déplacement. Le
donjon de Draxx est encore loin : aprés
un paysage préhistorique c’est une
série de grottes puls les salles du cha-
feau de Dranax quil serviront de décors
A vos explolts.

La téte ranchée du premier éplsode
d beaucoup frappé les esprifs. On
frouve dans le second épisode un cer-
talin nombre de gags de ce type. Alnsi
VOous pouvez vous falre dévorerla téte
par une créafure plus grande que
vous. Un félin, amateur de héros sur
canape, se délectera de vos entrallies
fumantes pendant gqu’un cyclope
VOuUs assenera des coups de massue,
Il faut compter avec le décor dans
ce logiclel ; des flaques d'acide dé-
goullnent sur le sol en nappes sulfu-
reuses. De glgantesques frous sans

fond sont & |'origine d'une animation
amusante sl vous vous kalssez fomber :

votre personnage agite ses bras en

cercle pour essayer de refrouver son

équilibre mals finl foujours par tomber

A l'intérleur du plége. Dans les salles

du chateau, les prisonnlers enchainés
aux murs ont parfols la force de relever
la téte et d’observer ka scéne qui se
déroule sous leurs yaux horrifiés. En-
fin, avec beaucoup de persdvérance,
VOUS parviendrez au donjon de Dranx
ol les pires epreuves vous attendront
avant la confrontation finale avec le
sorcler lu-kméme.

Noftre barbare préféré ne posséde pas
autant de mouvements que dans ka
premiére version mais ceux qul lui res-
tent sont largement efficaces. La ver-
sion Amsfrad n’est pas fofalement fer-
minée : les couleurs subiront quelques
variations minimes mals pour le reste,
les caracteristiques du jeu devraient
permetire un grand succes de cette
suite frés attenduse. -
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sonner au clocher de I'église
du village et je me prépare d entrer

£4l es 10 coups de Zﬂﬁ_ﬁénneﬂt'dé'

| vent des briques dont certaines por-

tent un petit dessin ; je saute pour les

| toucher et, 6 stupeur, une pefite bc:lle

descend (vous en faltes ce gue vous

' youlez. mais, @ mon humble avis, C es’r

| un bonus). Tout en continuant ma pro-

| gression, Je découvre des losanges
' bleus (vous en faltes ce que vous Vou-

| nolsement vers mol, Dans une réaction
totalement instinctive., je fals un pefit

doucement dans le doux pays des

‘songes; comime fous les soirs, je dols
me plier aurrite JGUMGHEI‘ qui congiste
a aller border ma pefite sosur préfe—
rée. Je dols vous dire que nous nous
ressemblons comme deux gouftes

. d'eau, elle et mol. a une différence

prés : elle est punkette et moi non |

Tout cecl étant fait, je me glisse sous

ma couette, ferme délicatement les

veuxethop | C ‘est parti pour le grand
voyage de la nuit., Mais aujourd hul,

les choses sont bizames ;| dans quel
pays me sulis-je donc fransportée 7 Je
me trouve sur un sel tout rocailleux
avec guslgues fouffes d’ herbe par-
cl, par-a ; délicatement, }a me risgue

a faire quelques pas pour découvrir
un paysage tout-a-fait étrange. Par
exemple, suspendus dans ! air, se frou-

%I; 1“1 ;'s] e

| lez... enfin, vous voyez ce qus Je veux
. dire D). Appclramment le terrain ne

semble pas frop hostile ; & pains ai-
je eu cette stupide pensée qu’un af-
freux ef hideux hibou s’avance sour-

saut et retombe sur le hibou, ce qui

nous falf un hibou_ écruse et un bnn

point pour mol.

Fincdlement.Je me prends c:lujeu et sau- |

tea nmwenusu' une brique mals, cet-
te fols, c'est une espéce de balle phos-
phcresr:anfe qui me fombe dessus ;
I'effet est irﬁmn’rﬂné c’est comme
sl |'avais pris une potion du Docteur
Jekyll | La transformation ne se fait gue-

re attendre seulement je suls foute

étonnée de me refrouver danslapeau

de ma petite soeur 1l Tout cc::mp?e fait,
Je ne suls pas si rnc:l que celd en pun-
keftte.., Jii

Une fols arrivée en vue d’un funnel,
je suls fransportée a un second niveau
ol Je rencontre d’autres animatix hos-

Seulement, | apprends que Je ne suis

iy N
ar 1 o r ! & K
i E-‘ by = i i r"; ._J g |
."Jl'll . .::'_ .;".P' _.-*"IL gt - vl
' w ) ¥ "2*"';:" N ow B
Ao : : L i
i e UIE

tiles : quant au froisiéme niveau, it me
fait découvrr des balles rebondissan- '_
tes et pﬂrﬁcul%érement rnaur'rrieres |
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pas dans ce monde mysférieux Juste
pour le plaisic mals pour frouver le dia-
mant magigue... Je doute d'y parvenir
rapidement car |'al quand méme 32

- tableaux d explorer, ce qul n ‘est pas
_uUnmince tfravall...

Bien enfendu, toutes nos réflexions sont
faites a partird’une preview, mais quii
est déjd une presque version finale.

Les graphismes sont mignons et | ac-
fion se révéle captivante blen que

I"animation semble parfols un peu len-
te ; enfin, pour pleinement dpprécier
ce logiclel (qui nous a de&ja fait une

bonne impression), Il nous manguait
quand méme un élément important
qul sera (du moins nous |'espéarons)

dans la version finale et qui nous sem-

ble fondamentalement nécessdire :

c'est bien sur la musigue |
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CE MOIS-CI :

yant chanté tout
I’été, avant que

la bise ne fasse son
apparition, nous
reprenons nos bonnes
habitudes avec, en
particulier, notre grand concours permanent. Vous étes donc invités ce mois-ci a
vous pencher sur une bataille historique puisqu’il s’agit de 1943, conversion du
jeu d’arcade de CAPCOM, qui s’est inspiré de la bataille de Midway.

Go! entame donc la rentrée toutes bombes dehors et il faut signaler que cet
événement est liée & un anniversaire ; en effet, Go! souffle ce mois-ci sa premiere
bougie. Alors, apres leur avoir souhaité un bon
anniversaire, précipitez-vous vite sur la page ci-
contre et répondez a toutes les questions posées en
utilisant vos petits doigts briilés mais néanmoins I
agiles malgré une exposition prolongée aux rayons Ter prix: un C{]mpact Disc

U.V. de cet été... Player portable

Du 2éme au 10éme prix:
3 logiciels Go!

Du 11éme au 30éme prix:
1 logiciel Go!




T T S T VS R R A S e s

1 - Dans quel océan se situe 1I'Atoll de Midway ?

1 Pacifique [ Atlantique
[J Indien [ Arctique

s Jusqu'a la bataille de Midway, 'armée japonaise était invaincue ; mais
qui a gagné la bataille de Midway ?

[ Les japonais conduits par l'amiral Yamamoto
. Les américains conduits par I'amiral Nimitz

3 - Est-il possible de jouer & 2 en méme temps dans 1943 ?

Jd OQui J Non

4 Lesquels de ces titres de GO ! sont des conversions de jeux d'arcade de

CAPCOM?

TRANTOR J Qui J Non
BIONIC COMMANDO [ Oui [ Non
STREET FIGHTER 3 Oui [ Non
1943 B Oui . Bl 'Non
GREAT GIANA SISTERS [ Oui J Non
BAD CAT d Qui J Non
BLACK TIGER J Qui [ Non
JINKS d Oui [ Non
TIGER ROAD 1 Qui [ Non

5 — Combien de bulletins comportant toutes les réponses exactes, allons-
nous recevoir ?

La question suivante est hors concours ; elle est donc facultative mais fait
appel a votre imagination :

6- Quel qualificatif ou image GO ! évoque pour vous ?

Renvoyez ce questionnaire 8 CONCOURS MENSUEL AMSTAR

Editions SORACOM - BP11 - 35170 BRUZ
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur
gagnant I'autorlsahun des parents sera necessaire.

Nom Préntjrm |
~ Adresse _
Code postal - Ville
Logiciels GO'pnssedes R . _
Signature : 5ij }E gagne, je vuudrals mon lﬂt sur:
| Q k7 QDK &
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FRUIT MACHINE
SIMULATOR

Nous voulons des sous!

I ous étes trés nombreux & nous écrire a propos de cette
rubrique en nous disant en substance : mais comment

= .
ca marche ? Alors, pour tout ceux qui éprouvent Que diriez-vous d’avoir

quelques problemes avec les bidouilles, voici . une provision infinie de

toutes les explications nécessaires. ' monnaie pour essayer

Lorsque vous trouvez dans nos colonnes un listing de vies | d’avoir enfin le Jack-Pot ?

infinies qui vous intéresse, allumez tout de suite votre écran Rien de’ plus simple ! ll
o : T vous suffit de saisir le petit

de CPC et commencez a le saisir. Une fois que cette opération hstingstivants

est terminée, vous sauvegardez ce listing sous o

le nom qui vous convient le mieux. s Eg{g -3 0051 .06

Pour passer aux essais, vous éteignez puis vous rallumez 30 DATA 47.00.C0, 67, 86, 21

votre ordinateur et vous chargez votre programme de S e U T

bidouilles par un ordre LOAD ; vous mettez alors en place 30 DATA OU,BF.21L50, 00,55

T oo, '-'E.'LT r-_'r: :.—.—. 1 ‘—:_ e 1 A
= L’Hiﬁ' L'.._!',"-_"_'.;ﬂE':I::uJ'_: ) BT

le programme concerné par l’astuce et vous lancez la mise en 70 DATA 3A.3E. 45, 32,45, 00

route par un ordre RUN ; voila ! Vous n"avez plus qu’a B0DATA EP TSRO
attendre que le jeu soit chargé et vous pourrez alors constater 90 DATA F1,C9,AF,32.5E.7
par la pratique toute la portée du programme d’astuce. URORTAN B By Tl el
110 MEMORY L2000:L0A0 °
30 POKE §3A74,%02
30 DATA 2A.01.BBE.Z:Z.38.ED 130 POKE Y3A77.%iF
40 DATA 3E,C3,21.9R.BE, 32 140 POKE &IATH.REE
30 DATA OE.EC, mi’F BC.C3 {50 FOR I=RBEOO TD LEEIZ
&0 DATA 00, 30,E5,F5, 2R, 10 1 READ A%:0=VAL ("L +A%)
70 DATA BE. 2..WB BD, LD, 37 170 5=5+0:FOKE I.3:NEXT
B0 DATA EB_E._EE_EE,ELEE 1“, COlL LEElde
90 DATA 99.F1.E1,C3,0E,BC
100 DATA 3E.7F,32.B7.3E.AF YIE AR KUNG FU
110 DATA &F.&5.C3.0C, 3D, AF
120 DATA 21,BO,BE,Z2. E.EEI

David Sika nous envoie ces quelques
lignes permettant d’obtenir I'immor-

M 130 DATA 32,68, 2F talité & Yie Ar Kung Ful ; il faut noter

140 DATh 2, B1.28 que cette astuce a été testée sur le pro-

Ef“’“.f';_"ff o 150 DATA 21 G?*EG'EE*ET'ED gramme issu de la compilation THEY

ﬁg gg}i Ei‘?'é ;; ! i‘:’ A2, 30 SOLD A MILLION 3 et qu’elle donne

'y s LMy - o

BIOSPHERES 180 FOR I=kBEBO TO AREER Z,;f:‘(.jm s T

| VialeAe gie qui ne diminuera plus.  _
Le programme qui s’applique a Biospheres va i?ﬁ HEan ﬂi:ﬁ'ﬁ]ﬁu i _ J.f”:-*i:\

peut-&tre vous sembler long mais il faut savoir 200 "Ote LAtEEBHAINERT P10 * YIE AR KUNG FU '-

W 20 MEMORY &3FFF:LOAD "KUNGFUO.BIN',

& 8000

& 30 POKE &4&39,&EE:PGEE L40DC, B0 \
¥ 40 FOR A=LEO00 TO 4BOO7:READ A$:POK

& E A, VAL ("%"+A%) NEXT

qu'il vous donne plusieurs possibilités : non seule- Ziﬂ READ A$:IF iﬁf“*" THEN 240
ment un nombre de vies fort appréciable (9999) LoCELE L

mais également des accélérateurs infinis de méme 250 1=1+1:6070 210

qu’une vitesse de tir trés rapide. Je vous rappelle 230 MOIE 1:BORDER ¢

que ce programme est présenté dans le coin des LU HICTN By b
i decorisioe 260 WINDOW #2,1,20,3,3 & 50 DATA 3E,0,32,18,BA,C3,DD,40
270 MEMORY L33FF - & 40 FOR B=44000 TO-%400F:POKE B, 0:NE
P10 ‘BIOSPHERES 280 LOAD "!BIDSPHERE! %
20 DATA 2A.38,BD,22,00,BE 290 CALL %BEBG® & 70 CALL %200Fe

20



70,74,0
370 SYMBOL 243,76,174,170,170,236,1
70,170,0
380 SYMBOL 244,78,174,134,76,40,174
,78,0
390 SYMBOL 245,0,1,0,0,0,0,0,0
400 SYMBOL Z44,278,234,74,74,78,74,
74,0
410 SYMBOL 247,196,234,170,170,174,
234,202,0
420 SYMBOL 248,128,64,64,128,128,0,
- Rl 128,0
- - for fuo 430 SYMBOL 249,140,161,224,192,224,
L . EBEE N 160, 140, 0
: — ; % =5 440 SYMROL 250, ﬁB, 1?‘0! 1?01 i 58, 1?{],1
e -..ilitéﬁﬁ“ | | 450 SYMBOL 251,200,232, 168,200, 168.
1 YING SHAR S et 238,206, 0
;t::. lé_s_ aqeptes:t‘icﬂ 1“5‘“’iéféeit "y f . Eﬂﬂswiam 252,128, 64,0,192, 64,44, 1
1t se réjoutr SUEEEE Y el ;
Y:ﬂz:mrlﬁufcﬁeﬁﬁ Jllez POUVOIT 470 SYMBOL 253,164,181, 181,189,173,
3 cette bldﬂlﬂuer .':--Ell.?.EE oS bombes 183, 150,0 : : - 173,164,0
gyoluer fieremen 340 SYMBOL 240.138.138,170,170,170, 480 SYMBOL 254,76,174,170,170,234,1
ot V0S8 Vies infinies... - 250,82, 0 74,172,0 _
' 350 SYMBOL Z&1,204,238, 168,172,200, 490 SYMBOL 253,132,138, 138, 138, 138,
P10 'FLYING SHARK 174,174.0 234,228,0
2(: DATA 2A.38.BD,22.A0.BE 360 SYMBOL Z42,74,170,170,142,170,1 200 CALL &BES(e®
30 DATA ZA.01.BB.22,38,ED '

.......

: S = BT NS RIS,
40 DARTA 3E.C3.21,9R,BE.3Z :l;ﬁ:hﬁhg{%ﬁ:&?z#:‘ sf
¥ = o = .,"."':..;"" t-;.. _“":.r.'*ll".__ .'_l-'* o ey i
S0 DATA OF,BC,Z2,0F,BC.C3 E’;ﬁﬁ{tfi‘fﬁj&%’i{f}:{ﬁ
- L ! -\.. = .. - . A : = .'.. i ."::" E’J'ﬁl" .:l'i 1.:" "]
40 DATA 00,20,2A.AD, BE, 22 ANt
70 DATA 28,BD,CD,37.8D,21 | “u.;vg‘-'-‘”a"}:._';
80 DATA AF.BE.22.Bb.01.AF :{fw’.@f%ﬁijﬁ
; * PP E EE RSN, T
90 DATA C3.0E,EC.00.00.AF SN
100 DATA 67.4F RS
e = SUSi o N Ay G R Il
110 DATA 3Z,E7,4F ‘_L-E‘;"},‘-.: ;Eq;%‘kﬂfﬂ.{
120 DATA 32,E3,54 NSt | mem——
R R P
{30 DATA 32.70,3B.22.71.3F SRR
~ — - -l_'" " -1"_!-7- ‘.."5‘-'-. - iV '=.- _;:‘
140 DATA 32.A5.4F,22.86.4F '}“‘yt'ﬁﬁfﬂﬂfﬁ i
150 DATA 32.5A.49,22,5E,49 SN S e
syl b ria A ra fe s Al
160 DATA 32.41.4D S e
' e T O LR A e ok 4L
170 DATA £3.00.C0.# PO R AL
ﬁ besd S AN S AT T
180 FOR 1=4EERO TO &BEEL RS TR
190 READ A$:A=VAL ("k"+h8) hpslsne s
3 AT A=l L -
200 FOKE 1,A:B=B+A:NEXT s A YU we R Y e
9 o r'.1|:ﬁ - - ﬁ;ﬁ{*’ ?i'#'ﬁrﬁ-"ﬁdﬂ'-ﬂﬂﬁ? 2 o e W S S 2;{ (| ﬁﬁ e @ %‘%ﬁ
210 IF B=5025Z THEN Z30 f,_:,ﬂ;‘ Eﬂk}ﬁﬁfﬁiﬁﬁ . FgEana e L0 \?ﬂ? \ e %%
B g A R Py B BTt T . ”‘ : : L 7 E 3
220 PRINT "ERREUR DANS LES DATA® fgai,n'*ﬁ"ﬁ;{z SING 1 AR E TR PR R
230 READ A$:IF A$="*" THEN 260 e ) ] e e mmm WS T
240 FOkE I.VAL("&" +F:$I =141 '.EE-EE éﬂnﬁ%%-ﬂ‘%};&%‘igt; - £ T e B e ‘JEUX
250 BOTO 230 | IR E DU LOGICIEL =
| : e RIS
260 MODE 1:BORDER 03 INK 0.0 &{}{“ﬁ‘%iﬂ’ﬁuﬂ
270 SYMBOL AFTER 237 S ATC L JE VEUX UNE DOC.
rﬂn.,- 't i L N e
280 WINDOW #1,1,20,3,3 Rt NOM
SRS SR SR ADRESSE
270 WINDOW #2,1,20,5,5 AR RS S

300 MEMORY &3DFF:LOAD !SHARK1" _,l:'t:;f“;f.f‘?
310 SYMBOL 237,64,160,160,16,0,160, ZRESHaScates
s Sn e
330 SYMBOL 239.150215,213,245, 181, Soiummeioietance

L S el i T al b

CODE POSTAL
iyl il et

MATOS: O CPC O cé4
O ST 0O SEGA
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11 est difficile de taper un programme
d’une revue sans commettre d’er-
reurs ! Quand les erreurs sont signa-
lées (Syntax error in..., Line does not
exist in...), la correction est facile puis-
que la ligne est indiquée, mais
lorsqu’au ““point de vue’’ du CPC, le

d’économie

voir page 64

Ay
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i

7 2
o :

0
b

7
F

i
i e

L

Lo

programime est correct, il peut en €tre
tout autrement pour le lecteur :

Si le fonctionnement du programme
ne correspond pas vraiment au pro-
gramme original, alors il est impossi-
ble de retrouver ’erreur commise, a
moins de comparer les lignes de votre
programme avec celles du journal
mais c’est tres long et on risque de pas-
ser sur une erreur sans la voir.
C’est pour@uoi ce programme a ete
créé ; il est a utiliser si vous ne retrou-
VEZ pas vOS erreurs.

La frappe d'un programme de votre
journal favori (AMSTAR) terminée,
vous faites “‘RUN”’ et 14, vous corri-
gez toutes les erreurs signalées par le
CPC en vous reférant au journal pour
comparer. Si, malgre cela, il ne tourne
toujours pas, suivez cette procédure :
— sauvez votre programme en ASCII
grace a lDinstruction : Save ‘‘nom
prog”, A. |

Puis, si vous étes sur K7, rebobinez la
bande jusqu’au deébut du fichier ;
— chargez Anti-Erreurs ;-

— entrez le nom de votre programme
et insérez le support ou il se trouve (K7
ou disquette).

Apreés quelques secondes, les numeéros
de ligne vont défiler. Vous remarque-

Grégory NOE

rez qu'a chaque ligne correspond un
code de 2 lettres sous cette forme :
>XX< ; c’est le code qui va vous
permettre de savoir d’ou proviennent
les erreurs. Pour cela, il faut que vous
compariez les codes du journal a ceux
de I’écran. Si un code différe, notez
sur papier le numéro de ligne qui cor-
respond a ce code. Continuez ainsi
jusqu’a la fin du histage.

Le défilement terminé, recherchez
votre programme et corrigez les lignes
que vous avez notées en comparant
avec le journal. Faites *““RUN”’ et 0
miracle ! ¢a marche.

Attention, lors de la frappe du pro-
gramme a traiter, n’omettez aucun
caractére (sauf les espaces) car Anti-
Erreurs les prend en compte et bien
sfit, ne tapez pas les codes de controle.

ATTENTION : cette nouvelle ver-
sion n’est pas compatible avec
I’ancienne. Seuls les programmes
publiés dans ce numéro possedent
un code anti-erreurs correct.

Les instructions de chargement res-
tent, elles, inchangées.



16 ° *isheirrisbrbr s ieiag
2 - #
30 ERRELRS  #
4 - :
56 VERSION 2.9 +
b8 k
R
B0

9% * [CIAMSTAR & G.
169
116 -
120 °
130
149 ° <
156 °
166 ON ERROR GOTO 1256
178 HODE 2

186 DIN 63 (23)

ANTL -

= sk HE ok OF

HUE 1YH7

R BRSBTS S
IHIiLHLEhHilﬂN }

.'.'\-‘."'.".'1. ........................

LA
LB
ALE
ALD
SLE
ALk

KRB

#RE

170 FOR I=0 TO ZZ:READ G¥:063(11=6%: :FR

NEXT

200 "ATTENTION LA LIBME DE DATA CI- :

DESSOUS NE CONTIENT FAG TOUTES LES
LETTRES DE L°ALFHABET !l!
218 DﬁTﬁ ﬁ E E D £, F,8,Hyd, K, L, M. N,

EEﬂ HNTI EUE FILHIEH

230 IF PEER(HIMEM+1)=253 THEN 289
249 OPENOUT “CPC*

230 MEMORY HIMEM-Z

26 CLOSEDUT

27¢ POKE HIMEM+1, 235

289 DEFINT B-L

290

S0 BORDER &:INE &, 10INE 1,16:FEN 1
{FAFER ©

319 MOVE @,16:DRAW 638,16
J2¢ PRINT TAB(Z7) "B M T I -ERR
EURS ".CHR$ (24} : "Version 2.8°

:CHR$ (24}

330 WOVE ©,3B5:DRAW 458,385

40 LOCATE 24, 23:FRINT"CPC REVUE DE
5 STANDARDS AMSTRAD"

508 WINDOW 1,86,3,23

360 M$="Realise par Gregory
370 Fg=""

380 FOR I=1 TO LEN{M®

359 Fe=F$+MID% (M, I, 1)

4 LOCATE 76-1,5:FPRINT F%

419 FOR T=1 TO 100 |

NOE"

28 NEXT 1,1
438 ° |
448 7 FREERREHHHPHEHRE R R R
HERE
459 -

460 LOCATE 2, 1:PRINT"ENTREZ LE NOM
DU FICHIER ¢ *

+AD

RE
EFdE

SN
SR

PP

1B |

2N

£

21K
b

AT
JEV

AhlL
2H]
2XA
sFU
2FL
UL
2L
+EF
>RH
R

JRE
25T

o

o

PROGRAMMES

476 INFUT "",NF% +FD
43@ IF NF$="" THEN PRINT CHR®$(7):60 »GR
10 460
490 LOCATE 2, 3:FRINTIMPRIMANTE OU VR
ECRAN {I/E) 7"

298 R$="":tWHILE R$="":R3=UPPERS(INK 2NK
EY$): WEND

219 IF R$="1" THEN CA=B:iPRINT"BRANC ;1D

HEZ-LA..." ELSE 548

o2 PRINTHE,CHR® (27) ;%! "sCHRE(20) AR

a8 BOTO 569 2LF

o490 IF R#="E" THEN CA=0:G0T0 266  >Y{

oa¢ bOTO See »IB

268 CLSILOCATE 2, 5:PRINTETANT GUETL 2GR
E LISTAGE M'EST PAS TERMINE®

278 LOCATE 2,5:PRINT"NE FAS ARRETER >JW
LE MABMETOFHOME GOU HE"
286 LOCATE 2, 7/:PRINT'PAS SORTIR LA 3TL

DISQUETTE"
272 LOCATE 2, 19:PRINT®PRESGEL UNE T >HH
UUCHE POUR LA LECTURE™

568 CALL %BBRS L H
51 - Rl
B2 ¢ i SET
638 ° TFHITEHENT BU FICHIER » SRE
LU R S T R \T4
639 #TB
66@ DPENIN "!"4+NF$ LF

678 CLS:FRINT"TRAITEMENT EN COURS.. *JR

689 IF LEN(A%)=233 THEN A$="":LINE YW
INFUTHY,B%:6OTO 1169

670 LINE INFUTHY,B%:A%=B% 2UE
7of IF CA<>B THEN GOSUB 1316 SNV
716 IF INKEY(66)=0 THEN STOF Wl
728 7 2RK
739 LALCUL DE LA CLE DE CONIRD >TA
LE

748 7 +TH
708 A=0:FlLG=0 :MB
760 FOR I=1 TO LEN(A%! *FH
779 L$=MIDS(R%,I,1) MU
/89 IF L%$=CHR®(34) AND FLG=1 THEN F >FC

LE=0: G070 B4e

796 IF L$=CHR$ (24} AND FLG=0 THEN F :FD
LG=1:60T0 B4®

806 IF L¥=CHR${3Z) AND FLB<>1 THEN
B

816 IF L$=CHR%(3%) AND FLG=0 THEN B :CA
b8

/LK

828 IF FLG=1 THEN B4 2ND
838 L3=UFPER% (L%) ML
B4o A=A+ASCILSI+] 2Ll
B30 NEXT I *PE
g6@ :1E
876 CH$=5TR$ (A} 2LC
880 CH$=RIGHTS {CH%,LEN(CH®)-1) AYC

899 L=LEN(CH®):L2=LEN(CHS; /2 2XA
930 A=VAL (LEFT$(CH$,LZ1) 2TY
919 C=INT (A/23) 2AH
920 P=A-(C*23} #LJ
730 C5=6%(F) 2XC
940 A=VAL (RIBHTS (CH$,L-L2)) lH
950 C=INT(A/23):P=A-iC*33) #UT
960 CH=CE+6%(F! 21D
978 16
960 FOR I=1 TO & WE
390 L$=MID% (A%, 1,1 MY
1906 IF [$<"0" DR L$>"9" THEN 193¢ »iJ
1919 LI$=LI%+L% #&F
1820 NEAT 2KE
1930 UM$="":FOR I=1 10 LEN(A%):IF A ZEE
SCIMID$ (A%, I,1)) <32 THEN VH$=VHz+"

" ELSE VH$=VME+MIDS (A%, 1,17

1646 NEXT I:E$=VM$ Ml
1858 - #%J

1966 IF CA<:B THEN 1070 ELSE 1899 YT
1070 FRINT LI$:TAB(10) "3%:C% W1
1686 LI$="":60TD 1140 SND

1698 LI%="":FRINTHCA, LEFT${B%,531 T 20N
AB(S7) ":"iL%
1i6@ IF LEN(B$1433 THEN 1168 AUT

{116 FB=1 5CB
1170 BS=MID$ (B$,56,LENIES)) B
1136 PRINTHCA, LEFTS (B$,55) SVl
1149 IF FB=1 AND CA<»8 THEN FG=0:B0 VB
SUE 1310:B607T0 1150

1150 GOTD 11@8 LG
{168 IF EDF=-1 THEN CLOSEIN ELSE GO »HD
T0 686

{170 IF CA=0 THEN CALL &BEGZ:FRINT R
TAB(50) CHRS (247 "UNE TOUCHE...";CH
R%(24) :CALL %BBOS
1169 CLS:PRINT"MAINTENANT RECHARGEZ :IC
“sNF$:" ET CORRIGEZ LES LIGNES QUE
VOUS AVEZ NOTEES.."
1199 END YK
1269 ° S
{210 © £44ELEOEEEEEIIEITEEEs KB
1229 ‘< TRAITEMENTS DES ERREURS >  >XH
DI04
1249 K
1250 IF ERR=25 THEN CLS:PRINT CHR${ 3YC
7)1CHRS (24) s "FICHIER NOM ASCII™:CHR
¢ (24) :END ELSE CONT
1260 »YB
1270 <4{EELLEEd LR YT
1280 ‘¢  ATTENTE TOUCHE... 3 VD
1299~ €{CCOELECOiddieideddes  IYE

1300 BB AT
15310 COM=COM+1:IF COM-19 THEN CALL 2AF
LBBY3:PRINT TAB(S@) "UNE TOUCHE..."
:CALL &BBes:CLS:COM=1

1399 RETURN SEK
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AMSTAR 21 : ARKANOID 2 - LISTE

DES GAGNANTS

ler:

Patrick MARCHAL - ST NABORD
gagne un bon d'achat de 3 000 F.
2éme :

; : Thierry HEQUETTE — LE CANNET
pparemment, le vaisseau Vaus a autant d'adeptes dans DES MAURES gagne un synthétiseur

sa suite que pour le premier épisode. Vous avez donc . 1. pcs 17,
o == éténombreux a participer a ce concours... Malheureuse- = s
; ) s me au 10eme :
ment, l.m gra.nd nombre d entre vous s'est fait pieger par la ques- e
tion n” 5 qui vous demandait de citer le nom de I'éditeur asso- 1, ;ent LEFRANCOIS - CHANTE-
cié a Imagine. Bien entendu, il s'agissait d'Océan et non de 1oup
Taito l... Frédéric BELLEC — MOULINS
Laurent MASSON - SOISSON
Pascal PAMBRUN - NANTERRE
S| ' | Alexis LETOURNEL - BONSE-
QUESTI.NS el REPONSES 8 COurs
= - Ambroise THIELLEY — DOLE
1= Qujaréa]jsé la programrnation Dominique DEVEMY - BON-

de Arkanoid "The revenge of NEUIL-SUR-MARNE

Doh" ? James HIGGINS Ils gagnent 3 logiciels Océan.
11eme au 20éme :

2 — Quel est le meilleur score af- Benoit VANDANGEON - DOUE
fiché sur I'écran au début de la 1ére LA FONTAINE
partie ? 100 000- Alexandre BOUR - HAGUENAU
Hervé BLACHERE - LYON
3 — Quel est le nom du prédéces- Julien MENETRAT - NOGENT
seur de Arkanoid "The revenge of Royer BILLEREY — BERGERAC
Doh" ? | Arkanoid Jérome BONNETTE — AURILLAC

| ' Pierre-Alain GOUALCH - PI-

4 Quelle estiafa:mctmn dela cap- o4 GNANS
sule P 20 | Donne une vie supplémentaire | Stéphane DURAND - MAUGUIO
o . o 2 e L Robert BERENGER - ST-ETIENNE
. ‘5 C}tezlennmdel'edlteurassu-‘-'_ e | Oliyier THILL —PARIS
.'t:ieélrnagme. . = | o@edan 0 0 0 Ils gagnent 2 logiciels Océan.
. L e | 21éme au 28¢me ¢
= 6 Donnez ie nnm du gTHPhlste . = | Cyrille PARISOT - MAIZIERES-
':ff'pour 1e*-10g1mel Arkanmd “’I?he s . L o |  LES-METZ
-r:menge Dm{, = | 1 nHORN. | | Laurent VISENTAI-PIERREVIL:
- 5. i L'.’.;i 4 . . | LERS
?—C@mbighya;—t—ﬂ debnquesm» | eS| Denis BALLENTINE - CABESTA-
- hﬂeﬁ; dans le second tableau que | = gEesemammmeeggn 81 NY _
-éif »’L’ﬂuﬁfﬂ' enez en prenantlasortie [ Sl peegx 8|  Jean-Louis HADET - TOUL
' ' 8 Richard SEPEZ - BOURG-EN-
. BRESSE
— Qui -ﬁﬂ%ﬂmﬂa@vérsmm@ﬁ | & w&s %] Emmanuel GUILLARD - MOR-
aTa AL A e e H =t P -+ 4|l DELLES
: ij:,, d' Al _ﬁ,_ﬁ‘ﬁid@n ]‘é&lili_”;xdﬁj?i:-: o ]eiEE Ll E=s |
e - . ] 1N ' e Gérard TILLAC — LE MAILLAN
David FOULON - MAGNY-EN-

3 :¢ E‘..
www e B b asaasaaaasali VEXIN

i *iiﬁa‘“f“;hajﬂ. :

e %%M%ﬁ%ﬂwﬁﬁé . T ey | IIs gagnent un logiciel Océan.

——— e ———— > . = — T s T ST s
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répa-fez-mus a penetrer
~ dans le premier des neuf

labyrinthes qui vous sont

offerts, a vous Dixy le petit crabe
qui veut libérer les belles
hippocampes. Dans chaque
labyrinthe se trouvent des cubes
rouges, bleus, verts, noirs et des
lettres qui ont tous une fonction
précise pour vous rendre bien
entendu la tache plus difficile.
Alors, emparez-vousdelaclé
apparaissant a la fin de chaque
tableau et vous pourrez ainsi libérer
tout ce petit monde de 'empire de
Diaboloclub! |
Pour ce programme, aucune
difficulté particuliére puisqu’il n’est
constitué que d’un seul listing Basic
que vous sauvegarderez sous le
nom de Diabolo. Le seul petit
inconvénient est peut-étre sa
longueur mais, croyez-moi, vous
serez récompensé de vos efforts...

Dominique
TROUILLOT

< 10 CLEAR:MODE 1:PEN § ¥ SFR@ @260 SYMBOL 51.124,12,12,126,14,14,2 SEC
20 INK 3,9:LOCATE S, 10;FRINT'POSSED SLF 54,0 | i
EZ VOUS UN MONITEUR ...":PRINT:PEN 7 | 270 SYMBOL 52,224,224,224,274,238,2 DHR
2:PRINT TAR(S):"01] COULELR":PRINT: : . | 34,14,0 =
PEN 3:PRINT TAB(S):"[2] VERT" FICULTE ¢4 a 3):®.MN:1F N<l OR N33 T | 280 SYMBOL 53,254,192,192,254, 14,14 3BH
© 30 AS=INKEYS:IF d="1" THEN ORDI=l LT | men 116 . ,254,0 - T
ELSE IF A$="2" THEN ORDI=2 ELSE BOT =~ | "o MoE M iys | 290 SYMBOL 54,748.214,192,754,706,2 +JW
= CEOIF Nt THEN T=NsTCR=N ELSE 3R | 06,254,0 .
( AOMEY 9,"speed key 30,2"+CHR$(13): UL | TF N=2 THEN T{1)=8:T(2)=4 ELSE IF N ™~ | 300 SYMBOL 53,254.4.6,62,56,55,56,0 B0
DIM CUBL(4},CUBZ(4),CUBSLE) ,CUBA(E) = | =3 THEN T{1)=7:T(2)=7 510 SYMBOL 5&,252,204,204,254,208,2 »JA
tRANDOMIZE TIME:DIM aa{4):GOSUR 23 | 140 IF mi=! THEN T{2)=0 N ou | 6,258,0 _ =
:GOSUE 1610 | {SO'GPEED KEV 1.1 Ny | 320 SYMBOL 57,754,198, 195,254,14. 14 3F4
A.50 IF ORDI=2 THEM 60 ELSE FOR I=1 T 2NE| 140 ON T(S) GOSUB 1700,1710,1720,17 3Eu | (14,0 s
O 4:CUBL (1)=244:CUBZ(1)=245:CUBS(1) — | 30,1740,1750,1760,1770,1780 | 330 SYMBOL 140,¢,0,0,0,255,255, 255, 20U
=246:CUBA (1) =247:NEXT [:G070 80 170 KEY 5,"SPEED KEY 30,2"+CHR$ (13N 3N | 255 |
/% 60 CUB1(1)=235:CUBZ(11=236:CUB1(2)= 5LD | 180 VIE(1)=CHOIN:VIE(2)=CHOIN \JTH | 340 SYMBOL 141,66,129,231,129,195,1 oJU
288 CURE (2)=245: CUBL (31 =237:CUB2(3) *~ | {90 GOSUB 1880 | N GGT | 28,600,600 |
=238:CUBL (41=233:CURZ (4) =234 .l copmolmREE N 7D | 350 SYMBOL 142,50,50,255,189,152,19 »Jy
# 0 FOR 1= 10 4:CUBS(1)=246:CUBA(T} NN| 21 '## REDEFINITION DE CARRACTERESVAD | 5,102,386 | o
| F2ATINEXT ] o 7| 220 SYMBOL AFTER 48 NINT | 340 SYMBOL 143,0,0,0,0,36,0,0,0 %340
P B0 GOTO 3540 % 32J| 230 SYMBOL 4B,258,206,206,214,230,2 3JY | 370 SYMBOL 144,24,36,50,24,0,0,0,0 Woar
7~ 90 MODE 1:FOR i={ TC 200:FRINT:NEXTA:RD| 30,254,6 = | 280 SYMBDL 145,0,195,195, 60,40, 195, 5FD
75100 S=1:PEN 2:L0CATE 2,8: INPUT“NOMB SEK | 240 SYMBOL 49,56,24,74,24,126,126,1 JEY | 195,40 - =
RE DE JOUEUR :",nj:IF nj=0 OR ap2 = | 26,0 . 350 SYMEOL 146,24,24,0,0,0,0,24,24 “oF
THEN 100 | 250 SYMBOL 50,252,4,6,254,192,192,2 SE7 | 400 SYMBOL 147,204,204,12,755,51,51 SHJ
/110 LOCATE 2,103 INPUT"NIVEAU DE DIF »BG@ 54,0 SR | £

ios | S



el

110 SYREOL 148, 1PE, 155,

pho L SR S v e 20

ﬁrjrﬁ;*.i;!

£4 SR REOL 147,179,178 1
19,100, 176

£30 SYMBOL 150, 155,102, 80,8
38,08

4405 R0L 151,179, 65.5
102,155
430 SYMBOL 132, 0,80, 158, 7
e

£0 SywEnL 153,019 510 o

370 SYMBOL 1540 50 08 1T¢

1..:]' J_a_l

450 EYHROL 155,10,

be 100, DU B, oHE

Ea
Fres Tt T oY SR e el | e el B T o By e =E A
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x e
713
BT
g o R Tt s 4.4/l =
Jﬁl'a."r EEHEDLiEHtlﬁh: .l.l.l.-.l
= % L

¥
iy B e b AL 0 | Sy e e O
J?E SYMBOL G&7.0.6,5, 60

e o B

: b -
1 *Eg =..‘!!..i
Gt
i
-
Lf UYHEEJ laﬂ-.l!
o pr= .rh
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oau ofMBOL 232.6,0, 16,28 3

630 SYMBOL 274.112,80,80,0,0,0,0,0 AG
'b'E‘{:t EI'I;I EEL. EE‘E;E.??;.-;LE;.LH-_LJ;E’Q?LJ?].I_} =!'|:'; .:

2

470 SYMBOL 236,112,95,8
580 SYMEOL EE?,Q,G.EQ,E
590 SYMBOL Z238,B0,80, 117,

=4 700 jeyMB0L 2

b I""I' .i-l"j""
JL:q;#an+f

700 SYMEOL 753,255,255,2

255325 ;hd

e
LN

720 SYMBOL 254,240,240, 24

255,255, 255
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&. 50, 186, 162, 156,58 +FU

G, 0 0, UL }ﬁu
2, 728, B E“.iﬁj_

e S AR

A sh Bl

- o
1?" p T A | T

:',],..h..rq. ..l"]i

0,240,255, K

== -1:READ a,b:V(S,a,b)=C:G0SUE 1060:N

&M ﬂﬂ hn

950 "k THORCEHENT

- - .-

55,295, Euu¢ 3ﬂN '-E 13y

c50 SYMBAl :55.1:.15!15Fi5.255?35ﬁ1 +Hh
S e : = e

-J-l.urh.q;..l_" :

749 SYMBOL 240,28 54 531,355,31.15, SGD
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Il Voler ? Quoide plus facile ! Si, mutcummef
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e e v . ¢ détaillé schématisé, répertorié... Vousap-
S e prendrez ainsi les mille et un secrets de
, | i : . : i % R el appare:.l furrrudable qu’est 5 Apache.

Gunship est certainement I'un des si-
mulateurs les plus performants sur
CPC. Le graphisme est de type vec-
toriel, 'animation fort réaliste et les
effets sonores tras satisfaisants. De
plus, le logiciel est accompagné d'une
notice de 100 pages, on ne peut plus
détaillée et d'un carton de recouvre-
ment du clavier comportant les diffé-
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Une nuit, j'ai révé que je m’étais trans-
“% formé en... boule (curieux non?)!
Mais le plus fort ¢’est que j'étais avec trois
copains qui eux-mémes s’étaient soudain
retrouves changés en boules (de plus en
plus curieux, n‘est-ce pas ?) | Nous étions
donc quatre petites boules et nous gam-
badions gaiement dans la campagne. En-
fin, quand je dis que nous gambadions
ce n’est pas tout a fait exact. En fait, nous
rebondissions ! Notre jeu favori était de
dévorer les pommes qui se trouvaient
dans... les pommiers (bravo) ! Mais sur-
tout ce que nous aimions par-dessus tout
c’était les ballons qui volaient autour de
nous. En effet, nous avions découvert que
si nous en attrapions dix, nous changions
de paysage (alors 13, ¢a devient franche-
ment étrange !).

Mais tout n’était pas rose dans notre cam-
pagne. Car d’affreuses bestioles genre
gaouches, abeilles ou hérissons nous em-

THEL)

R

pechaient de prendre les ballons. Sans par-

ler des plantes carnivores qui ouvraient.

toute grande leur bouche ou encore des
énormes spheres qui ne cherchent qu‘a
vous écraser !

Ainsi au fur et a mesure que j'avangais,
je voyais mes copains disparaitre un a un,

le désert... avec trois nouveaux compa-
gnons. Allais-je étre enfin tranquille (et
vilaine) ? Pas du tout (on s’en serait douté).
Ce n'était plus que cactus et serpents tout
autour de moi ! Et conduire quatre boules
entre les épines ce n’était pas évident !
De plus les ballons étaient plus difficiles

HE-680aE
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sous les dents voraces d’une plante car-
nivore ou sur les pics acérés d'un hérisson.
Mais tant bien que mal, j'ai pu attraper
les dix ballons et je me suis retrouvé dans

a attraper. Heureusement que je pouvais
augmenter la hauteur de mes rebonds et
accélérer ma course folle pour échapper
aux insectes maudits.

Finalement, je m‘en sortais plutot bien et
J'avais déja neuf ballons quand une épine
de cactus me fit sursauter et me réveilla.
C’est bizarre mais toute la journée sui-
vante je fus terriblement énervé ; je de-
vais avoir les nerfs... en boule.

— e —————— ———————
= -

Tout commence par une musique ab-
solument délirante qu'un ampli stéréo
vous fera apprécier a sa plus juste
valeur. Coté graphisme, c’est pas la
panacee ; mais I'animation rapide et
rebondissante fait de Hopping Mad
un bon divertissement ni trop facile
ni trop difficile.
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MIcKEY MOUSE

@ Disneyland est en péril : d"affreuses
© sorcieres laides, méchantes, velues et
ratatinées, ont volé la baguette magique
de Merlin. Grace a cette baguette elles ont
pu endormir les habitants et vont ainsi
pouvoir régner sur le monde magique de
Disneyland. Mais ce n‘est pas tout. Leur
copain, le Roi De Ogres, n‘a rien trouve
de mieux que de briser la dite baguette
et d’en éparpiller les morceaux au som-
mets des quatre tours du chateau !

Walt Disney lui-méme ne sait plus quoi
faire. Tous ses amis sont endormis et ne
peuvent rien faire... Tous ? Non pas tous !
Car a Disneyland il reste la petite souris
que le maitre a créé d"un coup de son ge-
nial crayon, il y a de cela cinquante ans :

Mickey Mouse.

Ainsi notre héros se voit-il confier la lour-
de tache de sauver ['univers merveilleux
du dessin animé. Il va partir a l'assaut

du chateau magique, combattre les enne-
mis et récupérer le précieux instrument.

Nous retrouvons donc Mickey au pied

de la premiére tour. Il est armé. Non pas
de ces armes a feu destructrices, mais d'un
simple pistolet a eau et d"un marteau !

En effet, dans ce monde étrange, seules

de telles armes sont efficaces. Et heureuse-
ment qu’elles sont efficaces : deux fan-
tomes se sont jetés sur la souris. Mais le
pistolet a eau a eu raison d’eux et, en mou-
rant, les créatures se sont transformées
en bouteilles d’eau ... bien utiles pour se

recharger. D'ailleurs en tuant les autres
monstres, Mickey peut récupérer diffée-
rents bonus comme les bombes, les éclairs

ou les clefs. Ces clefs lui permettront d’ou- -

vrir les portes qui se trouvent pratique-
ment & tous les étages. Et derriere ces por-
tes, un autre univers encore plus diabo-
lique, attend notre héros. Ainsi Mickey
devra essayer de sortir d'un labyrinthe

complétement démentiel. Mais plus tard,
l'attendront aussi la machine a bulles, la
salle de la pompe ou les robinets fuyants.
Toutes ces épreuves ont pour but de per-
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mettre 2 Mickey de récolter suffisamment
de clous, de planches ou de marteaux pour
condamner les portes et ainsi accéder plus
facilement au sommet de la tour ot la sor-
ciere attend notre souris avec un morceau
de la précieuse baguette de pain... euh,
non, de Merlin.

29 000

Un écran relativement petit donne une
impresion de fouillis et de surcharge
bien que le graphisme aussi coloré
que les dessins animés ne soit pas
mauvais. L’animation est simple et
ferait de Mickey Mouse un banal jeu
d'arcade, s'il n'était pas releve par
les parties secondaires que I'on trouve
derriére les pories. Finalement, nous
avons donc un logiciel distrayant et
somme toute assez long et difficile.
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ARTICFOX

= — Messieurs, voicil”Articfox, le renard
" des neiges. Ce renard 1 est un char.
Maus pas n‘importe quel char. I1 s’agit de
I"'arme absolue. Il est le plus fort, le plus
rapide, le plus résistant, en un mot... le
meilleur (jai déja entendu ca quelque
part) !

— Messieurs, ce tank est américain (évi-
demment). Il fait 37 tonnes. Il peut aller
jusqu’a 100 miles/heure. Il tire des mis-
siles, des mines ou des bombes.

— Maintenant messieurs, suivez-moi.
Nous allons visiter cette merveille.

— Messieurs, voici donc I’habitacle de 1’ Ar-
ticfox. Tout est électronique, tout est per-
formant. A votre droite, des indicateurs
vous signalent ce qu'il vous reste en mines
et en missiles. En dessous c’est le compteur
de vitesse. A gauche, nous avons un in-
dicateur d’oxygene, une boussole et un
indicateur de dégat. Il est a noter que celui-

— Voila, je crois qu'il ne me reste plus qu’a
vous parler de votre mission : des enva-
hisseurs se sont installés au podle et ont
décidé de pomper tout l'oxygene de notre
air. Vous devrez trouver et détruire leurs
pompes. Enfin, il vous faudra anéantir leur
quartier géneral.

— Messieurs, je compte sur vous pour sau-
ver la neige, les bébés phoques et les pin-
gouins. Bonne chance.
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ci deviendra jaune puis rouge au fur et a
mesure que I'engin subira des dégats.

— Eh m'sieur, vous avez dit que c’était le
plus résistant. C’est pas vrai alors ?

— Virez-le moi... Bon reprenons.
Messieurs, nous arrivons a la partie la plus
délicate : les commandes. Vous devrez
sans cesse surveiller votre radar pour épier
et détruire 'ennemi. Outre les missiles
et les mines, vous disposez de missiles
guidés sur lesquels sont fixés des caméras.
A vous d’en faire bon usage. Vous pou-
vez faire des marches arrieres, vous en-
fuir sous la neige ou régler l'inclinaison
du canon.

e

Siles graphismes de 'habitacle sont
acceptables, on aurait aimé plus de
réalisme pour les décors. Les brui-
tages ne sont pas trés convaincants
et 'animation trop lente. Reste malgre
tout une richesse indeniable (variation
an fonction du temps, du terrain, in-
struments complets, ennemis tres
habiles) qui confere tout son interét |
a cette simulation. ;
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STREET FIGHTER

Vous étes un combattant des rues, un
 Jeuneexpert en arts martiaux qui veut
eprouver ses facultés et accroitre sa force
en rencontrant d’autres talentueux com-
battants. Vos pérégrinations vont vous
mener dans cing pays différents ot vous
ne rencontrerez pas moins de dix adver-
saires tous plus redoutables les uns que
les autres ! (deux combattants par pays).

Votre périple débute au Pays du Soleil
Levant, le Japon. Devant l'entrée d’un
temple, vous rencontrez votre premier
adversaire : Retsu, un gros karateka chau-
Ve que vous vainquez aisement car ses
coups sont peu puissants et sa mobilité
insuffisante pour parer vos assauts dan-
gereux. Mais voila qu'un homme s‘appro-
che dans 'ombre. C’est Yeki, un habile
ninja qui lance ses shurikens avec une
dextérité diabolique et qui disparait par
moments dans un tourbillon pour réap-
paraitre hors de votre portée tandis que
votre coup ne rencontre que de lair...

Vous parvenez toutefois & le vaincre et
reprenez votre voyage. La prochaine éta-
pe: les Etats-Unis. Sur les voies de ga-
rage d"une gare de cité americaine vous
rencontrerez successivement deux
boxeurs redoutables, Joe et Mike. Le pre-
mier fait usage de son coup de poing dé-
vastateur ; quant au second, sa remarqua-
ble dextérité lui permet d’éviter bien des
coups. Mais encore vainqueur, vous pour-
suivez votre périple en Angleterre. Dans
la banlieue malfamée de Londres, vous
tombez soudain nez a nez avec Birdie, un
punk géant a la créte colorée d’iroquois.
Il n‘a pas l'air commode et comme vous
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pouvez le constater a vos dépens, son
“coup de boule” est parfaitement effroya-
ble. Il est suivi d'un autre acolyte tout aussi
dangereux : Eagle qui tient une barre de
fer dans chaque main. Quand enfin vous

triomphez de vos adversaires, vous déci-
dez de vous rendre dans un autre lieu

des arts martiaux : la Chine, 'Empire du
Milieu. Et c’est sur la Grande Muraillede
Chine, gigantestque dragon de pierre qui
serpente sur les collines, hérissant le

paysage de ses tours massives, que vous

rencontrez deux dangereux judokas : Lee
et Yen. Ce dernier, un maitre en arts mar-
tiaux a la barbe et a la chevelure rouge,

parvient grace a ses adroites cabrioles a

esquiver nombre de vos coups les plus

redoutables. Et enfin, arrive la derniére

étape de votre périple : la Thailande. Aux
pieds d"un grand boudha d’or, vous al-

lez devoir affronter deux derniers com-

battants et non les moindres : Adon, un

grand guerrier capable de vous mettre

hors d’etat en deux coups et le trés re-

douté Sagat, lanceur de boules de feu !

Si vous sortez vainqueur de cet ultime
combat, vous aurez fait vos preuves en
affrontant les plus terribles combattants
du monde et nul alors ne mettra plus en
doute vos talents.

Ce jeu d'arts martiaux, bien que cor-
rectement realise ne présente pas
réellement de nouveauté originale.
Chaque combat se déroule en deux
rounds gagnants et a chague pas-
sage dans un nouveau pays, une
manche spéciale a lieu pendant la-
quelle le joueur doit briser de |a main

une pile de briques, en vue d'cbtenir
un bonus. Le joueur dispose de huit
options de deplacement et de neuf
options de combat. Street Fighter est
un jeu de combat classique... un de
plus a ranger dans la boite a disquet-

tes. my o 42./-29




DARK SIDE

Aventure

@ Vous souvenez-vous de Driller, ce jeu
¢ dontles graphismes 3D pleins avaient
séduits certains joueurs ? Voici la suite
des aventures de la planete Evath et de
ses lunes. Les Ketars ex-exploitants d'une
lune miniére ont du quitter celle-ci pré-
cipitamment. Mais puisqu‘ils ont un mau-
vais fond, ils ont décidés de se venger en
construisant une arme gigantesque sur
la face cachée d"une autre base Tricuspid.
Cette arme peut détruire entierement la
‘planéte Evath. Pour cela, elle dispose d"un
réseau de collecteurs solaires appelés

ECD.

Votre mission consistera a détruire tous

les capteurs afin d’épuiser Zephyr One

et son laser surpuissant. Mais bien enten-
du, les ECD ne sont pas invulnérables. Il

existe un réseau de communication per-
mettant a chaque ECD d’étre épaulé par
un proche capteur. Il faut donc d’abord

détruire un ECD isolé puisant ainsi l’éner-
gie d'un autre ECD. Cependant, un pro-

bléme se pose si la tour comprenant le

capteur solaire est reliée & 3 ou 4 autres

ECD, il faudra aboutir & une isolation

totale de I'élément qui ne devra étre relié
qu’a un seul autre ECD pour étre détruit.
C’est ici que vous entrevoyez I'ampleur

du probleme. En effet, les réseaux a la sur-
face de chaque plateforme sont assez com-
plexes. De plus, comme vous le savez tous

Tricuspid est une lune entourée de plate-

formes miniéres donc elle n’est pas vrai-
ment sphérique.
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Vous allez vous apercevoir rapidement
que votre combinaison protectrice ainsi
que votre réserve de carburant ne sont
pas inépuisables. Votre seule arme c’est

un attirail portable supportant 4 canons

lasers plasma. Cette arme est utilisée non
seulement pour détruire les (rares) appa-
reils ennemis mais également pour révéler

certains passages plus ou moins secrets.
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Car la se trouve le charme de Dark Side :
un univers rempli de pieges, de couloirs,
de portes cachées. En route vers de nou-

velles aventures ! Les symboles inscrits
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sur les parois de certains murs ont une
signification ou une utilité immédiate :
remplissage du réservoir ou recharge de
la protection. Le jetpack est un appareil
de propulsion trés gourmand en énergie
mais qui autorise des déplacements en
hauteur afin d"atteindre des Keux norma-
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lement inaccessibles. Ceci met réellement
le joueur en situation : il n'y a pas de possi-
bilité d’étre “enfermé” dans le chemin tra-
cé par l'auteur,

Mais attention, le temps s’écoule vite :
chaque impulsion du compteur est le si-
gnal de la catastrophe imminente. Réa-
gissez avant de subir l'irrémédiable.

Dark Side ast un jeu culte a l'instar
| de Driller. Certaines personnes n'ai-
ment pas du tout, alors que d'autres
sont littéralement fanatiques de cette
série. Il faut dire que le scénario est
plutot solide et la representation gra-
phique, sans étre géniale (principale-
ment a cause de la vitesse d'anima-
tion) donne au jousur 'impression de
se déplacer réellement dans le décor.
Dis monsteur Incentive, les Ketars y
reviennent quand ?
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PEGASUS

## L’alarme retentit tandis que je rejoins
“0 I'hydroglisseur Sparviero... Notre
base américaine, située au large de la cote
sud de la Sicile vient d’étre attaquée par
des batiments ennemis. Heureusement,
l"attaque a échoué. Mais j'ai recu la mis-
sion de traquer les deux corvettes lance-

missiles de type Nanuchka Il qui en sont |

responsables. Il est a supposer qu’elles
se dirigent vers Tripoli, mais un hélicop-

tere AB L212 a également été mis a ma |
disposition pour les couler. Tel est en effet |

mon objectif : empécher les deux corvettes
datteindre un port ami et les couler. En
avril 86, un tel batiment Lybien avait déja
été coulé par des chasseurs améri-
cains...Mais cette fois, c’est par un hydro-
glisseur que cette mission sera meneée a
bien !

Aussitot a la passerelle, je donne l'ordre
de mettre les moteurs en route, puis je
mets cap au sud et I'hydroglisseur Spar-
viero s'elance sur les flots...

Soudain, le radar me signale un écho a
40 milles. Il est bientot repéré aux jumel-
les : c'est un petit vaisseau a missiles d‘at-
taque rapide de type OSAI. Tandis que
nous nous en rapprochons, je donne l'or-
drede tirer au canon dés qu‘il sera a por-
tée... Peu de temps apres, il est envoyé

par le fond et le radar m‘indique déja un

autre batiment. Je I'identifie aux jumelles :
c’est 'une des corvettes ennemies ! Mais
soudain retentit une siréne d’alerte tan-

COMMEREING B LYnsnrT

dis qu'un voyant rouge s‘allume sur le
tableau de commandes :1’'ennemi a lancé
un missile contre 'hydroglisseur... Lors-
qu’il n‘est plus qu’a 1,5 km environ, je
fais envoyer une raquette lance-rubans
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metalliques anti-radars ; par chance le mis-
sile ennemi est dévié de notre batiment.
Aussit6t, je riposte par le tir dun Exocet
et... Victoire! Il a atteint sa cible ! Plus
qu‘une corvette Lybienne a couler...

PHM Pegasus est un jeu de simula-
tion original car il met en scene, non
pas un avion, un helicoptére ou un
sous-marin, comme il est commun
de le voir, mais un hydroglisseur de
patrouille. La simulation semble réa-
liste et les options de déplacement
ou de combat sont suffisamment de-
veloppées. La rapidité des mouve-
ments est également a noter: le
jousur n’a pas en effet I'impression
de piloter... une péniche ! Ce logi-
ciel est de plus, servi par une bonne
realisation : un graphisme de qualite,
une animation correcte et de bons
effets sonores. PHM Pegasus s’ac-
compagne également d'une notice
détaillee. Ce logiciel est une simula-
tion originale et bien realisée.
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DREAM WARRIOR

Arcade/Aventure

% 1 était une fois un pays merveilleux
%% ou la seule occupation des habitants
était de réver ... Plus de guerre, plus de
gouvernement. Nous étions dirigé par
Méga Corporation qui prenait bien soin
de nous. Bref, c’était le paradis des dor-
meurs ! Mais comme partout, des étres
immondes et chafouins veillaient, tapis
dans I'ombre. Ces ignobles monstres sont
les Focus. Leur but est de devenir maitre
du monde (pas tres original entre nous).
Pour ma part, je n'y voyais pas d’incon-
vénient, pourvu qu’on me laissat dormir
(ce subjonctif imparfait vous est offert par
la maison). Mais voila : avec trois de mes
amis, nous étions devenus des Asmens
et nous nous étions juré de combattre les
Focus et leur maitre, le terrible Ocular.
Un & un, mes collégues Asmens sont cap-
turés et Ocular a présent contréle leurs
réves. Je n‘ai plus qu'une chose a faire :
entrer dans les réves de mes amis pour
les débarrasser de leurs impuretés et sur-
tout pour reconstruire leur image psy-
chique éparpillée un peu partout.

Je me retrouve donc habillé en combat-
tant des réves, prét a faire un fantastique
voyage au pays des songes. Comme dans
tous les réves, ceuxci sont complétement
délirants : des décors quasi-apocalypti-
ques, des créatures horribles et des tas
d’objets volants non identifiés. Ma mis-
sion est simple : tirer dans les démons

o et e SR

bleus qui, une fois morts, laissent derriere
eux des capsules contenant un morceau
de la précieuse image psychique.

Mais il y a aussi ces monstres rouges qui
peuvent me fournir une carte me permet-
tant d’avoir acces a un coffre ot je pour-

rais faire une réserve de ... sommeil. Car,
dans ce monde, se réveiller est la pire des
choses. Aussi dois-je sans cesse surveiller
mon indicateur de sommeil. Certains dé-
mons me permettent de prendre I"ascen-

seur. Enfin, les curieuses bétes vertes qui
volent autour de moi, me fourniront de
I'énergie de sauteur. Cette énergie me sera
nécessaire pour changer de réve. Ayant
bien compris tout cela j'en suis vite arri-
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vé a sauver deux de mes camarades. Mais
pour délivrer le dernier, je vais devoir aller
dans le monde de WYRM, oti tout est en-
core plus dur, encore plus étrange, en-

core plus fou.

Graphismes fournis et colorés, ani-
mation correcte, sprites de taille hono-
rable et scénario original, font de
Dream Warrior une aventure envol-
tante et passionnante. Seule la ré-
ponse du joystick et I'absence de mu-
sique (qui aurait tellement bien en-
tretenue I'atmosphére) sont & regret-
ter. Dream Warrior est donc un jeu
honnéte qui plaira a tous ceux qui
veulent faire une balade dans un mon-
de étrange.
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SKATE

i ]J'me présente, je m'appelle Freddy;
¢ mon seul et unique but dans la vie
est d’avoir la cote parmi les copains. Ca
y est ! 'en entends qui ricanent déja dans
le fond. Attendez de savoir dans quel do-
maine je me suis imposé d’exceller pour
ne pas dire d’étre le meilleur: il s‘agit
d’étre le roi du skate-board...

Tout le groupe de patineurs que nous
sommes a selectionné un parking a étages
désaffecté pour effectuer les différentes
séances d’entrainement; attention, c’est
du sérieux car il y a méme des juges qui
nous attendent a 1’arrivée pour noter nos
prouesses... et malheureusement aussi nos
fautes! En toute modestie, laissez-moi
vous raconter mon premier essai.
C’est entre deux petits fanions jaunes que
j'attends avec angoisse le signal du de-
part ; jai déja fait une petite reconnais-
sance des lieux, mais je dois dire que pour
l'instant je ne me sens pas trop prét a ef-
fectuer des cascades telles que sauter des
rampes ou du sol ou pivoter en l'air et
pourtant je sais que ce genre de figures
impressionnerait mes juges pour la nota-
tion finale ! Qu'importe, c’est parti! La
piste est délimitée par de vieux pneus ou
par des cones rouges et blancs; autant vous
dire qu'il vaut mieux éviter de s'écarter
de ces bornes si je veux terminer le par-
cours dans de bonnes conditions physi-
ques et de temps ! Je ramasse un petit bo-
nus, renverse un petit bidon de coca en
effectuant un savant petit dérapage
quand, soudain, un tremplin se présente
devant moi. Quelle horreur ! Maman, je
ne veux pas sauter ! Et pourtant, je nai

pas le choix car j'arrive a trop grande vi-
tesse pour pouvoir l'éviter.. Lorsque je
rouvre les yeux, je découvre que je m’en
suis tres bien sorti ; je recommencerais !
Je continue mon évolution tout en suivant
bien les fléches qui m’indiquent le bon

sens ; par contre, je me rends rapidement

compte qu’il vaut mieux que j'évite les
nids de poule, le sable ou les flaques d"hui-
le qui sont trés désagréables et tres fati-
gantes (la notation finale s’en ressent !).

DOD&S80

Apres avoir évité un objet volant non iden-
tifié et une voiture génante, je me retrouve
enfin sur la cible d‘arrivée et attend le dou-
loureux verdict des juges bien que je sois

confiant. La sentence tombe soudain et
je ne comprends pas pourquoi le juge 3,

_00o

Arcade/Simulation

qui s’occupe de noter la complexité et la
variété des mouvements, m’a mis un ma-

gnifique 0!
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Qu’importe! Je vais m’entrainer, réussir
a passer aux étages suivants du garage
pour passer ensuite au circuit du cham-
pionnat qui se déroule en 4 épreuves. Voi-
ci la premiére épreuve juste pour vous
allécher : elle se déroule dans un chan-
tier (original !) et je dois ramasser toutes
sortes d'objets, de bonus ou autres tout
en évitant la colére des macons qui m‘en-
voient de grosses pierres...Dur, dur!

S

Skate crazy a un avantage : vous
avez deux jeux en un puisque chacun
est indépendant de I'autre. Coté gra-
phisme, il rentre dans la catégorie de
graphisme que je qualifie de mignon
avec une animation ayant des per-
formances fort appréciables. A noter
que la partie se déroulant dans le ga-
rage est la plus difficile et demande
plus de technigue que dans la se-

conde partie. ‘ig /2@
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|  Doué ? Cest ce que vousc Cen'est | MENTION SPECIALE PGHR
_ PRETENDANTS AU TRONE [iadhchui AR Ao Y I 17T 1) EXEMPLAIRE A
points & votre Pac Man favori, que vous GRYZOR

étes le plus fort... 2 "
Envoyez-nous vos meilleurs scores, accom- 999 . 00
pagnés d'une photo d’écran et en attestant D -

que vous ne trichez pas : vous monterez ' POINTS I
peut-&tre sur la plus haute marche de notre .

podium. Une photo d’ identité peut accom-
pagner votre envoi avec le risque de la VOIr
publiée dans la revue...

Le tableau ci-dessus fait apparaitre les
meilleurs scores qui nous ont été envoyes.
Mais attention !... La liste des jeux pré-
sentés dans le tableau n’est pas figeée : a
vous de la faire grandir en nous apportant
de nouveaux records, ce qui-ne doit pas
vous empécher de continuer a combattre
pour amfiiorer les anciens records !
Alors, tous a vos joysticks..:
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1) variabilis, simper crescis
¢ aut descrécis, etc, Sur cet

air mnyen-&geux le pieux chevalier

se lance en quéte d’une belle

princesse prisonniere de quelques

10 REM #%35i5sbiiissssbehsssiss

40

20 REM Heerecbterirrbcristines | VB
30 REM *¢ 6 P
REM *% ¥% 0 3Pk
50 REM ## LE PASSE-MURAILLE #* . 3¥H
& FEM ## o T
70 REM #+ £#%  \PF
B0 REM #R¥¥dssedasss#4#aa¥5xex 5D
0 REM #5663 #5888 008 ¥ 885558% OVE
100 MODE 1:BORDER O . MG
110 REM #XERER$¥F¥EE43552% y 0A
120 REM ¥ i < #UH
130 REM #% PREBENTATION ## D
140 REM #+ ¥ * ik
150 REM s#5dessi4438354s b AQE
1650 GOSUB &610:MODE O " #NT
170 INK 0,0:1NK [,5:INE 2,25:INK 3, 3R]
- hiINE 4, 15 FAPER i CLS:PEN 4:PAPER
0
180 FOR n=5 TO 25  2DB

150 IF n/2=INT(n/2) THEN 0=150 ELEE%{EE
0=167

200 LOCATE 1,n:PRINT CHR$ (o) :LOCATE }EL :

Z,n:PRINT CHR% (o) :NEXT n

210 LOCATE 3,23:PRINT STRINGS(1B,CH JLP

- R$(167) ):LOCATE 3,24:FRINT STRINGS({

18, CHR$ (150) ) :LOCATE 19, 24:PRINT CH

~ R$(150) +CHR$ (150) :LOCATE 19,25:PRIN

T CHR$(167)+CHRS (147)

220 FOR n=4 T0 24 N 3K
230 IF n/2=INT{n/2) THEN o=167 ELSE 61

. p=150

2580 LOCATE 1%,n:PRINT CHR$(o):LOCAT »kF

E 20,n:PRINT CHR% (D) :NEXT n |

250 LOCATE 1,3:PRINT CHR$(150):L0CA UG

TEsammemnm}mmmzaP i
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Fortuna, velut iuna? statu

O Gilles CRAGUE
{_n‘“ 13 du concours AMSTAR)

enchanteurs ou démons des
_profondeurs obscures, 13, ot

crainte intangible d'un sursaut
glauque et mordoré signifiant le
retour 3 la vie éternelle du SCEptre
abject Apocalysant. Vous n‘avez
rien compris. Laissez tomber, util-
isez simplement les fleches du cla-

personne n'ose aller, refoulé par la

_ vier pour vous déplacer et la touche

COPY pour bondir. Bon courage !

RINT CHR%(147):LOCATE 3.5:PRINT CHR
${150):LOCATE 1B,3:PRINT CHR$(150):
LOCATE 20,3:PRINT CHRS$(150):LOCATE

1a4mmrmmnijmmzaaﬁ
INT CHR$(150)

260 PAPER 1:PEN 2:LOCATE E,E:PHINT

RINT £%:LOCATE B,4:FRINT g%

RAW 271,304,3:DRAW 320,304,3:DRAN 2

20,220, 3: DRAW 287,320,3:DRAW 287,38
3 .

280 PLOT 384,383,3:DRAW 336,383,3:D
RAW 33&,304,3:DRAW 384,304, 3:DRAW 2
84,320, 3:DRAW 352,320, 3:DRAW 352,33
6,3:DRAW 348,336, 3:DRAW 368,352,3:0
RAW 352,352, 3:DRAW 352,348, 3:DRAK 3
B4,368,3: DRAN 384,383, 3

(290 PLOT 224, zaaw.ns:nw 176,288,3:0
ng 176,208,3:DRAN 192,208, 3:DRAN 1

92,240, 3: DRAW 224_24&_3:ﬂﬁﬁw 274,28
8,3:PLOT 192,272, 3:DRAN 192,256.3:D

RAW 208,256, 3:DRAW 208, 272, 3:DRAK 1

92,772,3
300 PLOT 256,288,3:DRAW 240,208, 3:0
RAW 256,208, 3:DRAW 254,224, 3:DRAK 2
72,224,%:DRAW 272,208, 3: DRAW 288, 20
B,3:DRAW 272,288, 3:DRAW 256,288, 3:F
LOT 244,272,3:DRAW 256,240, 3: DRAW 2
72,240,3:DRAW 264,272,3

RAN 334,240,3:DRAW 336,224, 3:DRAW 3
04,224, 3:DRAN 304,208, 3:DRAW 352,20
8,3:DRAW 352,256, 3:DRAW 320,256, 3:D
RAN 320,272,3:DRAW 352,272, 3:DRAW 3
WV 52,288,3:DRAW 304,288,3

b$:LOCATE B, 4:PRINT e$:LOCATE B,5:P -

270 PLOT 287,383,3:0RAW 271,383.3:D

‘t I'u.r-

"
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'RAW 400,240, 3:DRAW 400,224, 3:DRAH 3

A 68,224, 3:DRAW 248,208, 3: DRAW 416, 20
B, 3:DRAW 416,256,3:DRAW 384, 25h,3:D
RAH 384,272, 3:DRAW 416,272, 3: DRAW 4
16 zaa,u.nﬁﬁw 368,288, 3
| 330 PLOT 432,288, 3:DRAW 432,208, 3:D QY
.qumzmsnmwmﬁﬂ4smm4**
48,224, 3:DRAW 448,240, 3: DRAW. 464,24
0,3:DRAW 444,256, 3: DRAW 448,256,3:D
RAW 448,272, 3:DRAW 480,272,3:DRAW 4
80,208,3:DRAW 432,288,3

| 1184,3:DRAW 144,176, 3:DRAN 144,112,
| 3:0RAW 160,112,3:DRAW 160,192,3:DRA
W 144,192 3:DRAW 128,174, 3:DRAW 112
,192,3:DRAW 96,192,3

350 PLOT 192,192,3:DRAN 176,192,3:

28,192, 3:DRAW 208,192, 3:DRAW 208, 12
| B,3:DRAW 192,128, 3:DRAN 192,192,3
| 360 PLOT 240,192, 3:DRAW 280,112,3:D >VW
RAW 256,112,2 _
72,112, 3:DRAW 288,112, 3:DRAW 272,14
4,3:DRAW 288,144,3:DRAW 288,192, 2:D
RAW 240,192,3:PLOT 254,175,3:DRA 2
56, 160, 2: DRAW 272, 160,3:DRAM 272,17

o, 5: DRAW 256,176,3 i
370 PLOT 32051?2,3:Dﬁﬁw 304,112,3:D 2GH
RAW 320,112, 3:DRAW 320, 128, 3: DRAW 3w
36,128, 3: DRAW 335,112, 3: DRAW 352, 11
2,3:DRAW 336,192, 3:DRAW 320,192, 3:P
LOT 328,17&,3:DRAW 320,144, 3:DRAW 3
36,144, 3: DRAW 328,176,3
380 PLOT 348,192,3:DRAH 368, 112,3:D SBL
| RAW 384,112,3:DRAMW 384,192 3 DRAW 3 =
; 68,192,3

390 FOR u=0 TO 48 STEP 18
400 PLOT 400+u, 192, 3:DRAW 400+u,112 HMC
,3:DRAN 432+u,112,3: DRAW 432+u,128, ™
3:DRAN 414+u,128,3:DRAW 4164u,192,3
:DRAW 400+u, 192, JINEXT u
(410 FLOT 496,192,3:DRAH 496,112, 3:D

»0A

12,128, 3:DRAW 512, 144, 3: DROW 528, 14
4,3:DRAW 528,160, 3: DRAH 512,160, 3:D
RAN 512,176,3:DRAH 544, 176, 3:DRAH 5
44,192,3:DRAN 496,192,3
420 d1=50:d2=500: GOSUB 470
430 FOR n=0 TO 1500:NEXT n

:LOCATE 3,20:PRINT "APPUYEZ SUR [c]1 ™
"sLOCATE 4,21:PRINT "POLR E[B'H'IEPEEE

A

V SE CLS:SPEED INK 10,10:6070 570

320 PLOT 348,288, 3:DRAN 348,240,3:D JQX

:DRAW 254,144, 3:DRAN 2~

» Spy

Y 5P
% 57D
310 PLOT 304,288, 3:DRAW 304,240,3:D 34 | 440 SPEED INK 40,10:INK 8,8,5:PEN 8 }EB

450 IF INI{EH{}"E THEN GOTO 450 EL »LK

e ek e

340 PLOT 9,192, 3:DR0W 96,112, 3:0RA 560
W 112,112, 3:0RMW 112,176,3:0RAH 128 =

ME.
RAW 1?5,112,3 DRAW 224,112, 3:D0RAN 2 e, |

RAW 584,112, 3:DRAW 544,128, 3:0RMM 5 =~



440 REM **i{i{*i**ii**i**iﬁﬁiiii**1
b e ity
470 REM %% SOUS=PROGRAMME DE SONS *
¥ oy

AB0 REM #3SEEREERERFRREERERFRLR2TEE ]

¥ - 5

490 RESTORE 550 | . 5ED

500 FOR n=1 TO 90 5TEP 2 Ll
510 READ a:READ b L 3Ld
520 SOUND 1,a,dl,7:SOUND 4,b,d1,6:F WA
OR c=0 TO d2:NEXT c Lo
530 NEXT n : “3FB
540 SOUND 1,426,150,5:50UND 4,212,1 »PH
50, 7:RETURN. e
=50 DATA 284,358,284,284,284,284,28 WD

4,426,319, 284, 358, 284, 358, 358, 379, 2 "

84,426, 204,424, 426,758, 284, 284, 784,

213,358,213, 284, 213, 284, 213, 426,239
,2B4, 768, 284, 268,319, 284,284,519, 25

E 319,426,784, 284, 268, 248, 284, 379, 2
48,319,284, 284

(560 JDATA 225,451,268, 264,284,284, 28

P e

4,758,319, 784, 358, 284,358, 426,379, 2 = |

84, 426,784,379, 379, 379, 284,379, 84,
379,451,358, 284, 379, 264,424, 426, 358

cheb, 284,426

570 v=3 Sk

o8B0 BOSUR B0 § HIK
590 AFTER &000 BOSUR 380 A\ 2RF
400 IF th=1 THEN GOTD 1270 w TR
410 REM +++tttttttbtbitist COSRT
620 REM ++ +4 YT
&30 REM ++ REDEFINITIONS ++ ST
640 REM ++ i A
50 REM +++t++4+++++4++++44 = oRY
660 SYMBOL AFTER 144 B PE

670 SYMBOL 143,60,28, Eﬂ Gl 28,12,28 }DE

12
5
&£B0 SYMBOL 144,30,28,20,30,28,24,12 >00D
24 o
T 0
590 SYMBOL 147,62,127,93,93,93,93,2 JER
_E!E. .. e
700 SYMBOL 148,28,28,24,16,20,54,34 JDP
34 s
.
710 SYMBOL 149,728,28,12,4,20,20,20, »C6
20 —
720 SYMROL 150,0,239,239,239,239,23 )F@
9,239,0:SYMBOL 167,0,127,127, 1?? {2 -
A0

?3ﬂ,ﬁsﬁ " NENLIPHARS ##
(TR0 BYMBOL 151 145,145,21? 219,219, 3N
- B55,126,60
750 REM #% NUAGES *# NOMD
740 SYMBOL 152,1,3,3,7,7.7,15,15:8Y »IT
- MBOL 153,128,128,192,224,224,224,24 ==
0,240;5YMBOL 154,240,224, 224,192, 19
 2,192,128,128:5YMBOL 155,15,15,7.7,

DR

: '.JTL

WEH A T5331,1

770 SYMBOL 154,255,254,254,252, 252,

127,127,63,31,31:5YMBOL 158,248, 248
, 252,254, 254, 254, 255, 255: SYMBOL 159
1 31,63,63,127, 127,127,255, 255

780 SYMBOL 169,0,0,32,114,119,255,2
55, 255: SYMEOL 148,255,255, 127,126,6

29800

790 b$=CHRS (32)+CHRS (159) +CHRS (153}
:c$=CHR$(152)+CHRE (143)+CHR$ (138} :d

| $=CHR$ (155)4CHRS (143) +CHRE(156) 1 ed=

CHR% (159) +CHRS (143) +CHRS {158) 1 £5=CH
R$(157) +CHR${143) +CHRS (156) :9%=CHRS
(155)+CHRS (143) +CHRS (154 |
REM #¥ ARBRES #¥ %
B10 SYMBOL 140,70,40,24,24,74,74,74

b1

255, 126, 126: SYMEOL 162,124, 124,125,
126, 126, 126,255, 255: SYMBOL 163,24, 2
4,24,28, 40, 40, 60, 40
820 REM % PONT-LEVI ##
{1;9}

% s

HHELI&EI+EHH$i1&5J+EHH${1&5}
940 REM ** VAGLES #x o
850 SYMBOL 144,17,51,119,755,255,25 »BU
S 255 755:h$=CHRS (166 +CHRS (168)4CH
R$ (164) -
B0 REM #% HEROS TUE #+ “ 3PA
8§70 SYMBOL 170,0,24,40,188, 188, 1E8, >GA
{88, 152: SYMBOL 171,24,60,40,51,61,6
- 1,75,25:5YMBOL 172,216, 126,43, 51,61
(61,61,61:8YMBOL 173,27, 126,252, 188
, 188, 1BB, 189, 188: SYMBOL 174,40,24,2

4,60,36,98,66,193

Ba0 RETURN }ﬁE
g0 REﬁ 2 e = 3R
00 REM ++ ++ & b
Q10 REM ++ INITIALISATIONS ++ . L
920 REM ++ ++ % CWF
930 REM ++++++bd+dt+44444 L 5l e
940 t=146:p=148:2=0 & N

950 x=ley=18: th=l:pl=164: F=15: =T SW ?

=0z ul=152m=40

-1 9

950 RETURN L OSAR
| 970 REM +++++tttrtrttirits " SRB
780 REM ++ ++ " HHF
790 REM ++ DEPLACEMENTS ++ U

1000 REM ++ - +4 b PN
{010 REM ++t+ttittitititss ~ :RQ

1020 IF x»=16 THEN b=0 ELSE b=l ' 3XC
1030 FAPER b % 3BA

1040 IF INKEY(1)=0 THEN t=146:LOCAT SFL
E %, y:PRINT " ":LOCATE &,y-1:PRINT
® %s OCATE ,y=2:PRINT " "sx=x+1:50

WV UND 1, 142:6070 1080

YT
252,248, 248: SYMBOL 157,255, 255,127, ==

2BA

KD

L |
24:SVMBOL 161,255,255, 255, 255,255, |

rgai

1050 IF INKEY{B)=0 THEN t=145:LOCAT SFE

E %, y:PRINT * “;LOCATE x,y-1:PRINT __
u taf OCATE 4,y-2:PRINT " ":1u=x-1:50
'UND 1,159:6070 1080 |
1060 IF INKEY{9)=0 AND =14 THEN L :BZ
OCATE x,y:FRINT " ":LOCATE s,y-1:FR "~

INT * ":LOCATE %,y-2:PRINT * ":50UN

D {,106:608L8 1120 -

1070 IF INKEY(9)=0 AND t=145 THEN L }Eﬂu

| OCATE s.y:PRINT * “:LOCATE x,y~1:PR =

INT * ":LOCATE x,y-2:PRINT " "150UN

D {,119:6GO5UB 1210

1080 IF w/2=INT(x/2) THEh p*i#? ELE }HT

Ep=id8

1090 IF x<=1 THEN x= =1 ’%;th

TIODIF w>=x] THEN x=x1iPAPER 0 % SIH.

{110 CALL %ED15:RETURN % BRL

1120 REM +#4tdttttttrttetirdbtibtets DR

bt S _

1130 REM ++ SOUS-PROBRAMMES DE SAUT »BK

S+ ' s

| 1140 REM ++++T++++$++++f+f+¥¢f+++++ SBE

$444 -

1150 y=xtlzv=y-1 ¥siE

1160 IF we=ul THEN w=xls PﬁPER {(sv=y ;PH

+1:RETURN

{170 PEN 12:LOCATE #,y:FRINT CHRS! 1 s7E

48) ;L OCATE x,y-1:FRINT CHR$({47}:l0 =

CATE x.y-2:PRINT CHR$(145):G0SUR 27

| 50:FOR n=0 TO BO:NEXT ne¢BOSUB 2750:

FOR n=0 TO BO:NEXT n

1180 BOSUB 2750 T B

. {190 FOR n=0 T0 BO:NEXT n:BOSUB 275 »MY

| 0:LOCATE x,v:PRINT " “:LOCATE x,y-1 =

tPRINT " ":LOCATE »,y-2:PRINT * i85

OUND 1, 142:n=n+liy=y+]

1200 RETURN |

1210 F'H-lﬂy"y*I A D

1220 IF x¢=1 THEN x=lsy= =y+1:RETURN. Ll

230)PEN 12:L0CATE x,ysPRINT CHRS(1 1A

{:PRINT CHR$(147):L0

CATE %,y-2:PRINT CHR$(145):G0SUR 27

S0:FOR n=0 TO BO:NEXT n:GOSUB 2750:

FOR n=0 TO BO:NEXT n

1240 BOSUB 2750 % 4D

(125040R n= 0 TO BO:NEXT n:GOSUB 27 }HH

50; LOCATE x,y:PRINT ® "sLOCATE wyy-

{sPRINT " ":LOCATE x,y-Z:PRINT * ":

SOUND 1,159:x=u-11y=y#l o

1240 RETURN DFC

(I ZI0REN i*ii******i*i***********%i JEF

FHEEREH

1260 REM *»
%+

1290 REM #
#¥

V {300 REM #

SRCR

48] :LOCATE eyl

TAELEAL NUMERD 1 %*u

W
53

5 }EE-' '

%}Ezﬁf%s?g



1330 TN 0,08 INK 1, 0 INK. 2

%
1310 REM $HtHH 88 b B R 84 E SEA
bk “‘"
1320 BOSUE 410 ARG T 3]
ﬂ*IHK 3, R

ﬂlmqﬂIMEﬂIwaﬂxm?ﬁl Y
N 8,02 INK 9, 02 INK 10,02 TNK 11, 02 IN
K153, 4

1347 WINDDW #1,1,25,20, 25:FAPER #1, >JW
0:CLS #1

1350 WINDDW #2,
1:ELS #2

1340 WINDOW #3,1,20,1,11:PAFER 43,2
+LLG #3

1370 WINDDW #4.1,11,19, 20:FAPER #4, SIK
3:0LS #4 e
1380 PEN 15:LOCATE 4,7:PRINT "TABLE }MB
All No 17 s
[390 PAPER 1:PEN 4:LOCATE 2,1B:PRIN
T CHR&(151) :LOBATE 7, 18:FRINT CHRS (
151 :LOCATE 9,1B8:PRINT CHR$(151):L0
CATE '12,18:FRINT CHRS$(151)
1400 PAFER 1:PEN 5:LOCATE 1, 14:FRIN DY
T STRINGS (14, CHR$ (1600 ) o
1410 FOR n=1 7014 NOLE
1420 IF n/2=INT(n/2) THEN c=& ELBE ' 3DE
r=7 “Hva
1430 PAPER 1:PEN c:LOCATE n, 13:PRIN 52V
T CHR$ (161) : LOCATE 'n, 12:PRINT CHR®( ™
162)
144G PAPER 2:PEN c:LOCATE n,11:PRIN 34P
T CHR$ (1631 :NEXT 1 Ny
1450 FOR n=17 TD 20:FO0R m=4 70 20:F MR
AFER O:FEN 9
1460 IF m/2=INT(n/2) THEN g-IEG ELS
E g=147
1470 LOCATE n,m:PRINT CHR$ (g} sNEXT | 3HA
miNEXT n
1480 FAFER O:FEN 9:FOR n=19 T0 20
1490 IF n/2=INTin/2)} THEN g=150 ELS
E g=147
1500 LOCATE 14,0:PRINT CHR$ () sNEXT
N
{510 FOR n=4 10 13 MLF.
1520 IF n/2=INT{n/2) THEN g=150 ELS ‘HT
E g=lb7
1530 LCCATE 1&,n:PRINT CHR$(g):NEXT SEN
i
1540 FOR n=3 TO 4 N DA
1350  IF n/2=INT(n/2) THEN g=150 ELS Hi
\E g=167
1560 LOCATE . 15,
S
1570 LOCATE 17,3:PRINT CHRS(167):10 PRy
CATE 19, 3:FRINT CHR$(167)
1580 PAPER 1:PEN 11:LOCATE 13,20:PR SLU
INT h$:LOCATE 13, 19:PRINT ™ ¥
54

1,15,12,18:PARER #2, >ID

+HG

PV

<Hu

rn....‘_‘_k

T

N
PHE

i
W

n: PRINT CHRS (5] :NEXT 3FQ

A 1990 FAPER 1:PEN 3:LOCATE I

.

NT CHR%(158) : LOCATE 12, 20:FRINT CHR 55
$(143)

| 1600 PAPER 2:PEN BrLOCATE 2,2:PRINT 3HP

b$:LOCATE 2,3:PRINT c8:LOCATE 2,4: ™
PRINT d$:LOCATE 12, 2:PRINT b$:LOCAT
E 12, 3:FRINT e$:LOCATE (2, 4:FRINT f

. TRV
$:LOCATE 12,5:PRINT g%

CEEL0 R0SUR 890:PEN SILOCATE 40, 3:FR 3DI

INT' CHR$ (169 :LOCATE \%n, 4: PRINT CHR
%(14B)

1620 PEN 10:PAPER 1:FOR n=13 T0 18: :FF

LOCATE 15,nzFRINT CHR$ (p1JsNEXT o T

{430 LOCATE 1,23:PEN 8:PAPER 0:LOCA SWI

o TE L, 22:PRINT “IL VOUS RESTE ENCORE %

"t LOCATE &, 23:PRINT 3"
1640 BOSUB 1830 '
1650 REM #EEREEERRARECEEHESEERRERE N Y]
1660 REM #% PROGRAMME PRINCIFAL #% w»BD
AT0 REM SE8E603 35 EERERRRERRAFREE Lt
1680 IF $=5.0R $=10'0R $=15 OR $220 R
OR =25 DR =30 DR =35 DR =40 DR W
#=43 OR =50 OR #2533 OR =60 THEN
ROSUR 1980

VIELS) T

1690 $=F+1 L KR

1700 BOSUR 970 % 260

1710 GOSUR 1890 w Xk
1720 BOSUB 2100 W 2WF
1730 a=g+] % MHE
1780 IF a=m THEN a=0:B05UB 1740 s >YC
1750 BDT0 14BU a ONF
SOJREM FEREFEEXBIIZFRRFERRRELL0RE LEK
s - SRR g
1770 REM #% SOUS- FHDGEQHHE u FQNT- sl
B

LEVI %
REM #HEesd a3 5 2R R R4 403 40005 SEH
HERAF S
1790 GOSUB 1B90: PARER 1:PEN 10 .
1800 IF p
INT . ":G0SUR 970:B0SUB 1890:PAPE T
R 1:PEN 103FDR n=0 TO 100:NEXT nipl
=164:m=40: 30SUB 270:R05UB {B90: PAPE
R 1:PEN 10:FOR n=12 TO 18:L.0OCATE 15
LiPRINT CHR$ (p1):NEXT n:BOTO 1820

Nouy

1810 IF pl=144 THEN pl=145:n=7:G0SU SR

B 970:B05UB 1890:PAPER 1:PEN 10:FOR ™%
n=12 TO 18:LDCATE 15,n:PRINT ® “:N'
EXT n:FOR n=0T0 100:NEXT n:GOSUR §
70:BOSUB 1890:PAPER 1:PEN 10:L.DCATE

13, 19:PRINT a3

1820 RETURN W OFE
1830 REM B RO RO AT

AR

1840 REM #+ COULEURS DU ler TABLEAU DE

¥

1800 REM #3333 5mrid e e presdatssas AL
LES

s Pt

=165 THEN LOCATE 12,19:PR »RD

T

2,19:FRI SEM AL18

|

1"'.4 '1'1.\_
\‘:-
r_\‘;‘.._ =

&

PAPER 2:LOCATE 4,7:PRINT ' »JP
CIBTOTINK 0,02 INK 1, 182 INK 2,11 IN& >XB
3,13 INK 4,4 THK 5,130 TNK &, 9: INK 7. 0
128 INK E,EE:IHH 9,15&1ﬁﬁ 10,102 INE
11,20 INK 12, &: TNK 13, 70 INK 14,28
1880 RETURN % 2GR
1850 REM *i***ii*{*******i***i***1m }NE
1900 REM #% POSITIONS DU HERDS ## '\ 3aF
1910 REM #HHEER R RO R R\ VL)
1920 IF x>=x1  THEN b=0 ELSE b=1 % 2¥D
1930 PAPER b:PEN 12:LOCATE ', y:FRIN SRT
T CHR$(p) s LOCATE sy y-1:PRINT CHR$ (L T
471 :LOCATE %, y=2:PRINT CHR$ ()| |
1980  IF th3=2 THEN RETURN Ao
1950. IF tb=1 AND x=16 THEN CLS:tb=2 }LE

"‘--.,‘_ N l i
ﬁ.-:"'dr t"

f

G070 2840
1940 BOSUB 2100 ﬁ 2B
1970 RETLRN A BA

1980 REM HHE R O &ﬁn |

B

_” £4 .
zﬁoﬁ HEH ii**iii*ii*ii*ii*ii***iii* }ﬂ?

RRE \

2010 PAPER. 2:PEN 5:LOCATE x0,3:PRIN. }Hﬁ A
T % M:LOCATE xn,dsPRINT B om0

AATRLL

| 2070 PAPER 1:PEN 12: B0 FT0B0UB DR

1890 )
- 2030 PAPER Z:PEN 5 w}LH
2040 IF =5 DR #=10 DR =15 DR =20 DN
OR 4=25 OR $=30  THEN un=xn+1 il
112050 IF =35 OR ‘=40 OR =45 OR =5 SEM
0 OR =55 DR f=60 THEN ¥n=un-1
2040 LOCATE wn, 3:PRINT EHRiIl&?} L0 }su
CATE #n,43PRINT CHRS (168)
2070 IF #=60 THEN =0 NS
2080 IF xn=11 OR %n=5 THEN BOSUB 23 3CD

AL

00

2090 RETURN SOFE
2100 REM HOHEsreonteter N SPT
2010 REM %% HEROS TUE #* \ QD
2120 REM #3HHEEEREEREY \ SRy

21500IF (x=2 OR ¥=7 OR »=9 OR x=12) }?D
AND =18 THEN BOTO 2180
2080 IF %2513 AND %<=15 AND pl=164 ONT

THEN GOTO" 2180 -
2150 RETURN N}Fa;
| 2160 REM #* ANIMATION ¥ v ORY

2170 IF xe=x THEN BOTD. 2180 ELSE RE }FH
TURN

2180 ENT 1,?1:1 10,8 S0UND 1,300,200, YH
7,0, 1:LOCATE %, y:PRINT " LE!EnTE_ R
yy=LsPRINT " ":LOCATE ®,y-2:PRINT *

@DIF 42 0R %<7 OR %59 OR =121 B

HEN PAPER 1:PEN, 4:LOCATE X,y: FEIHT

v W CHR$(151) s PRINT EHH“HEEHEI-H‘S(I}



:i-l-lﬂ'.
PERRER

zzod IF %2=13 AND
THEN 2240 S
2210 PAPER 1:PEN I3:LOCATE x,y:FRIN K

(17213 LOCATE ®, v-2:FRINT CHR${170):

. FOR n=0 10 SO0sNEXT n:PRINT CHR®(22
VACHR$ (0} :LOCATE », y:FRINT ® ":LOCA

TE %,y~1:PRINT " “:LOCATE x,y-Z:FRI

NTR A

2220 e=e+i:1F e=3 THEN GOTD 2280 | “ivJ
2230 L OCATE %, y:sPRINT CHR%(174):L0C »IC

| #yy-1:PRINT CHRS$ (1730 :LOCATE &y 7

y=2:PRINT CHR$(171):FOR n=0 70 300:

NEXT n:GOTO 2210

2240 PAPER 1:PEN 13:LOCATE xyy:PRIN }BE

T ":LOCATE x,y-1:FRINT " ":LOCATE =7

ko V2iPRINT * "2y=y+]

22500 LOCATE x,y:PRINT CHR$(170)3FOR XYN.

=0\ TO &00:NEXT n:LOCATE ¥, viPRINT s
2260 e=p+l:IF e=3 THEN GOTD 2280 . 2YN

2270 LOCATE x,y:PRINT CHR$(171):FOR SHE
n=0 TO A00:NEXT n:BOTD 2250 N

2280 v=y-1 % NEB

2290 1IF v=0 THEN 3900 ELSE (270

2300 REM #%#%#3886rsrriersisier 50T
R ET T il

2310 REM #¥ SOUS-PROGRAMME DE L 'ECL f?E
AIR %
220 REM #¥S#iidrid R r e R asaaass YDV

+H¥E 454 prm—
2330 we=y N6
2340 IF %<5 THEN xe=5 NP
2350 IF wri1 THEN we=il Ry

2340 h=14:PLOT (xe~1)#32431,400,h:D HYM

RAW (xe~1) 32,336, h: IRAW #es32430,3 =

04,14

2370 BOSUB 970: B0SUE 1890 T

2380 DRAW (xe~1)#32, 256, h: DRAN (xe~ >V

1) 432431, 192, h: DRAN. (xe~1)232+16,16

0,h

2350 GOSUE 2170:B05U8 2100 Y sow

(2800 ENV 3,5,-2,20:SOUND 4,0,-1, 10, SEF
: S

C28TOVPAPER 2:FOR n=1 T 5:LOCATE xe $TB
| URAERINT * “:NEXT nsLOCATE setl,bep
RINT " “:FOR n7 70 10:LOCATE. xeyn:
BRINT *  #:NEXT nilF se/2<INT(xe/2)
| THEN €57 ELGE c=b
(2470, BOSUB 9701 GOSUB. 1890:PARER 2:P SHE
EN CALOCATE xe, 11:PRINT CHRS (143):P.
APER. 1:LOCATE xe, {2:PRINT CHRS (162)
:LOCATE. xe, 13:PRINT. CHRS (1B1):FEN 5. |
.LOCATE e, 14: FRINT. CHRS (160): LOCAT
E e, 15:PRINT
2830 RETURN

NEe

_244?}' REM #edsHsedenrnernossersssy 36 W

iy

-, W]

!!
I

o O:INK 4,00 INK G, 90 INK 7,4, 3

}.{ 15 AND pl=itd 2HH A M

N SEE

TABLEARU NUMERD 2 >YT

- Ry

ER

R

S0V

2480 REM *{ﬁiiﬁi&***iﬁiiiii*i******
 E k2.0 S
2490 INK 0,0:INK 1,0:INK 2,0:INK 3,

2500 WINDDW #2,1 ZU¢I|1U.FQFER 2, ?
1CLS #2 |

2510 WINDOW #3,1,20,21, 25: FAPER 43, 2JY
Q:CLS #3

*HZ

* Ll

g

2520 PEN 7:LOCATE 5,3:PRINT "TABLEA MK
U No'"stb W -
9530 PAPER 0:PEN 1:FOR n=8 T0 201 " 3

2540 1F n/2=INT{n/2} THEN g=150 ELS }HH

£ g=167

2550 LOCATE 1,n:PRINT GTRINGS(20,CH i
R$(g))
2560 NEXT 7 WD
2570 FEN 2:FDR n=.2 70 18 STEP T:LO VR

i,

CATE \n, B:FRINT CHR$(143): LOCATE 'n, 8
sPRINT CHR# (143} : LOCATE n,Iﬂ:FHIHT
CHRE{145):NEXT n
2580 SYMBOL 176,32,64,128,255,255,1
28,564,332
2090 w1=20ix=liy=7:0=2: t=146:p=148: .
$0=20:p0=7: =0 \
2600 FOR n=0 TD 3000:NEXT n:PEN 4:F PU
APER O:LOCATE 1, 22:PRINT "IL VOUS R T
ESTE ENCORE":1LOCATE &, 23:PRINT v;"
VIE(S)"

610NPAPER 2:LOCATE 5,3:PRINT ™ BB
TR TNK O, 00 INK 1,15 N 2,00 T

INK 3,132 INK 8, 261 INK 7,4,3
2620 1F tb=2 THEN 2680 %\ 3FD
2630 IF th=3 THEN 3100 NPT
2640 IF th=4 THEN 3440 N FPE

2650 REM $3HERHHEERERE R N Y

2550 REM #% FROGRAMME FRINCIPAL ##\ :BE
2670 REM #Hitttistiiirttresiriait § i XX

2680 PEN 5:LOCATE 0,pO0:PRINT CHR$( DGI
178)

2650 GOSUB 10403 BOSUB 1930 U
2700 BOSUE 2910 L N3
2710' IF =20  THEN 3050 B

2720 £0=§0~1:LOCATE £0+1,p0: FﬂIMT " SDE
2730 IF $0=0' THEN 40=20 Napy
2740 BOTO 2640 N NE
E?Eﬂe HEI"'I EREFFEA LS TR R }Hi_
B i
3740 REM #% SAUT ET FLECHE DES TABL YF¥
EAUY 2.3 ET 4 *#

A E??i} REM ®ER#E2R5638 0050000580543 NN

aEEE@ 2800 IF $0=0 THEN §0=20

l

EXERAFEREFTRERET e
2780 IF tb=1 THEN RETURN “1}JE
2790 LOCATE £0,pO:PRINT * "4 0=40:4 501

PR
2810 PEN 53:LOCATE +0,p0:PRINT CHR$! EEU
175)

2820 IF th=2 THEN RETURN W 5TB
2830 LOCATE £0,h:FRINT ° “th=hat | 3ZF
CZEA0)IF h=7 THEN h=!:608UB 3250 | X

2850 FEN 3:LOCATE 0, h:PRINT CHR% (1 3FY.
75) TR
2860 IF th=3 THEN RETURN \ e
2870 LOCATE £1,p0:PRINT " "s Fi=fi~1 SCN
£28B0)IF F1=0 THEN | $1=20 N OFH
2690 PEN 5:LOCATE  £1,p0:PRINT CHR%{ X0
174} = RETURN ' \

2900 REM ##etiasdeiirsis SRR
2910 REM #% HEROS TUE ¥ \ }EH‘
2920 REM B33 Ex3sxsersns SRl

(29300F (x=3 OR w=6 OR #=9 DR %=12 }HE_
OR #=15 OR x=18) AND y=7 THEN SUZ

2740 IF %=t0 THEN 2730 ELSE RETURN  3BF
2950 ENT\ 1, 70,10, 4:SOUND 1, 300,200, }?N
7,0, 1:LOCATE ', v+PRINT " ": LOCATE %
JY=1PRINT M "3 LOCATE vy v=2:PRINT

2940 FAPER Z:FEN 13:LOCATE »,v:PRIN
T CHR%(174) :LOCATE »,y-1:FRINT CHR$
{172} : LOCATE %,y-2:PRINT CHRS(170):
FOR n=0 TO 500:NEXT n:PRINT CHR&(22
}+CHR$ (03 LOCATE %, y:PRINT * ":LOCA
TE wyy=1:PRINT " “:LOCATE . y-2:PRI
M'F " .
2970 e=e+l:IF =3 THEM GOTO 2950 b SYF
2980 LOCATE ', y:PRINT CHR$(174):L0C »70
ATE x,y~1:PRINT CHR®(173):LOCATE &, 7
y-2:PRINT CHR${171}:FOR n=0 T0O 300z
e L

2990 w=y=1
13000 IF v=0 THEN 3500
13010 CLB:BOTO 2450
3020 LOCATE %, y:PRINT ! ue| DCATE Xy UB
y=1sPRINT " ":LOCATE %yy-2¢FRINT *
"ry=y+3:B0T0 2950

WL

Eﬁi}wﬁ_
W NG

INI0 REM #FREFEEREREELEREEEE !~}TT
3080 REM ## $ % 3BC
3050 REM #% | TABLEAU No 3 %3 ¥ TL
3060 REM ## ** % >BE
070 REM ##EFEEERERRRHEER TR
3080 tb=3 R ER
3090 BOTD 2490 NE

|| 3100 SYMBOL 175.24,56,124, 124,128, 6 >HG
% W 0,54, 16: cO=INT (RND#20) +1 :h=1

e
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3110 REM Hﬂﬂﬂﬁmﬂﬂﬂﬁﬂﬁ\ ML A SYMBOL 178,28, 62,62,62,62,28, 78, 24:

3120 REM #* PROGRAMME PRINCIPAL #4% % >BH
JI30 REM #5t¥ 58 a4t B ERE R H L4 1}1M

31
1 il
3150 PEN 3 LﬂﬂnTE cl,h:PRINT CHR$(1 SFR
75 B

3160 BOSUR 1040 N oW
3170 GOSUR 1930 A {1
3180 BOSUB 3290 \ P8
3190 IF x=20 THEN 3420 b e

3200 £0=F0-1:LOCATE £0+1,p0:PRINT ™ 3DV

.

3210 h=h+1:LOCATE c0,h~1:PRINT ™ * \3EQ

220 IF £0=0. THEN £0=20 PN
3730 IF h=7 THEN GOSUE 3250 UL
3240 GOTD 3120 M0

3250  he1:1cO=INT (RNDX18) +1:ENV 2,5, S0H
2,203 S0UND 2,0, ~1,10,2, ,30:RETURN. | =

T260 REM 3HadErsErerssis PR
3270 REM #% HEROS TUE % b 0
3280 REM ¥$8Etrrsrirssss W OPD

qqggﬁgng (x=3 OR x=6 OR %<9 OR =12 IR
| 13.0R x=18) AND y=7 THEN 3350 =

3300 IF x=f0 THEN 2320 NP
3310 IF %=c0 AND (y=h OR y=1=h OR y SDJ
=2=h) THEN 3320 ELSE RETURN
3320 ENT 1,70,10,4:50UND 1,300,200, >YE
7,0y 1:LOCATE %, y2PRINT ¥ ":LOCATE x . ™™
5 y=LiPRINT " ":LOCATE w,y-2:PRINT

el

3330 PAPER 2:PEM 13:LOCATE x,y:PRIN 348

T CHR® (174) sLOCATE %, y~1:FRINT CHR | =

(172) :LOCATE %, y~2:PRINT ‘CHR® {170} :

FOR n=0 70 S00:NEXT n:PRINT CHR$(22

}+CHR$ (0) : LOCATE %, y=PRINT " ":LOCA

TE %, y=12PRINT " ":LﬂERTE ¥, y=2:FRI

NT . H

3340 e=e+1:1F e=3 THEN BOTD.3380 % ivn

3350 LOCATE «,y:PRINT CHR$ (174)2L0C }ZL

ATE %yy~1:PRINT CHR$(173):LOCATE &y
y=2:PRINT CHR$(171) :FOR n=0 T0 S00:

NEXT n:BOTD 3330

| 3360 vav-i N ONB
| 3370 IF v=0. THEN 3900 LONT
3380 CL5:6OTO. 3050 R

3390 LOCATE x,y:PRINT * ":LOCATE &, LD

y-1:PRINT * “:LOCATE x,y-2:PRINT ==\

s yey+3: BOTO 3320

L3400 REM RREERRRREEXREFEERE N SRE
3410 REM #2 4 % BB
3420 REM #* TABLEAU No 4 ## L2TA
S430. REM % #3 % 2RD
3440 REM **i*i***i********* 4 *RE

3450 th=4:50T0 2490 V>R

3460 cO=INT (RND#1B) +1:h=1:w=0: 1720 A

FEN. 5:LOCATE £0,p0: PRINT CHRS( 66

2\ 8)4PEN 10:LOCATE 20,6:PRINT CHR$(17 %

CFA90NNK 11, 13:PLOT 598,304, 113 DRAW }QEEE

JT200 REM E¥¥4#¥eidfiritaissaassass {0 4R
3930 PEN 5:LOCATE #0,p0:PRINT CHR$( }EU
178) |
3540 PEN 3:LOCATE ¢0,h:PRINT CHRE(1 SV |
i) i
50 Wk NN
3560 IF w>=10 THEN GOSUB 3580 % HT
3570 GOSUB 1040 L (o
3580 BOSUB. 1930 % YR
3570 GOSUBR 3740 N OYF

5

éﬁ?BG}IF (x=3 OR x=6 OR #=% DR x=12 " »JK

3800 IF ¥=cO AND (y=h DR y~i=h OR y >DY

SYMBOL 179, 28, 40,62, 125, 127, 127,20,
20:INK B, 16: INK 9, 15: 1K 10,26
5470 PEN 8:LOCATE 20, &:PRINT CHRS(1 HIC.
77):FEN 9:LOCATE 20,5:PRINT CHRS (17 |

7]

3480 SPEED INK 10, 10:PEN 7:PAPER 0: }FL
LOCATE 1, 24:FRINT "ATTENTION, LA FAT, &
IGUE": PAFER 2

438,304, 11:DRAW 438, 356, 11:DRAW 59
B,336,11: DRAW 598,304, 11
3200 REM *****i*i*************i*** *XF

3310 REM #* PROGRAMME PRINCIFAL ## % DBI

3600 IF x=19 THEN INK {1,1:FOR n~ﬂﬂh;ﬁH |
T0 1000z NEXT n:GOTO 4150
3610 f0=60-1:LOCATE  §0+1,pO:PRINT D0

e

A T CHRS (174):LOCATE %, y-1:PRINT CHRS

(172):LOCATE %, y-2:PRINT CHR$(170):

FOR n=0 TO S00:NEXT n:PRINT CHR$ (22
}4CHRS (0) :LOCATE %, ysPRINT " ":LOCA

TE #,y~L:PRINT * “SLOCATE ,y=2:PRI

NT M

IB30 e=e+i: IF =3 THEN GOTO 3850 N X
(3590 LOCATE x,y:PRINT CHR${174):L0C 2V
ATE «,y-1:PRINT CHR${173):LOCATE %, =
y=2:FRINT CHRS (171):FOR n=0 T0 500:

NEXT n:GDTO 3820

3850 v=v-1 NUBNE
3860 IF v=0 THEN 3900 NN
3870 CLS:G0TO 3470 N oMR

3880 LOCATE x,y:PRINT * ":LOCATE &, UM,
y=1iFRINT " ":LOCATE x,y=2:PRINT. | &
“y=y+3:60T0 3810

IBR0 REM $¥EEEREREREEFEES N304
3900 REM #£ FIN DU JEU +# % 7B
3710 REM #3EdEetbntiants N AT
3920 REM #% PERDU *# » oMb

2930 BORDER 13 INK 0, 42 INK 1,02 1NK 2 SUB

,13: PAPER 0:CLS2FOR \n=0' TO 1000:NEX T

fon

3940 RESTORE 4010:FAPER 1:PEN 2\ % 3YD
0R n=! TO 200 STEP 2::READ a: i

READ b

3960 IF b/2=INT(b/2) THEN =150 ELS DHC

3740 ‘#1=F1-1:LOCATE f1+1,?G:FRIHT ' 2D

3720 1F $1=0 THEN £1=20 N Pl
G130V IF w=100 THEN w=10 % Gl
3740 RETURN Y 2FH
3750 REM $H3EkREERERH 53 \ OPF
3760 REM #x HERDS TUE #% 2GR
3770 REM #5#¥sssddsestss N SPH

S

OR #=15 OR z=1B} AND v=7 THEN 3880
3790 IF x=+0 OR y=f1 THEN ZBI1Q L4
~@=h).\THEN 3810 ELSE RETURN -
3810 ENT 1,70, 10, 4: SOUND. 1, 300,200, »YJ
7.0, 1:LOCATE x,y:PRINT " ":LOCATE x ™
aYLEFRINT. * :LOCATE x,y-2¢PRINT *

E g=147 Wi
3620  h=n+1:LOCATE cO.h=1:PRINT * " NOBW\ | 3970/ LOCATE a,b:PRINT CHR$(g) A9 i1
3630 IF $0=0.THEN $0=20 VBU | 3980 NEXT 'n % 214
3640 1F h=7 THEN BDSUB 3250 SOUR 2990 d1=1002 d2=1000: GOSUR 474 -*ﬁﬂ}wy
3650 IF w»=10. THEN BOSUR 3710 Nl | 4000 BOTD 4130 DL
3460 BOTO 3500 % PNA %mnMﬁzaﬂsqasaamua;wx
3670 REM HE¥3t¥ubestests N\ av 15,8,16,8,17,8,18,8
J46B0 REM #% Zeme FLECHE % NORI | 4020 DATA 2,9,3,9,4,9,5,9,8.9 12,9, DAY
3690 REM $¥HEresdsdsiudss oax 15,9,16,9,17,9,18,9,19,9 -
3700 PEN 5:LOCATE f1,p0:PRINT CHR$( 3GL | 4070 DATA 2,10,8,10,9,10,10,10,17,1 }un
176) : RETURN T 0,16,10,18, 10, 19,10

4040 DATA 2, 11,8, 11,9, 11,10,11,12,1 549
1,16,11,19,11
030 DATA 2,12,8,12,10,12,12,12, 14, D
19,12
mﬁﬁm 2,13,3,13,4,13,8,13, 10, 13 XTF
112,13, 16, 13,19, 13 |
3070 DATA 2,14,3,14,4,14,8,14,10,14 510
(12,14,16,18,19,14
4080 DATA 2, 15, 8, 15, 10, 15, 12, 15, 18, >HB
15,19,15
4090 DATA 2, 16,8, 1, 10, 14,11, 16,12, DNH
16,16, 16,19,16
4100 DATA 2, 17,8,17,10,17,11, 17,12,
17,16,17,18,17,19,17
DATA 2, 18,3, 18,4,18,5,18,8,18, MEL
12,18, 15,18, 16, 18,17, 18, 18, 18,19, 18 ~—

o

(1SYMBOL 177,28,62,22,30,63,31,13,9: .\ T ? 5820 PAPER 2:PEN 13:LOCATE &,v:PRIN }hib' V 4120 DATA 2,19,3,19,4,19,5,19,8, 19, 20U
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12,19, 15,19, 16,19,17,19, 18, 19

4130 FOR =0 T0 S000:NEXT 2 INK 0,0 2UD
:RORDER 02 INK 1, 24:PEN 1:PAPER LH D
DE 1:LOCATE 10,8:PRINT "Vous avez e

te courageux, ":LOCATE 10, 10:PRINT
Certes,mais... ":LOCATE 10,12:PRINT
"Cela ne suffif pas toujours!"

| 4140 FOR n=0 TO S000:NEXT nzINK 0,1 BT

:INK 1,24:PEN 1:PAPER 0:MODE 1:BORD "
ER 1:END \

4150 REM % BAGNE. ¥# ﬂaw
4140 CLEAR:BORDER 0: INK 0,0:PAPER 0 SHV
:CLEINKL L, 18 INK 2,22: INK 3,60 INK 4 T
25

41?ﬁ 1:LOCATE 8, E:FRIHT “BRAVD! ?ﬂF

#1Eﬂ PEN 2:LOCATE 8,113 PHIHT “BRAVD BET

1 n e ¥ E

41?ﬂ PEN 3:LOCATE B, 14: FRINT. TBRAVD }EP.

- -42&3 FEN 4:LOCATE B, 17: PHIHT “Hﬁﬁﬁﬂ }EF

.In

4210 m=1 N uH
4220 EVERY. 7,1 GOSUR 4470 WS TH
4230 FOR' n=0' 10 S000:NEXT n L[

ﬁE#ﬂ CLS:DEG:ORIGIN 60, 200

A 4250 TAG:FOR #=0 TD 340 STEP 12

LA

4260 MOVE. (x~12)#540/720, 5IND=12) % HUI
[70:PRINT " e

4270 MOVE x*640/720, SIN(x) #170: PRIN }Hﬂ
T\ "GAGNE";

4280 FOR n=1 T0 4:CALL &BD1F:NEXT n 2RI

. \ A

4790 NEXT A SRR
4300 FOR x=348 70 0. STER ~12 2UR

4310 MOVE  (x+12)4640/720, -8IN{x+12) }WH |

RI70:PRINT

4320 MOVE x%640/720, ~SIN(x) ¥170: PRI PR
DA SRR
4330 FOR =1 T0\4:CALL 8BD19:NEXT n 3BV

E 1.1.._“.1-'!‘5'

| 4280 NEXT N oxB
4350 FOR \n=0' TO Z000:NEXT. +DI: TAGO EW
FF

3360 INK 0,0 INK. 1,26¢PAPER 0:PEN 1 ik
:MODE 1

4370 LOCATE 5, 132 PRINT "L ‘AMOUR" | \OAM
4380 GOSUB 44603 LOCATE |13, 13:FRINT | DJF
", " sPRINT CHR$(7) :GOSUR 4480:LOCAT
3 14 13:PRINT .3 :PRINT CHR$(7):50

SR 4450:1LOCATE 15, 13:PRINT. ", "¢ £PR

INT CHRS(7) :GOSLR 4460,

\DXE A 4350 LOCATE 17, 13:PRINT NN e

"AMDUR" : BOSUR 4460,

4400 LOCATE 34, 13: PRINT “.“;:PRINT_ }JE'

CHRS (7) :GOSUB 44402 LOCATE 35,13:FRI 7

ONT. .+ 4PRINT CHR$(7):805UB 4450:L0

CATE 34, 13:PRINT ", *+ s PRIRT CHRS(7)
:GOSLB 4460 | NN
4410 d1=33:d2=333:608L8 470 AW
1330 FOR 0=0 70 2000:NEXT nsPEN 0:L 33U

OCATE 1, 13:PRINT: 5THINE$€4$ CHRE(14
3 )

4430 GOSUB 4460 | N
4340 INK 0, 12 INK 1, 242PEN LzPARER 0 o2
-BBRDEHIELS R
4450 END I
4450 FOR n=0"T0 S00:NEXT n:RETURN N 2BA L
4470 REM #+ SOUS-PROG. DE COULEURS 82DA\

FAED I m=1 THEN INK 1,252 INK 2,131 S6R
N3, 220 INK. 4, 6:m=25:RETURN. T
4450  IF n=25 THEN INK. 1, 6: INK 2, 25: BBUL
INK 3, 12 INK 8, Z2:m=6:RETURN | LT

| 4500 IF =6 THEN INK 1,22: INK 2,421 26L.

NK 3,250 INK 4, 1:m=22:RETURN:
4310 IF m=22 THEN \INK 1, 15'INK| 2, 22:1 560

w INK 36N 8, 25m=ToRETLRN®. T
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Le jour se léve a peine et voila que

2 Bobby est déja descendu de sa cham-
bre et va embéter ses parents qui pensaient
faire une grasse matinée bien méritée.

Mais que t'arrive-t-il Bobby ? lui demande
sa maman. Celui-ci répond d"une voix

toute excitée : mais, maman, ¢'est mon an-
niversaire aujourd’hui et je ne tiens déja

plus en place. Alors, je vais aller chercher
Patty et Gaby pour qu‘ils viennent faire

la féte avec moi et manger le beau gateau
que tu as fait...

Au moment de partir, sa maman lui dit :

n'oublie pas ton parapluie, tu sais bien

gue tu as horreur de la pluie! C'est en

chantant et en sautillant que Bobby prend
la route. Il est trés distrait, regarde a droite,
a gauche, s’arréte pour cueillir une fleur

et repart. Soudain, il se trouve devant une
flaque d'eau, ce qui le fait penser a la pluie.
Mais, au fait, ot est passé mon parapluie ?

sedit Bobby. Zut ! JeI'ai perdu et ces mai-
SOmS, je ne suis jamais passe par la aupara-
vant. Maman ! Je suis perdu ! Au secours !
Apres un court moment de désespoir,
Bobby arrive a retrouver le moral et se
dit qu'il est grand maintenant et qu‘il va
pouvoir s’en sortir tout seul. D'abord, il
faut agir avec ordre et méthode : autant
commencer par le parapluie car, d’une
part, il faut absolument le ramener a la
maison et, d'autre part, il se trouve sur
le chemin déja emprunté. Ceci étant fait,
il suffira de trouver le chemin pour se
rendre d’abord chez Patty puis chez Gaby.
Alors, si Bobby réussit a faire tout cela
sans perdre le moral et avant que le soleil
ne se couche, il sera enfin possible de s’oc-
cuper de ce superbe gateau d’anniver-
saire ! Mais il reste encore un petit detail :
le loup qu'il est toujours possible de ren-
contrer mais, heureusement, quelques
pommes suffiront a le rendre doux comme
un agneau. Alors, le plus difficile sera de
faire les recherches dans le temps donné !

Aprés les Voleurs de Temps, son au-
teur récidive dans un nouvel éducatif
qui s’adresse aux enfants & partir de
6 ans et peut-étre aux plus jeunes
s'ils sont aidés par un adulte. Les gra-
phismes et couleurs sont agréables
et 'écran est divisé de telle sorte que
toutes les indications nécessaires au
deroulement du “jeu” soient présentes
a I'écran. A gauche de I'écran, on voit
Bobby avec les objets qu’ils rencon-
trent et son niveau d’'optimisme qui
interrompt le logiciel s'il est trop bas ;
les endroits ol il doit se rendre sont

symbolisés par des icones en haut
de l'écran et le plan de la ville se trou-
ve dans le reste de I'écran. Lors-
qu'une destination est choisie, une
seconde fenétre se superpose surla
ville avec un labyrinthe pour se rendre
dans les différentes maisons. Cette
réalisation trés soignée nous parait
tout a fait intéressante quoiqu'un pau
difficile pour les petits ; elle a aussi
un gros avantage : celui de lier le jeu
a 'aspect éducatif. A voir.

0000 71320
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TARGET RENEGADE

7 Votre fréere Matt ne s’est malheureuse-
. ment pas relevé de sa derniére con-
frontation avec Mr Big, le malfrat habi-
tuel et coutumier de Scumville, charmante
bourgade industrielle ot1 le vice et la dé-
bauche le disputent en horreur aux plus
grandes mégalopoles américaines. Donc
aprés cette mort plus que douloureuse
pour votre groupe familial, il est hors de
question de laisser le souvenir fraternel
s‘effacer des mémoires pendant que I'im-.
monde Mr Big continue joyeusement 2
perpétrer ses forfaits sans aucune espéce
de retenue morale.

C’est ainsi que la nuit propice aux exac-
tions de toute nature, se révele étre une
parfaite alliée pour votre expédition puni-
tive. Les parkings souterrains, lieux de
terreur par excellence, ne font aucune dif-
ficulté pour cacher au sein de leurs ombres
glauques les malfaisants fantassins de la
terreur et de la voyoucratie réunies.
Hardiment encouragé par les informa-
tions subtiles d'un indicateur & ma solde,
je sais trouver en cet endroit odiférant les
vecteurs de ma vengeance maintenant
grandissante.

Mon attente sourde crispe mes muscles
en de courts spasmes fibrillaires, un bruit
exténuant de moteur au ralenti efface le
soutfle rauque qui s’échappe de ma gorge.
Bientot une lueur blanche lance un éclair
flamboyant dans ma direction. Malgré Ia
mise en veille provisoire de mes fonctions
visuelles, j'esquisse un mouvement en di-
rection de mon probable adversaire. Le
choc qui s’en suit résonne lourdement
dans mon corps tendu et le pilote se re-
trouve projeté a bas de son destrier métal-
lique. Le raclement, accompagné d’étin-

celles, de la moto sur le goudron, sublj-
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me la présence obscure dun acolyte ano-
nyme tout aussi dépenaillé que son con-
frere centaure motorisé. Ils sont mainte-
nant trois a rugir leur désespoir primaire
sur le mode haletant de la fureur guerriére.
L’un d’entre eux, utilisant avec vigueur
ses deux bras noueux de protubérances
musculaires, enserre ma poitrine dans un
étau organique dont la pression surhu-
maine réduit considérablement ma capa-
cité respiratoire. Un autre barbare urbain,
invité lui aussi au banquet de la violence

criminelle, vient marteler de ses poings
d‘airain mon plexus offert. Une ruade ti-
tanesque me libere de l'étreinte doulou-

reuse et oppressante pendant que, sur-
pris par ce mouvement brusque, les Anges

de I'enfer s’écartent comme devant une

divinité paienne. L’arme que je trouve sur
le sol trempé de flaques irisées me semble

étre le signe d'un changement de situation
en ma faveur. Tel un oiseau géant, mes

bras s"agitent en mouvements apparem-

ment deésordonnes, chaque impact de la

lourde massue sur les chairs provoquant
un regain de rumeurs et de précipitation

parmi mes noirs antagonistes.

Le vide et le silence sont entrés en mon

ame torturée de pulsions angoissées. Le

tube métallique séchappe de mes mains :

la gravité faisant le reste. L’ascenseur pré-
sente ses portes couvertes de graffitis com-
me seul espoir répondant a la poursuite

de ma juste quéte. Malgré les blessures

sanglantes qui zébrent mon corps et les

douleurs fulgurantes occasionnées par les
mouvements les plus infimes de la moin-
dre fibrille musculaire, une force occulte

guide encore mon esprit. La rage torren-
tielle qui me soutient dans ma divine mis-
sion ne supprime pourtant pas une luci-
dité nécessaire : le chemin qui méne &

I'ignoble abomination portant le nom de
Mr Big porte les promesses apres de com-
bats éternels.

Les séquelles informatiques sont sou-
vent les signes du succés de la ver-
sion originelle. Target Renegade, di-
gne successeur de son frére Renega-
de, est I'héritier chanceux des qualités
certaines de la famille : graphismes,

animation et sonorisation sont les
mammelles du plaisir ludique. Un des
principaux défauts provient sans
doute d’'une difficulté trop peu impor-

tamte, 4 yza




PsyCHO PIG uxB

E I1 était une fois... un cochon, deux co-
chons, trois petits cochons ! Tous ceux
qui viennent de penser instantanément
Naf-Naf, Nif-Nif et Nouf-Nouf sont 2
I"'amende : ils doivent lire ce banc d’essai
jusqu‘a la fin sous peine de grosse colére
de la rédactrice en chef . En effet, les pe-
tits cochons de ce logiciel n’ont rien a voir
avec les précédents et puis, d’ailleurs, il
n’y a méme pas de gros méchant loup !!!
Ainsi donc, vous voila transformé en gen-
til petit cochon tout rose et tout gentil (ou
presque), qui va se trouver confronté 3
de gros malheurs s'il ne sait pas se mon-
trer rapide, agile et sans pitié ! Le princi-
pe ? Tenir le coup pendant 12 rounds.
Lorsque le gong sonne, langant le début
des hostilités, vous faites la connaissance

Notreavie- =
N, e s o %%1
Ce logiciel constitue une conversion
du jeu d’arcade de Jaleco ; il amuse-
ra peut-étre certains mais nous en
doutons fortement. Les graphismes
sont enfantins et il ont des réactions
pour le moins bizarres lorsqu'ils se
superposent, donnant une impression
de pas finis. Pour étre complétement
honnétes, notons quand méme que
I'animation est rapide mais ce n'est
pas suffisant pour gu'il ait tous nos
suffrages.

0000 6/20
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de vos trois premiers ad versaires ; il s’agit
de Blueie “le lache”, qui ne devrait pas
etre trop difficile a abattre, Reddie “la téte
de bois”, qui s‘obstinera a votre encontre
et Lemonie “le bienheureux”, qui reste
toujours joyeux méme parmi les bombes !

falloir étre trés rapide dans votre “jet de
bombe” si vous ne voulez pas griller sur
place !

Pour étre totalement complet dans la des-
cription de ce premier round, sachez en-
core que lI'explosion de certaines bombes
laissent place a des bonus (5 en tout) qui
vous permettent, par exemple, de pouvoir
aller plus vite, de récupérer une super
bombe ou d’obtenir 1 000 points supplé-
mentaires. -

Une fois que vous avez fait le ménage

complet, vous étes autorisé a pénétrer sur
le “ring” pour le second round dans lequel
nous voyons apparaitre Whiteie, petit co-
chon aimable en toutes circonstances ; le
principe étant toujours le méme, nous ne
nous etendons pas sur le sujet. Le troi-

sieme round voit 1'apparition, cette fois

de Blackie qui, comme son nom le laisse

présager, est et reste toujours triste ; la

nouveauté se situe au quatriéme round

Car il s"agit bel et bien de lancer des bom-
bes l... Dans ce premier round, elles sont
au nombre de 14 et vous remarquez
qu’elles portent toutes un nombre entre
5 et 20. Ces nombres correspondent a une
durée de compte a rebours avant l'ex-
plosion de la bombe et ce compte a re-
bours se met en marche dés que vous (ou
un de vos adversaires) se saisit de I'une
d’elles ; autant vous dire que si vous pre-
nez celle qui est numérotée 5, il va vous

qui est, en fait, un round de bonus : des
botiches d’égout sont présentes a I'écran
et il vous faut tout simplement appuyer
sur les tetes des affreux petits cochons qui
osent montrer le bout de leur groin ! Seu-
lement, leur apparition est trés bréve et
tout un écran a traverser, cela prend par-
fois beaucoup de temps ! Au cinquieéme
round... Vous voulez vraiment tout le des-
criptif des 12 rounds ? Allez, je suis sympa,
je vous fais grace du reste ! |



MARAUDER

= 11 est une histoire qui fait partie de
23 notre patrimoine planétaire et qu‘au-
cun enfant de plus de 5 ans n’ignore :
c’est celle des Bijoux d'Ozymandius. Pour
ceux de nos lecteurs qui seraient d'une
autre galaxie, laissez-moi vous donner
toutes les explications nécessaires. Cette
histoire s’est passée il y a tres, trés long-
temps ; une civilisation terriblement cru-
elle et despotique s'était emparée des fa-
meux Bijoux (qui n"avaient rien a voir avec
ceux de la Castafiore, soit dit en passant)
et les avaient enterrés treés profond sur
la planéte Mergatron ; aujourd‘hui, cette
civilisation a disparu et j'ai décidé d’aller
récupérer les fameux bijoux. Seulement,
voila ! J’ai beau étre aux commandes de
ma magnifique voiture de combat, Ma-
rauder, je sens que je risque malgré tout
de rencontrer quelques problémes car si
civilisation il n'y a plus, auto-défenses de
Mergatron il y a encore...

Au début de men entreprise, je suis équipé
d’un canon laser et de trois bombes spé-
ciales qui font le ménage sur l'écran en
moins de temps qu’il n'en faut pour le
dire ; je m‘avance dans la premiére zone
a dépasser et dois immédiatement faire
des prouesses pour détruire les drones
qui s’avancent a ma rencontre sans comp-
ter les attaques aériennes et autres mis-
siles... Lorsque je me retrouve en face d"un
phare de défense, je me rends compte
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qu’ils changent alternativement de cou-
leur ; & tout hasard je tire dessus au mo-
ment ol il est rouge et, O joie, je me re-
trouve avec une bombe spéciale supplé-
mentaire. Mais I'expérience me prouvera
par la suite qu’il vaudra mieux éviter de
tirer sur un phare de défense lorsqu‘il est

sards comme dirait Olivier, j'arrive au
bout de la premiére zone de défense, il
m’est envoyé dans un dernier sursaut
d’énergie toutes les attaques possibles et
inimaginables, et sous toutes les formes

bleu, violet ou vert (renversement des
commandes, perte d“une vie ou laser blo-
qué pendant 10 secondes) !

Lorsqu’enfin, par le plus grand des ha-
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pour m’éviter, de passer a la zone sui-
vante. Malgré tout, j‘arrive quand meéme
a les vaincre et me retrouve alors projete

dans une zZone ou
sage désertique et de petits lacs (étrange,
non ?). Vous imaginez facilement la suite :

ce combat sans merci va se continuer jus-

qu’a ce que mort s’ensuive ou jusqu’a ce
que les bijoux soient retrouves, foi de Ca-
pitaine C.V. I!l
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Que vous dire d'original sinon gqu’il
s'agit d'un jeu d’arcade de plus, que
les graphismaes et 'animation sont de
bonne qualité mais que son degre
de difficulté ne résistera sans doute
pas longtemps aux spécialistes du
genre. Malgré tout, Marauder est, a
notre avis, un programme a ne pas
ignorer de fagon pure et simple.
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Aujourd’hui est un grand jour ! En ef-

fet, pour moi, ce 21 juin 2050 sera a
noter dans les annales car je vais enfin
participer a ma premieére course de Cercle.
Comme vous ne le savez peut-étre pas,
il s’agit de la course la plus destructive
de tous les temps ; il faut aussi savoir que
de curieux mystéres sont liés & ce type
de course qui existe depuis trés exacte-
ment 1996. Jugez plutét par vous-méme :
tout d’abord, le nombre de morts a tou-
jours été important, sans compter les dis-
paritions jamais élucidées;ensuite, il y a
cet évenement qui s’est passé il y a tout
juste 5 ans o1 Reason Lamier, leader de
la course a soudain disparu pour réap-
paraitre 8 secondes plus tard 430 km plus
loin !!! Les seuls mots qu‘il ait trouvé a
dire sont les suivants : “C’est le Fury” et,
depuis, il n‘a plus jamais prononcé un seul
mot.
Aussi, c’est dans l'espoir d’élucider ce
mystere que j'ai décidé d'élucider ce mys-

.;--.

-H'ih-m-h ud'-ﬂ- 1|-|:I |" it

- o EE W o W
.':l--:"

tere. Oh, bien siir, je sais que ce n’est pas
avec une petite Avenger que je vais réus-
sir ! Mais il faut bien commencer au bas
de I'échelle tout en espérant progresser
rapidement ; aussi lorsque jaurai suf-
fisamment de Groats Galactiques (mon-
naie locale) en ma possession, je m‘aché-
terai une Anome et, 13, je saurai tout a
coup sir !

En attendant, je m‘aligne bien sagement
surlalignededépart; 3,2, 1,0..c’est parti !
Ah, évidemment, je n"avance pas vite pour
I'instant mais mon premier objectif est de
récupérer des sous et, pour cela, je vais
tuer un certain nombre de Noids (encore

un jeu pacifiste !). Ceci étant fait sans trop
de problémes, j‘ai déja suffisamment d‘ar-
gent pour m’offrir un véhicule dans la
gamme au-dessus ;j'adore lorsqu‘un plan
se déroule sans accroc ! Je me lance alors
dans la course suivante, siirement trop
sur de moij, car la piste devient soudaine-
ment rouge ce qui signifie que je suis pisté
par les juges RD (Recherche-Destruction),
ce qui me rappelle que pour le prestige
de la course du Cercle il faut que je n‘ai
pas une conduite trop monotone.O.K. !
Message requ ! Ils veulent du spectacle !
Ils vont en avoir! Enfin, peut-étre dans
quelques courses car pour l'instant je ne
suis pas encore équipé de lance-flammes
et de missiles semi-guidés mais, rassurez-
vous, ce ne saurait tarder sauf si au lieu
de faire “Le Fury”, je ne disparais réel-
lement dela circulation pour cause de ren-
contre avec un plus coriace que moi !
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Bien slr vous pouvez étre emballé
par les differentes possibilités de jeu
que propose ce logiciel ; bien sir le
scenario est alléchant : malheureuse-
ment, ni les graphismes, ni le choix
des couleurs, ni I'animation ne sont
la pour vous saisir d'une furie sou-
daine devant votre écran jusqu’a en
perdre définitivement le sommeil |
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Voila maintenant dix ans que les ter-

ribles extraterrestres Zargon ont lancé
leur vaste offensive contre notre planete.
La civilisation a été presque totalement
détruite et 'ancien visage de notre monde
a été anéanti. Les missiles secrets dévas-
tateurs des envahisseurs ont annihilé nos
forces et 'ennemi a pu imposer un sys-
teme d’oppression a la population res-
capée. Mais enfin une nouvelle chance est
arrivée : la planete a en effet un nouvel
espoir de reconqueéte de sa souveraineté
disparue. Il faut chasser I'ennemi Zargon
afin que la vie et la paix puissent a nou-
veau prospérer. Et le moyen d”y parvenir
réside dans un groupe d’hommes : les
commandos bioniques. Cette force de
combat d’élite se compose de soldats su-
per entrainés et dotés aussi bien d’un
équipement sophistiqué et efficace que
de pouvoirs bioniques redoutables.
Aujourd’hui les commandos bioniques
ont recu la mission fort dangereuse de
traverser les défenses ennemies et de pé-
nétrer au cceur de leur base. Celle-ci est
bien entendu, défendue par de nombreux
gardes féroces et truffée de pieges et
d’équipements redoutables. Les comman-
dos bioniques doivent donc détruire le
plus grand nombre possible d’ennemis
et atteindre I'ordinateur de lancement afin
de mettre un terme a l'utilisation del’'arme
terrifiante de l'envahisseur Zargon.
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grimper... Je me trouve soudain face a
face avec un dangereux garde ennemi que
je descends aussitot en pressant la gachette
de mon fusil de chasse double standard.
Toutefois, les commandos bioniques doi-
vent me parachuter un armement sup-
plémentaire comprenant entre autres un
fusil a tir rapide, un lance-grenade et un
destructeur de plasma a culasse mo-
bile (!!!)... Je poursuis alors mon ascen-
sion dans les branchages de la forét et je
me trouve bientot confronté a de dange-
reuses créatures volantes aussi hostiles
que laides. Par bonheur, je réussis a leur
échapper et parviens enfin a I'entrée des
défenses ennemies : le chateau...
Cependant, je sais que ma mission est loin
d’étre finie... Apres avoir démantelé€ les
premieres défenses Zargon, il me faudra
m’aventurer dans le complexe souterrain
qui court sous le chateau ; puis jatteindrai
(51 la chance m’accompagne) la salle de
commande et enfin le sommet du silo ou
je pourrai détruire (espérons-le) 'ordina-
teur de lancement des terribles missiles,
la planete sera alors sauveée...
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J’appartiens a ces remarquables unités
d’élite et conformément aux instructions
regues, je commence ma mission a l’'orée
de la forét Mourante. Sans perdre de
temps, j'utilise mon bras télescopique
pour atteindre les basses branches d'un
arbre et me hisser jusqu’a elles. Chaque
membre des commandos d'élite est en ef-
fet doté d'un bras bionique qui peut s'éti-
rer et s'agripper a un objet situé en hau-
teur, lui permettant ainsi de se balancer
de plateforme en plateforme et mémed’y

Ce jsu d'arcade au théme et a la reali-
sation classiques ressemble un peu
trop a une adaptation de Spectrum.
Si toutefois, I'utilisation en est aisée,
l'originalité de ce logiciel est bien faible
et son intérét s'use vite. Un petit jeu
de qualite trés moyenne...
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FootBaLL
MANAGER II

E Liverpool : 3 Manchester : 1. C'est sur
ce score sans appel que Liverpool
acheve sa brillante saison et signe ainsi
sa victoire en coupe. Mais pour en arriver
13, 'entraineur des gars de Liverpool a
di travailler dur. Souvenez-vous ...

“Tout a commencé il y a un an lorsque
I'entraineur a dfi chercher un sponsor.
Ah ! ce n'était pas évident de s'attirer la
confiance des grands noms de la finance
anglaise. Ensuite il a fallu s’occuper du

recrutement des joueurs, Trouver les meil-
leurs spécialistes du ballon rond et se dé-
barrasser des moins bons. Acheter des as
et revendre ceux qui ne font plus rien.

C'est la dure, mais nécessaire, loi du sport
de haut niveau.

Apres il fallait organiser cette équipe. Dé-
finir le réle de chacun des joueurs; leur
indiquer leur poste sur le terrain. Conve-
nir d"une technique de jeu. Fallait-il choisir
le 4-3-3 ou plutdt le 4-2-4 ?

Puis ¢a a été le grand jour : le premier
match de la saison. Liverpool a trés bien
démarré : Lobes parfaitement exécutés,
tackles réguliers, toujours bien cadrés et
enfin le but ! Ainsi, aprés trois minutes
de jeu, Cardiff était mené 1 4 0. Puis tout
adégénéré. Un joueur s’est blessé et I’en-
traineur a di faire entrer un remplagant
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tandis que I'arbitre en expulsait un autre !
L’équipe fut complétement désorganisée
et ce n‘est que gracea 1'étonnante habileté
du gardien que Liverpool put conserver
son avance a la marque jusqu‘a la mi-
temps. En deuxiéme période rien n’allait

plus : les passes étaient imprécises, les
contres mal menés. Bref, Cardiff trouva

deux fois 'ouverture et empocha la vic-
toire.

Cette défaite ne plut pas aux sponsors de
Liverpool qui menacérent ’entraineur de
licenciement ! Mais celui-ci réagit a temps :
il acheta encore quelques bons joueurs,
révisa sa tactique d‘attaque et enfin, remo-
dela I"équipe. Résultat : Liverpool enchai-
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na victoire sur victoire jusqu’a cette ulti-
me bataille décisive o elle affrontait la
brillante équipe de Manchester. Cette der-
niere victoire couronna donc le travail
dun homme et de son équipe. Cet homme
nous a démontré que le football est de-
venu une entreprise a part entiére qu‘il
s'agit de gérer autant que d’entrainer.”

Techniquement, le jeu est moyenne-
ment réalisé : graphismes succints,
sprites trop petits et animation sac-
cadée. Mais le point fort de Football
Manager |l est sa richesse évidente :
le match est entouré de tout un pro-
cessus de stratégie, de recherches,
de négociations et de recrutement.
C'est donc par son c6té complet que
Football Manager Il nous a séduit.
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LES PETITS

COLORIAGES MALINS

l Voici un logiciel qui s’adresse exclu-

sivement aux enfants de la petite a la
grande section de maternelle ; le décor de
base est constitué par Patty, Bobby et Fan-
ny, personnages de la série télévisée “Les
Petits Malins”.

Le principe est le suivant : il faut d’abord
choisir le degré de difficulté (petits,

moyens ou grands) puis charger les ima-
ges qui sont au nombre de 12, Supposons
que nous ayons choisi le niveau pour les
petits; 'image choisie s‘affiche avec, a gau-
che, la palette des couleurs disponibles

et, a droite, un pot de peinture et un pin-
ceau. A ce niveau, I'enfant n‘a aucun pou-
voir de décision ; il doit simplement ap-

puyer sur une touche fléchée lorsqu‘une
petite musique se fait entendre (relation
entre mélodie musicale et action). Alors,
le pinceau se trempe dans le pot et va en-
suite colorier les parties adéquates en fonc-
tion de la couleur sélectionnée. Ainsi, I'en-
fant voit se former un dessin tout colorié
sous ses yeux é€bahis, ce qui lui permet

d’apprendre les couleurs et le coloriage
tout en faisant la différence avec le gri-
bouillage.

Lorsque nous passons au niveau des
moyens, 'enfant peut sélectionner la cou-
leur qu‘il désire mais, par contre, il n‘in-
tervient pas dans le choix de la surface a
colorier. A noter qu'une agréable musique
retentit lorsque le dessin est terminé,

Il reste encore une troisieme et derniére

option qui correspond a la section des |

grands on, cette fois, lelibre choix est laissé
a I'enfant. En effet, il détermine la cou-
leur qu‘il désire avoir et ensuite il se place
a 'endroit de son choix sur le dessin, ce

affiché en couleur a I'écran. Cette seconde
option constitue donc un autre aspect de

lutilisation qui peut étre faite de ce logi-
ciel.

qui laisse totalement libre cours a son ima-
gination. A noter que toute cette partie
décrite ne constitue qu‘une option du pro-
gramme, la seconde possibilité étant d'im-
primer un dessin sur les douze proposés.
Le dessin est en noir et blanc sur le pa-
pier et 'enfant peut le colorier selon son
inspiration ou en suivant le dessin qui est
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Voici, a notre avis, une bonne exploi-
tation de la fonction de colorier, Les
graphismes vont enchanter les pe-
tits et les couleurs sont suffisamment
vives et bien choisies pour les ravir.
Par contre, il y a deux points négatifs
asignaler : d'une part, le déplacement
relativement lent du pinceau risque
de faire trouver le temps long & I'en-
fant ; d'autre part, I'option pour les
grands demande une grande préci-
sion dans le déplacement du pinceau
sur la surface a colorier et il f4ut noter
que les images ont nombre de pe-
tits détails qui sont parfois pratique-
ment au pixel prés... Nous tenons a
adresser nos félicitations aux auteurs
de ce logiciel pour le travail fourni et
qui sont egalement les auteurs de
Sram, Sram2 et Qin (amusant, non ?).
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Analysons ce titre fleuri d’accents An-
E glo-saxons qui nous transporte vers
le domaine réservé du sport. Il n’est pas
question ici d"une quelconque simulation
aérienne comme on en trouve a la pelle.
Les acharnés du petit écran ou du grand
plat a coins carrés auront remarqué au
détour d'une manifestation populaire
ayant pour cadre le temple du sport pari-
sien : Bercy, de petites machines rutilan-
tes absolument dépourvues de motricité
propre et propulsées par l'énergie mus-
culaire de leur pilote. Nos grands-parents
auraient appellé cela des bicyclettes mais
de nos jours, envahis par la culture améri-
caine, les kids ne jurent plus que par saint
BMX et son folklore fluorescent de pétil-
lances chromatiques. Le BMX se cultive
sur des circuits défoncés, maintes fois
labourés, retournés comme pour une cul-
ture intensive des mécaniques huilées.
BMX du genre bicyclette, de 1'ordre des
vélocipedes et de 'embranchement des
vehicules se compose en général d‘alliages
esoteriques offrant ala fois une résistance

certaine aux chocs et une légereté incom- |

parable.

Le simulateur en question met en scéne
4 participants harnachés d’exo-squelettes
plastiques et s’affrontant en joutes inté-
grales ou les plus agiles et les plus forts,
au sens darwinien du terme, recevront
la bénédiction populaire aprés une douche

forcée de vin blanc pétillant. Mais I'instant |

n’est pas propice aux congratulations anti-
cipees, il faut d’abord apporter sa dose
d’effort afin que la rage de vaincre ne soit

pas une vaine sensation. Les modifications |

possibles de votre engin se limitent aux
/4

PROFESSIONNAL
BMX SIMULATOR

==

pneumatiques et a la taille du plateau. Les
puristes sauront utiliser avec profit ces
options qui plongeront le béotiens dans
une hébétitude totale. Cessons de rire aux
dépens de ceux qui nous lisent, la compé-
tition possede des attraits que ne sauraient

éclipser de vils problemes matériels. |

Aventurier volontaire de cette épopée épi-
que, vous voila lancé a I'assaut des pieges
subtils du circuit de terre brune. Les vi-
brations ressenties au niveau de vos ver-
tebres sont les signes avant-coureurs de
vos futures douleurs, sans pour cela que
cette pensée vous arréte le moins du
monde. Vous enchainez les virages serres
et les sauts spectaculaires au-dessus de
bidons d’huile et de vieux pneus dont la

| disposition désordonnée n'est pas sans

évoquer les prémisses chaotiques de notre

univers. La consistance méme du terrain
oblige a un surcroit d'effort violent tan-

| dis que, paradant devant vous, les futurs

héros lancent leurs offensives obstinées.

Joignant le geste a la volonté, les ruades

désarconnent les moins équilibrés et met-
tent un terme brutal aux espoirs de ces
derniers. C’est ainsi qu‘avance la course
et bientot les compétiteurs, apres de nom-

| breuses et périlleuses cabrioles se retrou-
. veront, sales et épuisés, préts a repartir

vers de nouveaux terrains plus ou moins
désertiques et plus ou moins cahotiques.

La representation du terrain en vue
aérienne ne tfacilite pas toujours le
déplacement du joueur, |a taille des
sprites est également un hymne au
port de verres correcteurs. Heureuse-

ment 'animation et I'intérét que I'on
peut éprouver pour ce sport rehausse-
ront sans doute le plaisir du jeu.




OVERLANDER

#¢ Les auteurs de scénario futuristes sont
. souvent pessimistes quand a 'avenir
de notre pauvre globe. L’un imagine une
fin atomique, I"autre une guerre contre
des extra-terrestres belliqueux. Lauteur
du scénario d’Overlander n‘a rien trouvé
de mieux que d’exploiter un des proble-
mes poseé par la chimie moderne : I'em-
ploi de plus en plus fréquent des aérosols
aurait pour conséquence une attaque vio-
lente de la couche d’ozone. Cette couche
de gaz autour de la terre nous protége
entre autres des rayons ultra-violets émis
par le soleil, En 2025 le pire s’est passé :
la couche d’ozone ayant quasiment dispa-
rue, la vie n’est plus possible a la surface
de la planéete bleue, Seules quelques hor-
des de sauvages se sont regroupées pour
survivre. Le reste de la civilisation s’est
caché dans les profondeurs de la Terre,
édifiant peua peu des cités obscures. Ces
cités sont ravitaillées par des hommes
intrépides pilotant des véhicules délirants.

Ces spécialistes de la survie en milieux
hostiles n‘ont qu‘une passion : leur véhi-
cule qu‘ils ne cessent de perfectionner et
d’entretenir, Ces hommes sont appelés
Overlanders. Vous étes un de ces moder-
nes chevaliers toujours en quéte de dol-
lars afin de satisfaire votre passion. Il reste
a la surface tous les grands réseaux auto-
routiers. Ce sont ces réseaux qui sont uti-
lisés par les Overlanders lors de leurs
missions. Les Overlanders travaillent tou-
jours seuls et ne posent pas de questions
quant 4 la marchandise qu’ils doivent

Arcade/Simulation

transporter : ils agissent aussi bien pour
la Fédération que pour les Seigneurs du
crime. Dans ce dernier cas, les aventures
sont plus dangereuses mais aussi plus
rénumératrices. Le premier souci de
'Overlander est 'équipement de son véhi-
cule. Avant chaque mission et selon le li-
quide dont il dispose, le héros engrange
a sa mesure les options de blindage, de
puissance de feu et accessoires d‘attaque

parés. Les bandes de motards sont égale-
et de défense. La route elle-méme est se-
mée d’obstacles plus ou moins dangeu-
reux, Les mines, les palissades auront rai-
son des vehicules insuffisamment pré-
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ment des sources d’ennuis divers ; a vous
de les détruire en utilisant au mieux les
armes disponibles. Parmi les autres pre-
dateurs, un gang se distingue : ces rapaces

s'installent aux bords des routes et tirent
sur tout ce qui bouge. Vous pourriez faire
les frais de cette fusillade. Vous le voyez
il existe de nombreuses fagons de mourir
dans ce jeu : laquelle choisirez-vous ?

Qu'il est doux de réver 3 la civilisa-
| tion post-apocalyptique sans bouger
de son fauteuil 2 bascule. Nous aussi,
nous revons de futurs éeclatants en
gerbes pyrotechniques multicolores. |
Alors Overlander n'est pas exacte-
ment la vision que nous espérions.
En lieu et place des graphismes étin-
celants attendus, on trouve des cou-
leurs verdatres et bleuatres peu com-
patibles avec la joie et le plaisir de
jouer. De plus I'animation poussive
incite plutét a la contemplation médi-

tative de Kartine.
#/20




NIGHT RAIDER

1 Le porte-avions Ark Royal préparait

~ activement une attaque éclair en ce
mois de Mai 1941. Les bombardiers Grum-
man Avenger sont parés a lancer une ul-
time offensive contre le plus monstrueux
navire de guerre de I'époque : le Bismarck.
Ce batiment allemand était une véritable
terreur des mers avec son blindage tres
épais, ses 8 canons de 38 cm, ses 6 canons
de 15 cm et une vitesse de pointe supé-
rieure a celle des bateaux de son temps.
Bref cet engin était le symbole de la toute-
puissance du IlIéme Reich et comme tel
il devait étre détruit. Pour cela on réunit
plusieurs bateaux et surtout on utilisa un
bombardier prototype américain: le
Grumman Avenger. L'équipage était com-
posé de 4 hommes : le pilote, le copilote,
le navigateur et le mitrailleur. Mais les
temps héroiques de la micro sont arrivés
et vous étes seul dans la carlingue (c’est
le pilotage a une personne, encore des gré-
ves en perspective). Pour passer d un pos-
te a un autre une touche suffit. Le Grum-
man étant un prototype, il est préférable
de se familiariser avec les commandes de
I'appareil. Le pilote dispose d"un horizon
artificiel, d"un altimeétre, d"un indicateur
de vitesse ascensionnelle et autres com-
pas.
Les apprentis-pilotes ne doivent pas avoir
honte de commencer par utiliser le mode
entrainement. En effet, le décollage et I'at-
terrissage sont des manoeuvres qu‘il est
indispensable de maitriser pour réussir
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la mission. Apres un apprentissage rapide,
il est conseillé de se lancer a corps perdu
dans I'aventure historique afin d"utiliser
vos toutes jeunes aptitudes.

Le décollage de nuit s’est bien déroulé :
votre Avenger s'est élevé doucement au-
dessus du sol. Vous réduisez la puissance

des moteurs et la richesse du carburant.
En observant la carte vous indiquez votre
cap a l'aide d"une croix plagée sur votre
destination. De retour a la cabine de pilo-
tage le compas est marqué d’un trait que
vous devrez constamment maintenir au

»THED

l HHB GCEAR
______ D

W IHE Lﬂtﬁ b
U T

T T ST LI T T T
MRS

B

L Y]
S8
TRy aN

el %r
= el

i
i

TRIL REEEL
Ui n

Fel

& 5 Hlll%g

I IIIIIII
SENENEREE cEEEEE
EC-CEEEREERErF T
HdiEEEEr :CNEERE
EEEIeER L IR ER

-'_..I -

C T lll (=

centre du cadran. Ainsi vous parviendrez

sans coup férir a votre but. Sauf bien siir
si vous devez affronter le tir ennemi. Les

innombrables bateaux et avions ennemis

sauront vous dévier de votre route et vous
occasionner une dépense supplémentaire
de carburant. Ceci vous obligera a faire
un retour vers le porte-avion Ark Royal,
avant méme d’avoir pu apercevoir la sil-
houette du sinistre navire. Apres 1'aller-
retour, vos torpilles seront pretes a venir
a bout du Bismarck et a relever le moral
des troupes alliees.

Gremlin nous conconctait souvent des
jeux pleins d’humour. Cette fois-ci, il
s'agit d’'unvirage a 180 degrés. Night
Raider est une simulation historique
tout ce qu’ily ade plus sérieux. L'his-
toire du Bismarck est captivante, la
confrontation bateaux-avions est origi-
nale. Mais la grande déception sur
nos Amstrad concerne la réalisation
graphique tout juste digne d’un Spec-
trum : les couleurs sont tristes & mou-
rir. Dommage, dommage.
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Nous vous présentons chaque mois quel-
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-
que somme de 26 francs, port compris, en
vous adressant chez DUCHET COMPU-
TERS dont voici les coordonnées :

51 8§t George Road

CHEPSTOW NP6 5LA
ANGLETERRE

Tél (44) 291.257.80

STREET
MACHINE

Ce matin, j'ai décidé de m’offrir un
petit tour de la ville mais, attention,
pas de n‘importe quelle maniére ! En ef-
fet, je dispose d"une superbe voiture et
dois la mener au bout d’un circuit et ce,
par tous les temps car trois types de cir-
cuits sont a effectuer : par temps clair, de
nuit sous un effroyable orage et dans un
environnement complétement neigeux.

En cours de route, si par hasard j'abime
ma belle voiture, je dispose d"un temps
limité pour la remettre en état: il suffit
pour cela de mettre tous les indicateurs
en dessous de la barre fatidique des 79%.
Enfin, pour compléter le tableau, il faut
savoir que pas moins de sept véhicules

sont a ma disposition.

Notre avis :

Street machine fait partie de ce que
nous pouvons appeler un petit jeu ;
les graphismes ne sont pas exem-
plaires tout en restant malgré tout
corrects. Quant a 'animation, elle se
respecte et la réponse a vos injonc-
tions furieuses du joystick est bonne
mais c’'est tout...
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BEACH BUGGY
SIMULATOR

Vous connaissez Métrocross ou Ninja

scooter simulator ? Alors, si vous ap-
préciez ce genre, préparez-vous car c¢'est
reparti pour un tour. Cette fois, I'action
se passe dans des dunes de sable et il va
falloir vous accrocher car vous allez en
prendre “plein les trous de nez”.
Le principe est le suivant : a bord de votre
buggy, vous cherchez a effectuer un par-

cours dans un temps donné tout en sau-
tant au-dessus des pierres et au-dessus

Notre avis :

Cela a beau étre du déja vu, c'est
mignon, c'est rapide et c'est tres
agréable d'utilisation alors pourquoi
s'en priver ? A noter que c'est un bon

jeu pour tester vos réflexes et votre
rapidite...

des feux qui se trouvent ¢a et 1a. Si, par
hasard, vous ne les évitez pas,vous prenez
feu et étes immobilisé pendant quelques
instants ce qui est trés mauvais lorsque
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vous étes sous un compte a rebours ! En
plus, vous étes périodiquement attaqué
par des hélicopteres qu‘il vous faut des-
cendre sans aucune pitié... Un dernier dé-
tail : n’oubliez jamais que votre véhicule
est un gros consommateur, alors ne né-
gligez pas les capsules de fuel qui vous
tombent du ciel!
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Notre avis :

Il vous faudra quelques minutes
(peut-étre quelques dizaines de mi-
nutes) pour réussir a ne pas cramer
faute d'énergie; en effet, les puissan-
ces du mal (d'un rose magnifique!)
sont cruelles. Si les graphismes se
révelent relativement géométriques,
il faut noter que I'animation est rapide
et que les bruitages et la musique
sont agréables. Autrement dit, pour
un budget, vous pouvez prendre le
temps de faire une petite halte dans
les Bio-spheres.




