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Après 12 interminables (ours de voyage et de combats dans 
l'espace où tu dois détruire tous les vaisseaux ennemis, te 
voici enfin arrivé. 

Le perfide ZOX détient en otage les habitants de la planète 
HULLM sur l'immense astéroïde où tu viens de te poser. 

Pénètre à présent dans sa forteresse labyrinthe et prend 
garde de ne pas te perdre. 

Découvre les nombreux passages secrets qui te permettront 
de progresser sans oublier que les gardes veillent et qu'il te 
faut tous les neutraliser, car ils en veulent à ta vie. 

La liberté des otages ne dépend plus que de toi.., courage et 
prudence!!! 
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BACTRON;a 	........... 	169 F BATAILLE d'An Ictcrrc\F ... 	195 F SUPER TENNISNF ........ 	195 F 
BILLY LA BANLIEUE,? • • • . 	179 F BATAILLE

pou 

Midwaÿ p .. 195 F SUMMER (TAMES II\F .... 	195 F 
BOB 	WINNER 	......... 	169 F BAT MANNE ............130    F SHORED 	 195 F 
BOMBJACK 	2nF ......... 	139 F 
3D (,RAND PRIX 	 140 F ........ 

Bl(à(,LES~F ............. 	139 F 
BUSTE R ,,4 .... 

THE DAME3USTERS~e .... 195 F 

HRU2F 	 139 F ... 	• 	• 	• 	• 	• 	• 
CONTAMINATION\A..... 190 F THE (TREAT ESCAPE•':F... 	195 F 

CAULD 	2t;t ......... 	130 F CAULDRON 
DEMAIN HOLOCAUSTE.sr. 245 F 
(;REEK 	BERETSF 	135 F ........ 

ULTIMA 	3\~ ...........195 F 

COBRA%F 	............. 	139 F 
ON 	XUNK\i 	I65 F CRAC! 	ET 	... 

HARRY ET HM IS IOe..... 	169 F 
WINTER 	(,AMES%r ......195 F 
WORLD (,AMES\F 	2Y5 P ....... 

I1IPOSSIBI F 	MISSIO\~tiF... 	145 F 

Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42.57.12 

BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA

,.:. 	, 	.:.: 	_ ::.......... . .. ;EA ;.:..,.. •.: _ 

 - B.P. 3.06740 CHATEAUNEUF 

(i manru lit r, 

TITRES PRIX 

I'arricipation aux frais de port et d'emballage + 15 F 

l'rrri,c: rrt>.,r ttr 	Disk 	Total à payer = F 

Regkment: je jan, 	 F 1 tm dwquc banca,.r 
	LI CCP 

&ww.~rct tune wdwttw dr j 	ATrW 4) 	AAISTMI) 
	

7O rm 	T(5 

AI)RESNE:' ...................................... 

	

............. 	............. 

 

TEL .............. 

NOUVEAU PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 

cret1 	11 	I 	I 	I 	1 	1 	1 	I 	I 	I 	I 	I 	1 	I 

Dace d'expiration _/_ 	Signature 

,c pr le, paye au Jocour a rlceptian fat ajoutau 16 F parr Jrau de rcm&urscmcnt1 

M05 	Mot, 	MSX 	C64  



ACTUALITE 

PROCHAINEMENT 
DANS AMSTAR : 

ACTIVISION : 
• SAILING : grâce à ce logiciel, plongez 
à corps perdu dans la coupe de l'America ; 
avant de vous embarquer, vous devrez des-
siner vous-même votre bateau... un grand 
souffle d'aventure ! 

CHIP : 
• VOLLEY-BALL : ou comment rentrer 
dans l'ambiance d'un grand match de 
volley-ball grâce à votre Amstrad. De plus, 
cette simulation sportive vous offre le 
choix de votre rôle : joueur ou 
spectateur... 

GREMLIN GRAPHICS : 
• SAMURAI TRILOGY : au plus pro-
fond de l'Orient, dans la province de la 
rivière Nang, vit une bande de guerriers, 
mais, attention, pas n'importe lesquels ! 
Seuls ceux ayant un calibre "exceptionnel" 
sont admis à s'entraîner pour obtenir le 
titre de "Samurai War Lord". En ferez-
vous partie ?... 

COBRA SOFT: 
• LE CHEVALIER BLANC: une 
arcade/aventure dans laquelle vous êtes la 
seule chance d'un roi désespéré dont la fille 
est retenue prisonnière par des êtres 
étranges... 

COKTEL VISION : 
• DAKAR MOTO : si vous êtes amateur 
de sensations fortes et si vous préférez les 
vivre sur 2 roues plutôt qu'en 4x4,  vous 
êtes invité à faire PARIS-DAKAR en 
moto. Parviendrez-vous à traverser le 
Ténéré ?... 

t ry ATO 
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LORICIELS : 
• LES HITS : nouvelle "collection" de 
produits lancée par Loriciels et qui compte 
actuellement trois titres pour Amstrad : 
IIITS N° 1: Rally Il - Infernal Runner -
3 D Fight 
HITS N° 2 : Foot - Tennis - 5è Axe 
H ITS N° 3 : Tony Truand - Empire - Aigle 
d'Or. 

UBI SOFT: 
• MANHATTAN 95 : pour avoir une 
chance de rachat, SNAIL, rebus de la 
société mal rasé et violent, doit pénétrer 
dans l'arène que constitue maintenant 
Manhattan en cette année 1995... Seule-
ment, comme l'époque des héros solitai-
res est révolue, il faudra que SNAIL béné-
ficie d'aides pour réussir à affronter le 
Duc... 

CPC 464-664.6128 CASSETTE 

ERE INFORMATIQUE: 
• DESPOTIK DESIGN : un pirate s'est 
introduit dans un laboratoire fabriquant 
des cellules humaines et il s'amuse à per-
turber le circuit de fabrication... A vous 
de pénétrer dans le centre afin de rétablir 
l'ordre dans les chaînes de fabrication !... 
Un beau jeu d'arcade-réflexion. 

Nous remercions pour leur collaboration les édi-
teurs, les distributeurs et les magasins suivants : 
— 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 
— CHIP, 75011 PARIS, tél. (1) 43.57.26.03 
— COBRA SOFT, 71104 CHALON-SUR-
SAONE, tél. 85.41.63.00 
— COCONUT, 75011 PARIS, tél. (I) 
43.55.63.00 
— COKTEL VISION, 92100 BOULOGNE, tél. 
(1) 46.04.70.85 
— D3M, 92200 NEUILLY-SUR-SEINE, tél. (I) 
47.47.16.00 
— DUCHET COMPUTERS, CHEPSTOW, 
tél (44) 291.257.80 
— ELITE, diffusé par UBI SOFT 
— ENGLISH SOFTWARE, MANCHESTER 
— ERE INFORMATIQUE, 94200 VITRY-
SUR-SEINE, tél. (1) 45.21.01.49 
— FIL, 93175 BAGNOLET, tél (I) 48.97.44.44 
— FREE GAME BLOT, 38190 CROLLES 
— GREMLIN GRAPHICS, SHEFFIELD, tél 
(0742) 753.423 
— GUILLEMOT INTERNATIONAL, 56200 
LA GACILLY, tél. 99.08.90.88 
— IGL, 35000 RENNES, tél. 99.79.03.60 
— IMAGINE, 06740 CHATEAUNEUF-DE-
GRASSE, tél. 93.42.57.12 
— INNELEC, 93506 PANTIN CEDEX, tél. (1) 
48.91.00.44 
— LOISITECH, 93106 MONTREUIL, tél. (I) 
48.59.72.76 
— LORICIELS, 92500 RUEIL MALMAISON, 
tél. (1) 47.52.18.18 
— MICROIDS, 92100 BOULOGNE 
— MICROMANIA, MICROPROSE, 06740 
CHATEAUNEUF-DE-GRASSE, 	tél. 
93.42.57.12 
— MICROPOOL, 93506 PANTIN CEDEX, 
tél. (1) 48.91.00.44 
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ACTUALITE 

— MIRRORSOFT, 	LONDON, 	tél. 
01.377.48.37 
— OCEAN, 06740 CHATEAUNEUF-DE-
GRASSE, tél. 93.42.57.12 
— ORDIVIDUEL, 94300 VINCENNES, tél (1) 
43.28.22.06 
— PSS, COVENTRY, tél. (0203) 667.556 
— TITUS, 93370 MONTFERMEIL, tél. (1) 
45.09.21.40 
— UBI SOFT, 94000 CRETEIL, tél. 
43.39.23.21 
— US GOLD, 06740 CHATEAUNEUF-DE-
GRASSE, tél. 93.42.57.1211 

AVIS AUX "JOYSTICKERS" : 
Pour tous vos jeux favoris, vous êtes capa-
bles de faire des scores incroyables.., à 
condition de pouvoir les réaliser avec un 
joystick. Mais, en général, un grave pro-
bléme se pose lorsque vous faites une com-
pétition (à moins que ce ne soit un duel !) 
avec votre copain : lequel des deux va 
accepter de prendre le clavier pour 
jouer ?... 
FREL, une société anglaise, vient de sor-
tir un produit qui résoud ce genre de pro-
blême ; il s'agit du JOYCON qui, une fois 
branché sur votre Amstrad, vous permet 
d'adapter deux joysticks Atari-
compatibles sur votre ordinateur. 
Il est vendu en Angleterre pour la somme 
modique de 14,95 soit moins de 50 francs. 
Comme il n'existe pas actuellement d'im-
portateur en France pour distribuer ce pro- 

duit, voici les coordonnées de FREL si 
vous désirez plus de renseignements : 1, 
Hockeys Mill - TEMESIDE - LUDLOW 
- SHROPSHIRE. Téléphone : LUDLOW 
(0584) 4894. 

AMSTRAD, PC ET MINITEL: 
Pour la seconde fois, Lyon va être le cen-
tre d'intérêt des "Amstradistes''... En 
effet, les 15, 16 et 17 niai prochains, la Cité 
Informatique organise les 3 JOURS AMS-
TRAD, PC et MINITEL. 
Pendant ces trois journées, une trentaine 
d'exposants présenteront leurs nouveautés, 
logiciels, accessoires ou extensions qui 
s'adressent au grand public d'une part 
mais également au secteur semi-
professionnel d'autre part. 
Alors, que toutes les personnes intéressées 
prennent leurs dispositions pour réserver 
ces dates d'autant plus qu'Amstar, CPC 
et PCompatibles seront présents à La Cité 
Informatique !... 

ALLO AMSTAR! 
Une ligne téléphonique est à votre dispo-
sition, vous mettant en contact direct avec 
la rédaction. Ceci est un service sans 
égal !... Respectez simplement les horai-
res et les jours que nous vous indiquons : 
MERCREDI de 9 h à 12 h et de 14 h à 
17 h. 
VENDREDI de 9 h à 12 h seulement. 
Tout appel en dehors de ces créneaux sera 

refoulé ; ne dépensez pas inutilement votre 
argent ! 
Le numéro : 99.52.98.11 

PUBLICATION 
DE PROGRAMMES : 
Vous êtes l'auteur d'un jeu que vous trou-
vez génial bien sûr, et qui risque fort de 
passionner les foules .... Pourquoi ne pas 
essayer de le faire publier ? Que dites-
vous, vous ne savez pas comment faire ? 
Mais c'est très simple !... Vous envoyez 
votre programme, enregistré sur cassette 
ou disquette, à la rédaction d'Amstar. 
Nous nous chargerons de le tester, d'es-
sayer sa compatibilité sur les 3 types de 
machines (CPC 464, 664 et 6128). Ensuite, 
nous vous donnerons notre verdict (l'an-
goisse !). Nous vous demandons de join-
dre à tout envoi le coupon ci-après et nous 
vous rappelons que toute publication dans 
la revue est liée à une rémunération. Un 
dernier détail : pour être publié dans Ams-
tar, il vaut mieux avoir un programme qui 
n'occupe pas plus d'une vingtaine de 
Ko !... 

STATIONS SERVICE AMSTRAD 
Nos lecteurs, qui auraient des difficultés 
à trouver l'adresse du SAV dont ils dépen-
dent, peuvent en consultant leur MINI-
TEL obtenir les renseignements nécessai-
res : 36.15, code MHZ puis AMSTAR ou 
CPC. 

PARTICIPEZ A AMSTAR! 
Remplissez soigneusement ce coupon et Joignez-le à votre programme. Envoyez le tout à: 

AMSTAR 
La Hale de Pan 
35170 BRUZ 

L e programmeur: 
Nom : 
	

Prénom : 
	

Age : 

Adresse complète : 

L e programme: 
Nom 

Taille 

Support : 

Périphériques utilisés : 

Compatibilité (testée) avec : ❑ 464 ❑ 664 ❑ 6128 

Je soussigné, 
à une autre revue. 

Attestation sur l'honneur 
, déclare être l'auteur du programme ci joint et ne l'avoir jamais proposé 

Le: / / é: 

Signature : 



LE PASSAGER 
DU TEMPS 
ERE INFORMATIQUE 
Aventure 

SaI1 ,c es 
Moi 1e CHAT 
si tu veux 

'oi'. q  t.i1 
aV('C MOI 

Aujourd'hui, ma décision est prise : je vais 
me rendre ce matin chez mon oncle car cela 
fait maintenant une semaine que je suis 
sans nouvelles, chose qui ne lui ressemble 
absolument pas puisqu'il me téléphone 
systématiquement tous les deux jours pour 
nie tenir au courant de ses recherches. Ah 
oui ! Il faut que je vous dise : mon oncle 
est inventeur et, en plus, il n'y en a pas 
deux comme lui ! (heureusement, dans un 
certain sens...). 
Une (ois arrivé devant chez lui, le premier 
détail anormal apparaît : les volets sont 
fermés ; pourtant, s'il était parti en 
voyage, je le saurais... Je décide donc de 
pénétrer dans la maison (non sans mal, et 
en faisant preuve d'ingéniosité, je le recon-
nais humblement...). Seulement voilà !... 
A peine suis-je dans le hall d'entrée que 
toutes les portes se ferment automatique-
ment tout en déclenchant le système 
d'alarme ! Alors là, je dis NON car, non 
seulement je suis claustrophobe niais, en 
plus, je ne supporte pas les bruits stri-
dents... Je pense que ce sont deux raisons 

amplement suffisantes pour trouver LA 
solution très rapidement et pouvoir ainsi 
poursuivre mes investigations... 

Après dc longues heures pendant lesquel-
les mon état d'esprit est passé alternative-
ment d'euphorique à découragé et vice 
versa, je découvre qu'il y a une pièce 
secrète dans la maison de mon oncle et une 
machine diabolique dans la pièce secrète 
de la maison de mon oncle et... Je me 
doute que le plus sûr moyen pour avoir des 
nouvelles de mon cher "tonton" est sûre-
ment d'utiliser cette machine ; là, j'ai l'im-
pression que vous n'êtes pas complètement 
convaincu de nia perspicacité... vous avez 

:s rsf xi~ir.~ 

raison. En fait, j'ai la chance d'avoir l'aide 
tout à fait incomparable de "Sylvestre" ; 
mais qui est-ce, celui-là ? Rien qu'un chat, 
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mais quel chat ! Si vous le prenez dans le 
bon sens du poil, il vous donne de précieu-
ses indications avec juste ce qu'il faut de 
mystère, d'humour et de familiarité. 
C'est donc tous les deux qué nous com-
mençons le voyage car, arrivé à ce stade, 
il s'agit bien d'un voyage, mais à travers 
le temps... A peine avons-nous mis en mar-
che la machine que nous nous retrouvons 
en l'an 1754, avec un oeil en moins et sur 
les remparts de Saint-Malo (Corsaire 
oblige !). Qui dit Saint-Malo dit mer et par 
conséquent... bateau. Il est absolument 
déconseillé d'être sujet au mal de nier car 
cette première étape n'a d'autre but que 

de partir à la recherche de notre cher 
inventeur par la voie des eaux. Si vous pen-
sez qu'au bout de la mer il y a la terre et 
que sur la terre il y a l'oncle, vous avez tout 
faux car une des particularités de ce logi-
ciel est de sembler ne pas avoir de fin. 
En effet, si vous êtes courageux, téméraire, 
perspicace, tenace... en un mot aventurier 
(jusqu'au bout des ongles), il ne vous reste 
pas moins de 4 épisodes supplémentaires 
à vivre avant de voir s'inscrire sur votre 
écran le mot FIN. Je ne vous conterai pas 
ces passages-là, afin de ne pas étaler tou-
tes les affres de douleur que j'ai vécues 
pour progresser (merci les sauvegardes 

intermédiaires...), mais également pour 
ménager le mystère de la découverte (je 
peux vous assurer que ça en vaut la peine). 
Avec le Passager du Temps, I' aventure est 
réussie à tous les niveaux : l'action qui est 
parfois déroutante, le graphisme qui est 
d'un réalisme surprenant, le son qui vous 
crée l'atmosphère, sans compter les faci-
lités des commandes ! En effet, toutes les 
touches (moins une'.) du pavé numérique 
sont préprogrammées, ce qui vous évite de 
faire des efforts considérables pour taper 
les ordres les plus fréquents tels qu'EXA-
MINE, PRENDS, DISCUTE AVEC 
(vous imaginez le gain d'énergie...). Vous 
pouvez même réafficher la dernière phrase 
tapée ! Et pour terminer, il faut absolu-
ment que je vous reparle du compagnon 
qui vous seconde tout au long de l'aven-
turc pour vous aider à avancer, à garder 
le moral, à agir avec humour... j'ai 
nominé : LE CHAT. Dès le premier 
regard, vous tombez sous le charme... 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

MADDOG 
TITUS 
Arcade/Aventure 	

1 ■ 1l■ Y LdD 'z:1 

En règle générale, lorsque vous jouez avec 
un logiciel, il vous est proposé de vous glis-
ser dans la peau d'un super héros qui va 
anéantir tous les méchants, à moins que 
ce ne soit en défenseur sans peur et sans 
reproche volant au secours d'une belle 

princesse (description très caricaturale, je 
le reconnais)... 
Ici, on vous propose tout simplement de 
sous glisser dans la peau d'un chien (atten-
tion ! un bâtard 1«c classe...). Quelle drôle 
d'idée, pensez-vous ! Qu'est-ce qu'on va 
bien pouvoir faire dans l'enveloppe d'un 
bon gros toutou ? Mais vivre, tout simple-
ment... et une chose est sûre : ce n'est pas 
forcément rester en vie qui est le plus 
facile ! 
Tout commence un beau matin au lever du 
soleil ; l" opération : sortir de la niche ; 
2nde opération : faire une extension com-
plète du dos et des pattes, une par une ; 
3° opération : sauter la ba; rière et com-
mencer la flânerie quotidienne... De-ci, de-
là, cahin-caha, va chemine, va- trottine, %a 
petit âne (zut, je nie suis trompé d'animal 
à quatre pattes !)... Quoi qu'il en soit, vous 
vous promenez lorsque, soudain, Eureka, 

une idée : "Je prendrais bien un os 
lors, vous n'avez de cesse de trouver cet 
os, niais cela ne suffit pas car, ensuite, il 
faut absolument aller le déposer dans la 
niche... Et, c'est toujours comme ça ! Mais 
attention, ce cher petit chien petit aussi 
n'en faire qu'à sa tête : s'arrêter brusque-
ment ou même faire pipi sur un tabouret... 
Dernier point : vous êtes autorisé à quit-
ter la niche, niais seulement avec la per-
mission du coucher du soleil car : "A la 
nuit si chien en dehors de la niche 
demeure, alors sans aucune pitié chien 
meurt..." 
D'une réalisation pleine de s italité et de 
vivacité, Maddog a au moins l'asantage 
d'être un logiciel pacifique. Les couleurs 
sont gaies et le graphisme net. Enfin, les 
états d'âme du chien sont de la nourriture 
au jeu sans oublier ce qui est le plus impor-
tant : le coeur... 

ZOX 2099 
LORICIELS 
Arcade/Aventure 

En cette année 2099, notre s>steme inter-
planétaire serait le plus épanoui et le plus 
heureux qui puisse exister s'il n'y avait cet 
habitant sur la planète Hullm que nous 
acons surnommé le ZIG odieusement 
Xénophobe (ZOX pour les intimes...). En 
etlet, ce que nous craignions depuis quel-
ques jours vient de se produire : quatre de 
nos compatriotes sont retenus en otages 
par l'infâme ZOX ! 
Le sort de ces malheureux est remis entre 
vos mains. Après un entraînement inten-
sif et une mise en condition spécifique, 
sous êtes fin prêt pour monter à bord de 

votre vaisseau et vous diriger droit sur 
Hullni, véritable forteresse de labyrinthes 
qui, de plus, est farouchement gardée... 
Malheureusement pour vous, la distance 
entre votre planète et Hullm est très grande 
et, de surcroît, semée d'embûches... A 
croire que tous les vaisseaux ennemis se 
sont donnés rendez-vous pour vous empê-
cher à tout prix d'accomplir votre mis-
sion ! Avant d'apercevoir le bleu qui 
caractérise Hullm, vous devrez abattre une 
bonne cinquantaine de vaisseaux qui, eux, 
ne demandent pas mieux que de vous 
nourrir abondamment de projectiles 
meurtriers... 
Lorsque vous êtes enfin arrivé à bon port, 
le plus dur reste à faire ; vous devez décou-
% tir les pièces oü vos amis sont prisonniers, 

niais prenez garde car il faut éviter des gar-
des, ouvrir des grilles, annuler des champs 
de force... et pourquoi pas pousser les 
murs ! 
Avec ce logiciel, vous avez l'assurance de 
passer un bon moment à une condition : 
avoir de bons réflexes car, sans eux, vous 
n'atteindrez jamais la planète Hullrn. 
Quant aux recherches dans le labyrinthe, 
elles se passent en 3D sur fond musical très 
agréable. Un dernier élément qui va vous 
enchanter : lorsque vous aurez libéré vos 
quatre compagnons, on efface tout et on 
recommence... mais en plus difficile ! 
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Vous qui avez deux passions dans votre vie, le grand écran et votre Amstrad ; voilà une 
occasion de faire une fusion des deux... 
Vous avez aimé Aliens ? Vous êtes un inconditionnel de Stallone ? Retrouvez-les dans 
les pages suivantes et revivez les actions les plus marquantes des héros grâce à tous ces 
logiciels qui présentent une adaptation de films. 
Alors, laissez libre cours à vos phantasmes et transformez-vous sans aucune hésitation 
en... RAMBO! 

BANC D'ESSAI LOGICIELS 

ai 	H 

Tel le serpent prêt à mordre, Cobra se 
dresse entre les tueurs psychotiques et les 
honnêtes citoyens pour terrasser les pre-
miers et sauver les seconds. Cette phrase 
résume à elle seule le thème du film et du 
logiciel. 
Voyons plutôt l'écran. Il représente une 
rue d'une ville américaine dans laquelle 
déambule le héros aux lunettes noires. Il 
a l'air plutôt sûr de lui, Marion Cobretti, 
le flic de la brigade des "Zombies", mais 
il sait très bien que de multiples dangers 
le guettent tout au long de cette rue mal 
famée. Alors, il se tient prêt à frapper tout 
individu qui se mettrait entre lui et Ingrid 
Knutsen. Ce nom à consonnances scandi-
naves n'est pas une nouvelle marque de 
bière américaine, mais le patronyme d'un 
mannequin en vogue qui a eu la mauvaise 
idée de se faire capturer par le "Balafreur 
nocturne" (le vilain, chef des tueurs fous). 
Après avoir enfilé les gants de cuir noir et 
saisi d'une main sûre le joystick, il s'agit 
de mener notre héros le plus loin possible 
dans la quête de la belle Ingrid. 
C'est à ce moment précis que vont com-
mencer les ennuis : vos adversaires sont 
vraiment partout, derrière des stores, grim-
pés sur des escaliers ou des plates-formes 
et même tapis au fond des poubelles. De 
plus, ils ont chacun leur spécialité : fusil, 
pistolet, couteau, bazooka ! Ne vous 
inquiétez pas, vous êtes capable d'encais-
ser plusieurs tirs à bout portant sans ralen-
tir votre allure d'un pouce. Cela ne dure 
pas éternellement : votre énergie en dimi-
nue d'autant. On peut regretter, à ce pro-
pos, l'absence d'indicateur : on ne sait 
jamais vraiment à quel niveau on se 
trouve. 
L'écran de jeu rappelle celui de Green 
Beret : même manière de se déplacer et 

même disposition des personnages (vus de 
côté avec scrolling horizontal). Votre per-
sonnage est bien animé, mais un peu raide 
lorsqu'il se déplace (ce doit être la déter-
mination qui le tend ainsi). En appuyant 
sur "fire", les poings de Cobra se mettent 
en action. Essayez la même manoeuvre 
devant un adversaire et vous verrez celui-
ci littéralement exploser aux 4 coins de 
l'écran. Mais, si efficace que soit cette 
méthode, vos ennemis disposent d'armes 
et il va vous falloir bientôt vous en procu-
rer si vous voulez survivre. Pour cela, il 
faut atteindre les fenêtres des immeubles 
en grimpant sur des plates-formes. 

Ensuite, il taut donner un coup violent sur 
la vitre, celle-ci se brise et parfois (on ne 
peut gagner tout le temps) apparaît un 
hamburger. Ne vous posez pas de question 
sur la présence d'un tel objet en ces lieux 
et passez dessus. Vous obtiendrez ainsi une 
arme ou renforcerez celles que vous pos-
sédez déjà. Autre bizarrerie dans cet uni-
vers impitoyable : un oiseau (je l'ai appelé 
le canard sauvage) qui, au moindre con-
tact, vous prive d'une dose d'énergie. 
Si vous aimez les jeux d'actions bien réa-
lisés et rapides, je crois que vous prendrez 
plaisir, malgré son thème peu original, à 
jouer avec Cobra. 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

To GUN 
OCEAN 
Arcade 

Etes-vous assez courageux et assez talen-
tueux pour devenir un grand pilote de 
chasse ? C'est le défi que vous lance 
Océan. 
Si vous avez suffisamment de cran vous 
deviendrez bientôt un membre de l'élite de 
la Navy. 
Votre arme : un Tomcat F-14. C'est un 
chasseur pouvant atteindre la vitesse de 
Mach 2,18. Il est équipé de mitrailleuses 
et de missiles détecteurs de chaleur. Vous 
avez maintenant revêtu votre combinaison 
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le nombre de cadrans, mais vous vous ren-
dez compte assez vite que seuls sont vrai-
ment importants le radar, l'assiette et le 
choix des armes. Grâce à ce choix, Zézette 
pourra vous "éclater" au canon ou bien 
vous désintégrer à coup de missiles. Vos 
virages sur l'aile et vos piqués impression-
nants ne suffisent pas à déjouer la dexté-
rité de votre impitoyable adversaire. Votre 
avion est en vue sur l'écran de contrôle du 
lieutenant Zézette, celle-ci envoie un mis-
sile à infra-rouge. Vous actionnez alors 
d'un coup de "Cl_R" le "leurre". Celui-
ci doit normalement attirer le projectile 
meurtrier. Mais vos réflexes ne sont pas 
assez prompts et une explosion s'affiche 
sur l'écran adjacent, pendant que votre 
ligne d'horizon se met à tournoyer. De 
toute manière c'était çà ou le crash : vous 
étiez descendu trop bas. 
Dommage, il vous reste beaucoup de che-
min à faire avant de devenir un —Top-
Gun". 

de vol et vous attendez l'ordre de décol-
lage. Ça y est ! Les réacteurs du Tomcat 
hurlent, l'appareil est propulsé sur le pont 
du porte-avions. 
Au-dessous de vous, défilent les crêtes 
argentées de l'océan Pacifique. Plus haut, 
le soleil éclabousse de lumière le métal de 
la carlingue. Mais vous n'êtes pas là pour 
contempler le paysage : vous devez vain-
cre votre adversaire (et puis vous ne per-
dez rien du paysage puisque l'écran affi-
che simplement les lignes d'horizon sur 
fond noir). Je viens dc parler de lignes avec 
un "s", en effet il y a 2 tableaux de bord 
côte à côte. Les protagonistes ont ainsi la 
possibilité de jeter un oeil sur les indica-
teurs dc l'un et de l'autre. 
Votre adversaire sera au choix : l'ordina-
teur ou votre soeur (décidément, elle aime 
les jeux guerriers). Lézette se saisit d'of-
fice du joystick. Tant pis, vous vous rabat-
tez sur le clavier. 
Au début vous êtes un peu affolé devant 

1hiLiLI!i JiJU  
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

ALIENS 
ELECTRIC DREAMS/ACTIVISION 
Arcade 

Aliens, voyons..., ce titre nie dit quelque 
chose. Ne serait-ce pas un film de James 
Cameron ? Bon sang ! Mais c'est bien sûr, 
il s'agit de la suite du fabuleux Alien (sans 
"s") réalisé lui, par le célèbre Ridley Scott. 
Electric Dreams propose donc une adap-
tation informatique du très mouvementé 
Aliens. 
Le prologue promet déjà : un lent scrol-
ling vertical dévoile le titre dans un silence 
angoissant. A l'apparition du tableau de 
bord, c'est une musique rythmée et futu-
riste qui vous attend. 
Vous vous trouvez alors à l'entrée de la 
base, bien à l'abri dans votre MTOB. (Il 
s'agit d'un engin blindé). A l'extérieur 
dans la pièce n° 1, vos personnages atten- 
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rière peuvent aussi bien se cacher des cou-
loirs vides que des Aliens menaçants. Si 
par hasard vous rencontrez une de ces 
charmantes bestioles n'hésitez pas à tirer 
plutôt que d'engager la conservation : 
votre vie en dépend ! Ce jeu possède d'au-
tres éléments empruntés au film : les 
Aliens guerriers et les gardes (je n'ai pas 
eu le temps de faire la différence !), le sang 
acide, la petite fille survivante, Newt, et 
surtout la maman-alien de la salle 248. Je 
ne suis pas encore arrivé jusque là mais je 
suppose que son aspect sera identique à 
celui du film. 
Mis à part la musique assez angoissante, 
avec des chuintements et des crescendos, 
l'action n'est pas très rapide et on retrouve 
toujours le même graphisme pour les 
salles. 
Cela dit, si vous appréciez les jeux à salles 
multiples, vous n'allez pas être déçu, il y 
a en effet près de 250 lieux à visiter ! 
Un dernier conseil : restez en groupe : c'est 
plus prudent ! 

dent vos ordres. L'équipe est composée de 
Ripley , l'héroïne (Ah, Sigourney Weaver), 
Gorman le lieutenant nerveux, Hicks : le 
second héros de l'aventure, Bishop l'an-
droide, Vasquez la mexicaine ravageuse et 
Burke le traitre complètement pourri par 
l'argent. Tous les membres du commando 
possèdent un smart-gun, (sorte de fusil-
mitrailleur sophistiqué), un détecteur de 
vie non-humaine (glups !) et une caméra 
vidéo. 
Cette dernière vous permet de suivre les 
déplacements des personnages et de vivre 
l'action comme si vous y étiez. Le décor 
étant planté, vous voilà prêt à débarras-
ser la colonie de ces satanés Aliens. Tout 
d'abord, sélectionnez un des membres de 
l'équipe en appuyant sur une lettre ("R" 
pour Ripley, par exemple). Vous verrez 
alors le portrait de la personne désignée 
ainsi que son rythme cardiaque s'afficher 
sur votre tableau de bord. Grâce à la 

caméra, repérez les portes et en pointant 
votre siscur sur celles-ci ouvrez-les. Der- 
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Le scrolling multidirectionnel amènera 
bientôt dans votre champ de vision les 
palissades du camp. Votre but : percer les 
défenses et délivrer votre camarade prison-
nier des vilains Viets. Un conseil : choisis-
sez l'option "flèches explosives" pour 
vous frayer un chemin dans la forteresse, 
c'est assez efficace et surtout cela permet 

de se défouler (et bourn, le mirador !) ! 

Le jeu, comme le film d'ailleurs, ne fait 
pas dans la dentelle. Les graphismes sui-
vent le mouvement et tous les personna-
ges sont un peu tassés. La couleur du sol 
est assez étrange, orange brique, et con-
traste avec les bruitages qui, eux, sont plu-
tôt réalistes. 

Rambo, un parfum de Commando, sans 
oublier que "Who dares win". 

'oilà prêt à entrer en action au coeur de 
la jungle asiatique. Premier écran : la liste 
des héros morts au champ d'honneur 
defile sous vos yeux troublés de larmes 
(sans nul doute pour vous inciter à vous 
surpasser). 

Après ce bref instant patriotique, c'est à 
cotre tour d'inscrire votre patronyme en 
lettres de leu. 

Vous asci le choix des armes : couteaux, 
(lèches ou flèches cxplosises. La sélection 
se fait grâce à la barre d'espace. tandis que 
le juy`tick remplit ses fonctions habituel-
le• : déplacement et tir. L'usage des cou-
tcau.. se révèle très efficace contre les sol-
dat s qui sous assaillent. N'ayez crainte, 
'Os lames sont inépuisables. En revanche, 
s uu e énergie ne l'est as : à chaque con-
tael avec un adsersaire ou une balle per-
duc. sut re (orme en prend un coup. 

BANC D'ESSAI LOGICIELS 

RAMBO 
OCEAN 
Arcade 

John J. Rambo, vétéran du Viêt-Nam, a 
décidé d'oublier son passé. Malheureuse-
nient, ses démêlés avec les autorités l'obli-
gent à accepter une ultime mission : déli-
vrer ses compagnons restés dans l'enfer des 
camps vietnamiens. 

Il ne vous reste plus qu'à imaginer votre 
corps bardé de muscles saillants, votre 
front ceint d'un morceau de tissu et vous 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

THE 
LOONIES 

US GOLD 
Aventure /Arcade 

V,  
sous la maison de Mama Fratelli, une 
vieille bonne femme acariâtre et pingre. Il 
n'y a pas intérêt à se faire capturer par 
cette mégère : le résultat serait une dispa-
rition pure et simple du joueur. Du joueur 
ou des joueurs car il est possible et même 
préférable d'utiliser le jeu sous forme bicé-
phale. Sinon, il suffit de cliquer sur "feu" 
pour changer de sprite. 
Nouveau tableau, nouvelle énigme. Con-
clusion logique : 8 tableaux, donc 8 énig-
mes. La première est assez facile à résou-
dre, niais nécessite des réflexes rapides. Les 
suivantes sont sûrement plus complexes 
puisque je n'ai pas pu les résoudre malgré 
l'aide apportée par la "Hint Sheet" (feuille 
de conseils livrée avec le jeu). 
Une musique guillerette suit votre progres-
sion au travers des tableaux bien dessinés 
et colorés. De l'action et du mystère, n'est-
ce pas un coktail intéressant ? 

Je suis sûr que vous aussi vous aimez 
l'aventure, l'Aventure avec un grand "A", 
celle qui procure les frissons les plus déli-
cieux. Mais, l'aventure, c'est encore plus 
amusant si l'on est plusieurs. 
Un des jeux les plus représentatifs de 
l'aventure est sans doute la chasse au tré-
sor. Qui n'a jamais pratiqué ce genre de 
sport qui consiste à aller déterrer le butin 
soigneusement caché par le capitaine 
Barbe-Noire ou Barberousse ? 
Les Loonies sont une bande de copains 
passés du jeu à la réalité. Ils ont décou-
vert un passage secret qui doit les mener 
jusqu'à un galion débordant de pierreries 
et d'or. Seulement, si tout était simple, il 
n'y aurait plus d'aventure. De nombreu-
ses difficultés vont donc contrarier l'action 
des Goonies. Il va d'abord falloir trouver 
l'entrée des galeries souterraines qui vont 
mener au but. Après bien des recherches, 
on finit par trouver le passage : il se trouve 
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Bien stir, Suu, et vous (Biggles et Jira. si 

sous préférez) n'as ci pas d'armes, ce serait 
trop facile ! ("est donc la poitrine nue que 
sous vous élancerez de toits en toits. N'ou-
bliez pas (le prendre de l'élan sinon c'est 
k plantage assuré. Résultat : la réussite de 
ces 3 missions sous donne accès à un code 
secret. A quoi ta-t -il donc servir ? Mais 

à gagner la deuxième partie. A noter éga-
lement une caractéristique amusante du 
programme : lors de la première partie, on 
passe d'une étape à l'autre, sans aucune 
logique et dans un ordre défiant les lois 
temporelles. 
Jusque là, le mode 0 et son graphisme 
coloré ne m'ont pas convaincu : person- 

BANC D'ESSAI LOGICIELS 

BIGGLES 
MIRRORSOFT 
Arcade/Aventure 

Biggles est bien le nom d'un fil ni. C'est, 
je crois, un cas unique dans I'histoire des 
logiciels puisque le programme est sorti 
bien axant le film. l)'ailleurti, je n'ai même 
pas eu connaissance d'une quelconque du-
t union. Ln tout cas, le logiciel, lui, est là. 
Biggles est le nom du héros que vous incar-

ne,. Celui-ci est pilote de chasse britanni-
que durant la Ivre guerre mondiale. Je dis 
Iiiggles, mais je pourrais aussi bien dire 
Jim puisque ce dernier est le jumeau tem-
porel du premier. Ne nous mêlons pas de 
ces histoires de famille et reprenons le 
cour,, de notre récit. 
Première partie : Biggles surs ole le terri-
toire ennemi grâce à un petit biplan. Son 
but, localiser et photographier l'arme des 
adversaires : le ''Sound Weapon". Votre 
parcours sera semé d'a\ iuns agressifs et de 
canons anti-aériens. Attire phase : se ren-
dre à pied jusqu'à la base d'essai, tout en 
èsitam les fantassins adverses armés de 
mitraillettes et de mauvaises intentions. 
Quelques grenades glanées dans les souter-
rains sous donneront la possibilité de vous 
débarrasser détïmiuiscnsenl de bunkers peu 
compréhensifs. Dernière étape de cette pre-
mière partie : un saut dans le temps vous 
amène, vous et cotre double, en 1986 sur 
les toits de Londres (pourquoi pas ?). Il 
s'agit d'échapper à la police, aux patrouil-
le, (sur les toits !) et aux francs-tireurs. 

nages grossièrement dessinés et surtout pas 
de scrolling (mis à part l'étape du biplan). 
La deuxième partie est plus gâtée à ce 
niveau. 

Deuxième partie : retour en 1917 de Big-
gles et de son frère siamois, mais cette foi,-
ci à bord d'un hélicoptère ultra-
pertectionné. Vous n'échapperez pas à la 
traditionnelle cérémonie de l'entrée du 
code (celui-ci a été ou non découvert dans 
la première phase). Vous pouvez débuter 
directement arec la seconde phase, mais, 
sans le code, votre mission devient diffi-
cile à exécuter. A propos, Notre mission, 
la voici : vous devez repérer et détruire 
l'arme démoniaque ("Sound Weapon'' 
pour les intimes). Le survol du champ de 
bataille ne va pas sans poser quelques pro-
blèmes : les camps retranchés et les as ions 
ennemis sont à és iter à tout prix. Pour le 
reste, faites confiance à vos instruments et 
à vos amis. Ces derniers vous donneront 
des indications précieuses sur la position 
de l'arme, à condition de daigner atterrir 
pour les prendre à votre bord. Vu de votre 
cockpit, le paysage défile en 3D avec moult 
petits arbres. L'animation est plutôt bien 
faite, malgré un déplacement limité de 
l'horizon artificiel. Tant au niveau du gra-
phisme qu'au niveau de l'intérêt, je trouve 
la seconde partie plus attrayante que la 
première. Quel dommage d'être obligé de 
posséder ce code magique ! 
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bien 
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et 
couleurs 

C Sac pour Amstrad (clavier) 
CPC 4640664061280 PCW 8256.0 
Coloris bleu, gris ou sable 
Prix 	.................. 290 F TTC 

:n Sac pour moniteur Amstrad mono-
chrome O couleur ❑ 

Coloris bleu, gris ou sable. 
Prix 	.................. 400 F TTC 

O Housse pour Amstrad (claier) 
CPC 464 06640 61 280PCW 82560 
Coloris beige. blanc, bordeaux, noir. 
marron 
Prix 	.................. 130 F TTC 

C Housse pour moniteur Amstrad.  
Coloris: beige, blanc. bordeaux. noir, 
marron. 
Prix 	.................. 130 F TTC 

Pochettes disquettes 3 ou 3.5" 
pour 1 disquette ...... 29 FTTC 
pour 6 disquettes .... 116 F TTC 

C pour 10 disquettes .. 150 FTTC 
C pour 32 disquettes .. 200 F TTC 
Coloris gris, bleu ou sable 

Les sacs pour claviers AMSTRAD 464 - 664 - 6128 comprennent 1 poche pour le clavier plus 1 autre du même volume pour y ranger les accessoires. 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

LITTLE 
COMPUTER 
PEOPLE 
ACTIVISION 

Si un jour, vous errez dans votre maison 
comme une âme en peine en vous disant 
que personne ne vous aime, que personne 
ne vous parle, que personne ne s'occupe 
de vous, que personne... alors j'ai une 
solution à vous proposer : vous vous met-
tez devant votre Amstrad, vous chargez ce 
logiciel et vous attendez... Si vous ne fai-
tes pas de bruit et si vous vous montrez très 
hospitalier, vous aurez la chance de faire 
la connaissance d'un compagnon très 

agréable qui sera fidèle une fois qu'il vous 
aura adopté. 
Je vous sens quelque peu étonné ! Com-
ment, vous ne saviez pas que dans chaque 
ordinateur, il y a un habitant ?... Vous 
avez ici l'occasion de faire sa connaissance 
mais, attention, votre attitude n'aura rien 
de passif puisque le bonheur du Little 
Computer Person dépend uniquement dc 
vous. En effet, vous êtes officiellement 
chargé de veiller à son confort aussi bien 
physique que moral : pour cela vous devez 
lui donner à manger, à boire, lui denian-
der de jouer de la musique ou avec son 
micro-ordinateur... Pour ce qui est de sou-
tenir son moral, vous avez la possibilité de 

lui donner un coup de téléphone (car il 
adore discuter...) ou même de le faire 
asseoir dans son fauteuil pour lui donner 
une caresse (Eh oui, notre Little Compu-
ter Person est très câlin...)... 
Ce logiciel est d'un genre très particulier 
(tellement particulier d'ailleurs, que je ne 
lui ai pas trouvé de qualificatif...). Par 
contre, ce qui est certain, c'est que vous 
êtes assuré de passer de longues heures 
avec ce charmant compagnon. Vous pou-
vez tout lui demander, il essaiera de vous 
satisfaire dans la mesure de ses possibili-
tés et suivant son humeur du moment (qui 
peut aller de chagrine à parfaitement 
sereine). 

ETHNOS 
CHIP 
Stratégie 

Depuis maintenant plusieurs générations, 
le château du Haut-Ergath sert de refuge 
à la dynastic des chanceliers Tsakalans. En 
effet, cette civilisation a été sauvagement 
chassée par les Vardes et les Amstrides ! 
Ce soir, une atmosphère très inquiétante 
plane sournoisement dans le château. Il 
faut bien reconnaître que toutes les con-
ditions sont réunies : forte tempête, vio-
lent orage... sans compter la solitude dans 
laquelle vous vous trouvez, vous, le grand 
chancelier VI° du nom ! Tout ce contexte 

vous plonge dans une profonde méditation 
et c'est dans état (état pas possible, il faut 
le reconnaître !) que le Dieu Olmoth vous 
révèle que vous êtes l'Elu !... Et quelle est 
votre mission, que dis-je, votre devoir ? 
Tout simplement, vous devez reconstruire 
la force de l'ancienne Ethnie des Tsaka-
lans en usant de tous vos pouvoirs... Mais 
attention, vous ne devez pas agir avec une 
âme de destructeur envers le clan des Anis-
trides, car, en effet, votre but est de créer 
une seule et unique fédération entre votre 
clan et celui des Amstrides. Enfin, outre 
vos petits pouvoirs qui malgré tout restent 
à l'échelle humaine, vous pouvez égale-
ment espérer être dans le secret des Dieux 
ce qui, il faut le reconnaître, représente une 
aide non négligeable !... 
Pour parvenir à vos fins, vous devez com-
mencer par développer votre économie, cc 
qui permettra de stimuler votre peuple et 
de stabiliser votre société. Pour cela, vous 
pouvez agir sur votre politique intérieure 
(économie, pouvoir, culture, armée...) et 
sur votre politique extérieure (guerre éco- 

nomique, idéologique, subversion, trai-
te...). Tout votre problème réside dans le 
bon choix d'une action au bon moment 
(stratégie, quand tu nous tiens !). 
Ethnos est un logiciel à proscrire pour tout 
adepte exclusif du maniement dément du 
joystick. Par contre, tous les autres trou-
veront un sujet intéressant avec un gra-
phisme très attirant de par sa finesse et le 
choix des couleurs (pensez donc ! Toute 
une palette de dégradés de jaunes et oran-
gés...). 

21 



PROGRAMMES 

"Mets tes deux pieds en canard... c'est la 
chenille qui redémarre"... Cette chenille 
diabolique doit tout simplement se frayer 
un chemin dans un labyrinthe afin de cro-
quer toutes les pommes des différents 
tableaux. Mais, attention ! Plus la chenille 
est gourmande, et plus elle s'allonge... 
Enfin, elle nç peut pas faire machine 
arrière !... Un dernier détail : lorsque vous 
rentrez votre prénom pour l'affichage des 
scores, faites-le en majuscules. 

?'** 	NI BBLER 	** 

3 -** (C) B. BOSSO 	** 

4 ** PRESENTATION 	** 

1i) MODE (:BORDER 0: INK 0.0 

20 DIM PAL(14):FOR I=0 TO 14:READ FALtI: 

:INK: I+1,FAL(Ii:NEXT 
30 DATA 12,15,16,24,25,26,3,4,5,x,,8,17 

25.6 
40 MODE 0:CLG 0:PAPER :PEN 5 

50 ORIGIN 320,200 

60 FOR J=0 TO 103:1=J*F'I/52 
70 MOVE COS(I,*150,SIN(I)*200:DkAW 009 (1 

*320,SINtI)*160,1 MOD 13+1 

80 NEXT 
100 ORIGIN 192. 176, 192, 448,224,176:CLG 1 

4 
11'1 MOVE 0,0:DRAW 0,48,15:DRAW 2a0,48:DR 

AW 260,G:DRAW 0,0 
120 MOVER 18,32:TAG#1:FRINT#1,"NIBBLER": 

130 FOR k=1 TO 19:FOk J=1 TO 13:FOR I=1 

TO 13 
140 INK I,PAL((J+I)MOD 13):NEXT I,J,k 

150 RUN"!nibblerl" 

iïrü----- .- .r~ 
)ci ***xx*x****+t******t********• 

30 	**** 	N I B B L E R 	*+f* 

40 **** 	 +x+r 

50 **r* SUR AMSTRAD CFO 4b4 *x*x 
60 **** 	 ***+ 

to **** 	FAR BRUND BOSSO 	*x*+ 

90 **** 	COPYRIGHT 1995 +*. 
lift; ****  

110 ********x**********,+*xxx.*x+•*t 

120 
l'V 

140 SPEED KEY 1,1 
150 ON ERROR GOTD 55700 
lh0+ ON BREAK GOSUB 5090 

1-0+ GOSUB 510: GOSUB 760 
190 GOSUB 200 

190 LOTO 4000 

V DIM HI(20),NM$t213) 

-10 FOP I=1 TO 20:Hlllt=0:NM$~I!= ...... 

EXT 
20 RETURN 
o ******************++*fits+++♦ 

NIBBLER 
BRUNO BOSSO 

t..' C) ri IL 	CF 	I CE 

E-: 	-A - l -- '-J x 	Fa 
. 	F=-' r--:. =. ry c 

ECHANGEL LES JEVA ,'V1 Nt v u, 
AMUSENT PLUS CONTRE DES 
NOUVEAUX. 
ENVOYEZ-LES NOUS (EN BON ETAT 
AVEC EMBALLAGE ET NOTICE) EN 
INDIQUANT VOS PREFERENCES. 

PAR RETOUR ET SELON DISPONIBI 
LITE, VOUS RECEVREZ POUR CHA-
QUE JEU ECHANGE, UN NOUVEAU 
?E U. 
JOINDRE 25 FRS PAR LOGICIEL 
ENVOYE.(+9.SO F frais de port 
è:  

I-1 - C~ O La F: Y Sly. 
E3P 3243 

6 B c 6 S r- V H O V E 

DEEARRASSEZ-VOUS VITE DE VOS 
JEUX ENNUYEUX POUR DECOUVRIR 
OE NOUVEAUX TITRES. 
(Nous nous réservons le droit 
de refuser vos envois selon 
,leur état). 
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PROGRAMMES 

40 •• - i+LCUL , AFF iCH~+GE BONUS *+ 
250 t++++*t+++t++++*++t++4+++++4+ 

260 60=100-INTf ITIME, î0iP-EECI -['IFF+ 

27') FEN 1:LOCATE 10.23sFkINT BO 
280 IF B910 THEN SOUND 2.10.1.15.1.1 

290 IF 80<0 THEN 3540 

tiro+ RETURN 
7141 +++++++*+sr++++s++t**ar+•+~* 

320 '+ta+t+!+ INl F IALISATIONE ttr:t 

330 +++**+++++t*+*+1!44+4+tt+*++* 

340 DIM DX7.4000 ,D4000 

35ù  

360 DEF FN EC2..X,Yi=TEST'.t1t*~)-8,'. 5-r! 

370 DEF FN EC1iT)=TEST<I*Xl-925' 

*Ibt9: 
380 RESTORE 4 370 
390 NÙMBRE=73:NO=NOMBRE 

4000 SYMBOL 255 	b, 55, '_•1. i ,219. 1._ 

55. 1261 
41+? AL=5 
4210 FI=100:DE=1~'5 
4'7,s,' x@=12~+: t 0=14 
44'1 FOR j=1 TO 105 
45" GXI'=14:Gr:1>14 
4a0 NEST 
470 XT=i4:YT=14 

480 *F'=0: YF=O 
490 INK. 0,o: INK 4,8: IN I 1,::4: iN1 2, 1+: IN 

1 _.71 
501+ RETURN 

520 * REDEFINITION DES CARNcI ERES 

40 DATA  

550 DATA 0,248,4.24:.:50.58,154. 
5': DATA aA,tfF, 4"45,- -..31,0 

574+ DATA 90,154.58  5' . ,, 

580 DA TA 0,255,',55,55.0.55,0 
Ls0 DATA 9~,,,0,90,c0,ç'0,90,94),90 

+i+ DATA `ti.^15 ,bt,:55,:SJb,j5:. 

_10 DADATA Pi,K7•,6c. 255, 755, N, 255,0  

,55 	_55, :JJ,VN, 15',~~' 

30 DATA 5,.,,8V,c_,5,95.92,89,90 

a40 DATA  

b50 DATA , < ,c,J?,'t.2,?5 .i. 
66o OATH 0, t , b4, Q5, 9`_:. b4, â3, 0 
67(+ DATA 0, 80,8,90,90,90,90,90 

680 DATA  

640 DATA 2,4,3o3,57,,3,.0 

700 700 E MEOL AFTER 96 
710 FOP I=1 TO 16 
720 READ 4, 8. C.D.E,F.6.i' 

730 SYMBOL 46+1,A,H,C.L,E,F,G,h 

'4,j NEXT I 
• 750 RETURN 
7t0 4464+***.•••*•t.. t++t++.•• 

770 ++k*s rRESE'TATi oh ++t.•+ 
790  
790 MODE 1 
300 LOCATE 1.25 
910 PEN 1 

820 PRINT " ab n a aeeo 	aeeb 	n 

aeel aeeb"; 

830 CALL °&BD19:SOUND 2.300.1,15  

840 PRINT " ff f 	f f 	f f 	f 

f 	f f"; 
950 CALL %8D19: SOUND ?, 0,':.1 `•  

gib,+ 4RINT 	icb t n f 

f 	4 4"; 

970 CALL rBD19:SOUNG 2, 80,1.1°_ 

890 PRINT " i f 4 f ;eehb jeent 

1 90 CALL 6['!a:SOUND 2,70,1,15 

~00 FRINT '' 	cc+ f t 	t f 	f f 

• 
plc;+ -.LL ,̀E '. _ !UN[' 2, 2Gey, 1.15 

520 FRINT 	'4 f r 	f f 	f 

f 	f 
0 'ALL '.•EL'1~:SOUND 2,_50.1.:5 

940 ftIN" 	_: 	_eee: _eeeo 
=ee: .. 

	

S0 CALL ".•E : : SJ1:lE' _. 	. _ .. - 
7nt:: .•GIp.T 	„i2oaae_eeo~aa_~acaeaçFe=e=`= 

eeeeeeeeei'; 
c'. _ALL 	:SOJNL' _.__...1J 
980 F.R.INT 

	

FOR 1=1 TO 10. P,FIr•'T 	 :CHF 

s'.::•4!* 1-65 EF 'iû 93550 ":CALL BD15: 

;]UND :,22"-iti'.1.}5:E T 
000 GUSuE =1.' 

1010 FOR I=1 TO 25:FOF I=: TO l +:F:ET:Lù 
CATE 1,1:PRINT LNF'g'1. :'_ALL °BD1c:SJUND 

1020 RETURN 

1041) *...t,t -t5' 	•..r... 

105€' **4.4t*..•••.ttt:..44...•.♦ 

106') MODE i 

1070 INt 1. 0: c•r  

I'.'B u BORDER 24. 1 ; 
ic)9(; PRINT '?eeeeeemeeeeeeeeeeeeeaeeeeee 

eeeeeeeeeeeb": 

1100 PRINT "4 

1110 PRINT "f n n c au 	aeo n 	ae 

el aeeb f": 
1120 PRINT "f jb f 	f 	44 f 	t 

f f 4"; 
1130 PRINT "f fcc= n ;enb lenb f 	;e 

1 	decd 	f": 
1140 F•RINT "f t _F 

t cc 	f"; 
1150 PRINT "f 0 c , _ee_ _: - 

e1 c o f'; 
1160 PRINT "f 

f ,': 
1170 PRINT "4 meeieeeieeeeee.eâeei_ee:e 
eeieeeieel t"; 
1180 PRINT "f 	o 	f 	f 	' 

f 	f 	f"; 
1190 PRINT "f ml 	n o n 	n o mi o r o 

n o n o ml 4"; 
1200 PRINT "f 	n f 	f 	f 	+ 

f 	f 	t', 

2? 
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1210 PRINT 'f meek f meheeehl meeeeehel 

ceeeheeeel f"; 

1220 PRINT "f 	f f 

f"; 

1230 PRINT "f ai o cl aeeeeb n aeeeeeb n 

aeeb aeeeek"; 

1240 PRINT "f o 	ceeeed o ceeeeed o 

ceea f 	f"; 

1250 PRINT "f 	aeeeb 

ff"• 

1260 PRINT 'c eeeheeeheeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeeheeeed"; 

1270 6OSUB 3150: IN 1,24:BORDER 10 

1280 ENV 2,50,-1,10  

1290 RESTORE 1330:FOR I=1 TO NOMBRE 
1300 PEN 2:READ A,B:LOCATE B,A:PRINT "p" 

1310 SOUND 1,0,0.5,15,2,0,12:FOR K:KK=l T 

0 20:NEXT 

1320 NEXT:RETURN 

1730 DATA 2, 2, 2, 28, 4, 9, 4,15, 6,10, 6, 22.,14 
,15,12,0,14,36,14,2,11,13,10,37,14,37,1 

+,2È±,12,2'),13,28,2,2,2,5,10,2,10,8,10,15 

,12,37,4,32. 17,27,2,28 
1340 ttttttttotttttt*ttttttttttttttt 

135;) +tfttt+*t TABLEAU 2 tturttttttt 

130 ttt,r*tttttttttttttottttttttttt 

1370 MODE 1:INK: 1,0:PEN 1:80RDER 24,10 

1380 PRINT ''aeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeeeeeeeb"; 

1390 PRINT "f 
4". 

1410+0 PRINT "f n ml ml ml ml ml ml ml ml 

mi mi mi n f"; 
141) PRINT "f 4 

t t'

, 

; 

1420 PRINT "f f ml mi ml ml ml ml ml ml 

mi mi ml f f"; 

1430 PRINT "f f 

t t", 

144' PRINT "t f mi ml mi ml ml ml mi ml 

ml mi ml i f"; 

1450 PRINT "f f 
t *": 

1460 PRINT."f f ml ml mi ml ml mi ml ml 

mi ml ml f t"; 

1470 PRINT "f i 
tt: 

1480 PRINT "f f ml mi ml mi mi ml ml ml 

ml mi mi i t"; 

1490 PRINT "f f 
f f"; 

1500 PRINT "f 4 mi ml mi ml ml mi ml ml 

ml ml ml i f": 

1510 PRINT "+ f 

t t'; 

15 2 0 F' F: I N T"++ r. n n n n n n 	n r n n 

n n n n f f"; 
1530 PRINT "f o o o o o o o o o o o o o 
o o o o o i"; 

1540 PRINT "f 

f"; 

1550 PRINT "ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeeeeeeed"; 

1560 GOSUB 3150:IN1. 1,24:BORDER 10:RESTO 

RE 1600 

1570 FOR 1=1 TO NOMBRE:PEN 2 

1580 READ A,B:LOCATE A,B:PRINT "p";:SUUN 

D 1,0,0.5,15,1,1,5:NEXT 
1590 RETURN 

16o) DATA 2, 2, 2, 5, 1h, 2, 10, 8, 10, 14,2o. 12, 

ÿ7,4,32,l7,27,2,28,6,10,15,6,12,16,16,39 

,6,39,10, 2,2," 4,9,4,15,6,10,6,22,14,14 

,12,30,14, 3o, 14,2,11,13,10,37,14,37, iO,2 

0,12,20,13,28,2,2,2,5,10,2,10,8, lO, 15,12 

7'7^ ,8 , 37, 4, 3:1, , :., _ 
1610 tt+t+ttt*t*t*tttttttttttttt*+tt 

1620 'ttt*t**tt TABLEAU 3 tt+rtt*+ttt 

1630 't++tt+ttt++rt*ttttt*ttttt+ttt+tt 

1640 MODE 1 

1650 INK 1,€':FEN 1 

1664 BORDER 24,10 

1670 PRINT "aeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeieeeeeeeb'; 

1680 PRINT "f 	f 

f 	f"; 

1690 PRINT "f aeeeb o aeeeieeeb aeeeieee 

eb o aeeeo 4": 

1700 PRINT "f f 	f 	o 	f 	o o 	t 

o f 	4f"; 

17100 PRINT"fonon 	non 	noab 
nonof'; 

1720 FRINT "f 	f 	f n f 	f n n i 	ft 

n4 	f 	f"; 
1770 PRINT "f n f n f f 3eeek f f f n ff 

f f n t r f": 
1740 PRINT "f f f f f f f 	f f f f i f f 

fffftt": 
1750F'RINT "fofoioonfooff tf 
o f o f o f"; 
1760 PRINT "i 	f 	f 	r o 	o f cc 

o J 	'", 
1770 PRINT 'f mea meaeeei + 	rei 	= 

n 	n 	n t"; 
1780 PRINT "i 	f 	+ n 	n 	me 

ea mea mea t"; 

1790 PRINT "f meb n f aeeed o aeb o med 

f"; 

18000 PRINT "f 	o f 4f 	cea 

aeeeeeeeeb t": 

1810 PRINT "f n 	f 4 f aeeeb 	aeeeb 
c 	f t"; 

1820 PRINT "t o n o o o o o neo o 	a 

o aeeeeo o 

1830 PRINT "f 	f 	n 	t f 	n 

f 	f 	f": 

1840 F'RINT "ceeeheeeeeeeeeheeeneheeeheee 

eeheeeeheeed"; 

1850 GOSUB 3150:INK 1,24:BORDER 10 

1860 PEN 2 

1870 RESTORE 1920:FOR I=1 TO NOMBRE 

1880 READ A,B:LOCATE A,S:PRINT "p"; 

1890 SOUND 1,234,1,15,1,2,1 

1900 NEXT I 

1910 RETURN 

1920 DATA 2,2,39,2,17,2,23.2,6,10,20,12, 

20,9,10,12,8. 12,35,15,28,5.2,2,28,4,9,4, 

15,6,10,6, 22, 14, 14,12,30,10,-3b, 13,2,11,1 

7,10, 37,1 J, 37,10, 20 
1930 ttttt*ttt+ttttttt+x+t #.+++. 

1940 ******** TABLEAU 4 +*t*ttstt+ 

1950 *tttt*+rt+rtttt*ttttt.rtt*+t«. 

1960 MODE 1:BORDER 24,10 

1970 INK ),'):FEN 1 

1980 PRINT "aeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeeeeeeeb"; 

10 PRINT "f 

20i") PRINT •i aeeeeeeeeeeeeeeel meeeeee 

eeeeeeeeeo f": 

2010 PRINT "i t 

2020 PRINT "f f aeeeeeeeeeeeeei meeeeee 

eeeeeeec * f : 

2030 PRINT "4 4f 
t t f"•

' 7040 PRINT "f4 i neeeeeeeeeeei meeeeee 

eeeeeb f 4 4": 
2050 PEINT "+ ;, o o 

C o o t"; 

2')o@ PRINT "f 

2070 PRINT "f r n n 

nnnt; 

2080 PRINT "f f i ceeeeeeeeeee 	meeeeee 

eeeeeh t f t"; 

2090 PRINT ••t f f 

2100 fRiNT '4 f _eeeeeeeeeeeeei m,eeoeoe 

eeeeeeea 

2110 PRINT '* 

tt: 

12€' PRINT 'f Ceeeeeeeeeeeeeec; ameoe 

meemeemeec 

213 PRINT t 

2140 PRINT 'liiii:ii:..iiiiiiiii::r:i;:i 

(111111:1)14'; 

2150 PRINT "cRhhnhhnlmhhhnnhhnhnnnnbnhhb 

hnhhhhhnhhhd"; 

-16€5 GOSuS 3150':INr 1,~4:P'EST7~S 	'„:BU ►  
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RDER 10 

2170 PEN 2 
2180 FOR I=1 TO NOMBRE 

2190 READ A,B:LOCATE A,B:PRINT "p"; 

2200 SOUND 1,234,1,15,1,2,1 

2210 NEXT I 

2220 RETURN 
22311 DATA 2,2,39,2,17,2,23,2,6,10,20,12, 
X!,9,10,12,8,12, 5,16,26,9,2,2,28,4,9,4, 

15,6,10,6,22,14,14,12,30,10,36,9,2,11,13 

,10,37,14,37,12,20 

2240  

2250 '+******* TABLEAU 5 ************ 
2260 ******************a*******a*arc ** 

2270 MODE 1:INK 1,0:PEN 1:BORDER 24,10 

2280 F'RINT "aeeeeeleeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeieeeeeb"; 
2290 PRINT "f 	f 

f 	f";
1 2300 PRINT "f aeb f aeeeeeeeb 	aeeee 

eeeb 4 aeb f"; 
2310 PRINT "f f f f jeeeeeeek. aeeb jeeee 

eeek f f f f": 
2320 PRINT "f ced 0 f 	f f f f 

f o ced f"; 
2330 PPINT "f 	f 	f f f f 

f 	f°; 

2340 PRINT "jl ml 	f ab ab o ci id o ab 

at f 	ml mk'; 

2350 PRINT "f 	med cd cd 	cd 	cd 

cd cel 	4"; 

2300 PRINT "f aeb 	 ab 	ab 

aeb f": 
237€+ PRINT ''f ced meeeeeeeeehheeeehheeee 

eeeeel ced 4"; 
238€ PRINT "f 

f" 

2390 PRINT "f ab ab ab ab ab n 	n ab a 

b an ab ab f; 
2400 PRINT "f cd cd cd cd cd f 	f cd c 

d cd cd cd f"; 
2410 PRINT "f 	 f 	4 

f"; 
2420 PRINT "f ab ab ab ab ab jb ak: ab a 

b ab ab ab f"; 
2430 PRINT "f cd cd cd cd cd cd cd cd c 

d cd cd cd f"; 
2440 PRINT "f 

f"; 

2451) F'RINT "c eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeeeeeeed"; 

2460 GOSUB 3150:INk 1,24:RE5TORE 2530:80 

RDER. l0+ 

2470 PEN 2 

248€! FOR I=1 TO NOMBRE 

2490 READ A,B:LOCATE A,B:PRINT "p'; 

2510 NEXT I 

2520 RETURN 
2530 DATA 2,2,39,2,17,2,23,2,6,10,20,11, 

20,9,10,11,8,11,35,17,26,9,2,2,28,2,9,2. 

15,6,10,6,22,14,14,12,30,9,36,8,2,11,13, 

9,37,14,37,12,20 
2540 ' ***~►~r***t** *t* * #ta**ter*ter* ~r 

2550 '******** TABLEAU 6 ************ 
2560  

2570 MODE 1:INK 1,:PEN 1:BORDER 24,1k' 
2580 PRINT "aeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 
eeeeeeeeeeeb"; 
2590 PRINT "f 

t"; , 
2600 PRINT "f aiiib aifiiib aiiiiiib all 

ii:b aiiib f"; 

2610 FRINT "f jggg1:: jggggqk: chhhhhhd jqg 

999k: J999k f"; 
2620 PRINT "f chhhd chhhnhd 	chh 

hhhd chhnd t"; 
2630 PRINT "f 	 ab ab ab 

4"; 

2640 PRINT "f aiiii:iiiiiib jk jk ik aii, 

iiiiiiiiib 4": 
2650 PRINT "f cnhhhhhhhhhnd jk jk jk chh 

hhhhhhhhnd f": 

2660 PRINT "f 	 cd cd cd 

2670 PRINT "f aiiib aiiiiib 	au 

iiib aiiib f"; 

2680 PRINT 'f 39g9k igggggk aiiiiiib 399 

999kk J999k f"; 
2690 PRINT "f chhhd chhhhhd chhhhhhd chh 

hhhd chhhd f"; 

2700 PRINT "4 

f"•

, 2710 PRINT 'Ifaiuiiu uiub mei1ui1u1ei a 

iiiiiiiiib 4"; 

2720 PRINT "i 3999999999" 	1999990, 	1 

999999999k f"; 
2730 PRINT "f chhhhhhhnhhel chhhhhhd meh 

hhhhhhhhhd f"; 

2740 PRINT "f 

2750 PRINT ''ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

~eeeeeeeeeeed"; 

2760 GOSUB 3150:1N} 1,24:RESTORE 2830:b0 

RDER 10 

2770 PEN 2 
2780 FOR I=1 TO 24 
2790 READ A,B:LOCATE A,B:PRINT "a"; 

2800 SOUND 1,234,1,15,1,2.1 

281:! NEXT I 

2820 RETURN 
2830 DATA 2,2,39,2,17,2,23,2,5,9.20,10,2 

0,10,16,1'.8.10,35,17,25,10,2.2.28. r',9, 

3,15.o.10,17,22, 11,18.12, 30,8,36,9,2,11,  

13,9,39,14,33,12,20 

2840  

2850 '**** BOUCLE PRINCIPALE ***** 
2860 '*******a********************* 

2870 INK 3,21 

2880 ENT 1,24,9,4 
2890IF TA?6 THEN TA=I:DIFF=DIFF+1 

2900 ON TA 609118 1030,1340,1610,1930,224 

0,2540,2560 
2910 SEC=TIME/300: AX=0:AY=0 
2920 F'EN 3:LOCATE XT,YT:PRINT CHRE(224;: 

:GOSUB 260 

2925  

2930 IF CH=1 THEN 3850 ELSE 3940 

2940 IF TEM=30 THEN 609118 260:TEM=0 ELSE 

TEM=TEM+1 

2950 IF AX. =O AND AY=O THEN 2930 

296k' 

2970 TEO=FN EC1(XT+XP,YT+YP) 
2980 IF TEO=0 THEN TEO=FN EC2tT+XP,YT+Y 

P) 
2990 IF TEO=1 THEN xP=AX:YF=AY:GOSUB 312 

0:IF TEG=1 OR (TEO=3 AND XT=:XT+XF' AND YT 

=YT+YP) THEN AX=O:AY=0:GOTO 2930 
300A IF TED=2 THEN GOSUB 3330 

3010 IF TEO=3 THEN 3540 
020 XT=XT+XP:YT=YT+YP 
3030 PEN 3:LOCATE XT,VT:PF:INT CHRI.24!: 

3040 LOCATE XT-XP,YT-YP:PRINT CHR$t255i 

3050 PEN 1 

30b0 DE=DE*1 
3070 DXDE)=XT:DY'. DE,=rT 

3080 FI=FI+I:XQ=DX7.(FIi 

3090 YQ=DY tFIi 

3100 LOCATE XQ, YCJ: PRINT CHR$ t 2' ; 

3110 GOTO 2930 

312€? TEO=FN ECI(XT+XP,YT+IP) 
3130 IF TEO=0 THEN TEO=FN EC2iÂT*!c.,7 

P) 
3140 RETURN 
3150 ********************#*4***GAF♦ 

3160 *** AFFICHAGE SCORE ETC.. *i+• 
3170 '*********!t+tit****+***!t*tt***t* 

3180 INK 2,0:PEN 2 
3190 PRINT "aeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeeeeeeebf"::PEN 1 
32€EE PPINT "aeeeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeee 
eeeeeeeeeb",:FEN 2:PRINT 'f';:FRINT ''f": 

3210 PEN 1 

3220 PRINT "4 SCORE: 	+ HI-SLOPE: 

f";:PEN 2;PRINT "f";:PRINT"f': 

3230 PEN 1 

324ît PRINT ".eeeeeeeeeeeeieeheeeeeeeeee: 

eeeeeeeeeti"::PEN 2:PRINT 't";:FF INT"t':- 

325' PEN 1 
320 PRINT "t BONUS: 	f POMMES: 	t ►  

25 
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VIES: 	f";:PEN 2:PRINT "f";:PRINT"f"; 

3270 PEN 1 
3280 PRINT "ceeeeeeeeeeeeheeeeeeeeeeeeL-h 

eeeeeeeeed";:F-EN 2:PRINT "f"; 

3290 PRINT "ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeeeeeeeeed", 
3300 PEN 1:LOCATE 29,21:PRINT HI(1):LOCA 

TE 3b,23:PRINT VIE 
3310 LOCATE 10,21:PRINT SC;:LOCATE 24,23 

:PRINT P0; 
3329 INK. 2,14:RETURN 
3338 ' *++t+++a++++*~r*+++~t~►++ 

340 ++* FIN DE TABLEAU *++ 
3354 ++*++++++++++t*+*+t+t+ 

33b') PEN 1:SOUND 1,1),6,15,1,2,25 

3370 FI=FI-5:SC=SC+10:F0=P0+1 
3380 NO=NO-1:IF NO2 THEN GOSUB 3410:GOS 

UB 36):TA=TA+1:LOTO 2840 

3391? LOCATE 10,21:PRINT SC;:LOCATE 24,23 

:PRINT P0; 
3400 RETURN 
3410 LOCATE XT+XP,YT+YF:PRINT " ":SOUND 

1,0,6,15,1,2,25 
3400 FOR I=FI TO DE 
343f? LOCATE DX%(I),DY7.tI):PRINT CHR$(32) 

3440 SC=SC+10:SOUND 1,1,1,15,2,2,1 

3450 LOCATE 1~J,21:FR!NT SC 

_460 NEXT 
3470 FOR 1=BO TO 0 STEP-1 

3480 SC=SC+2:SOUND 1,10+I,5,15,4,1,'3 

3490 LOCATE 10,21:PRINT SC 
3500 LOCATE 11,23:FRINT USING "##";i 

3510 NEXT 
35 ; :,,,~0 SOUND 2,190,10. i5, ,1 

3534' RETURN 
3540 tt+ttt+t+t+**+tttt++t+tttt++ 

3550 +++tt+• viE=l!E-1  

351)1+ t++tt+tt+t+t+tt++++t.ttt*t++ 

357') V'IE=VIE-1:LÛCATE 330,:FF1NT 'VIE 

3580 SOUND 2,1000, 60,15,1, 2, 5 
3590 FOR ù=1 TO 100: NEa T 

360€' IF VIE1 THEN 3620 

3616 GOSUB 390:GOTO 2540 

36') t++tt+t++t+ttttt++++t++>ttt+ 

3670 +t+++ FIN DE PARTIE x+t+++ 

64') ++t++t++++++++t++tx++x++++r+ 

385') INF 3,14,1i3:PEN _ 
3660 LOCATE 13,1::PRINT CHF'3i=4i+°6 A M 

E 	U y E R"+CHR$t 4i 

76 PEN 1 

'beé! FOF 1=1 TO 00'.:NE.T 

30 FOR i=1 TO 16 
7fl 	IF SC. HI i' THEN 372'' 

371v .NET 
372€' EÛR J=16 TO I STEP-1 

10 Hi J1 =HII?!:4M$(Jo1,NM$J! 

3740 NEXT 

3750 HI(I)=SC:SPEED KEY 10,3 

3760 MODE 1:F'RINT:PRINT:PRINT " BRAVO, ' 

DUS ETES CLASSE DANS LE TOP 16" 

377(1 PRINT:PRINT ° 	ENTREZ VOTRE NOM:" 

3780 IF CH=1 THEN WHILE INKEY$<. '':WEND 

3790 LINE INPUT G$ 

380E NM$tI)=LEFT$(6$,6):GOSUB 5460 

3810 GOSUB 350:SPEED KEY 1,1:LOTO 4000 

3820 *ttt**+++t+***+t*t+++++tt++++ 

3830 +**t+++ TEST JOYSTICK *+t*+ 

3840 +*tt+++*++*+tt++t**t++t*+t+eta 

3850 RA=JOY(0) 

3860 IF RA >1 AND RA<:;:2 AND RAt.r 4 AND RE 

<~8 THEN 2940 

3870 AX=XP:AY=YP:XP=W:YP=0 

3884) XF'=-(RA=8)+(RA=4) 

3890 YP=-tRA=2)+(RA=1) 

3900 GOTO 2940 
3910 ++**ttt++++++++t+*++++tir+++ 

3920 ***** TEST CLAVIER +ttttt++ 

3930 ++t+t++tt**++++++*t++ttt+tx 

3940 A$=INK:EY$ 

3950 IF A$:.:;DA$ AND A$BA$ AND A$:6A$ 

AND A$,..?HA$ THEN 2940 

3960 AA=XP:Af=1P:XP=9:iP=0 

3970 XP=cA$=GAS)-(Ai=DA$) 

398+ YP=(A4=HA$ -tA$=BA$) 

399' GOTO 2940 

400,3 +rt+tit++++fit++*fit+++++t++..ta 
4010 t++***** MENU +t+tttt+t 

4020 +t++++++*ttt+t++ts++++t+ 

4030 MODE I:SPEED INK 5,5:SPEED KEY 10,' 

:RESTORE 4,70 

4040 INK 1,'::PRINT:PRINT:INK 3, 10,24 

4.,50 PRINT:FEN 3:FRINT " 	 N I 

E 8 L E R":PEN 1 
406'+ PRINT 

407€' PRINT 	 MENU" 

4"8€+ PRINT 

409') PRINT " 	1.....CHOIX CLAVIER OJ JC 

YST ICt. " 
413+ PRINT 

411'+ PRINT 	2.....REGLAGE DE LA DiFFI 

CULTE" 
412'+ PRINT 

4130 PRINT 	.....SORTIE PROGRAMME" 

4140 PEINT 

415' PRINT 	4.....INSTRUCTIONS' 

410€' PFIhT 

4170 PRINT ' 	5.....MEILLEURS SCORES' 

4180 PRINT 

419' PRINT " 	ô..... JEU' 
4200 PRINT:PRINT:F'RINT '' 	" 4-CHRI 

(241+VOTRE CHOI)"+CHPgt24!" 

4::!€' !Nr 1. 4:GOSUB 4 0 :COUL=C UUL+I:IF  

COUL',26 THEN COUL=i 

4220 INK 3,COUL 
4230 IF INKEY(64)=0 THEN GOSUB 4380:GOTO 
41)00 

4240 IF INKEY(65)=0 THEN GOSUB 486€':GOTO 
4000 

4250 IF INKEY(57)=0 THEN GOTO 5t390 
4260 IF INKEY(56)=0 THEN GOSUB 5160:GOT0 

4000 

427) IF INKEY(49)=0 THEN GOSUB 5430:GOTO 
40000 

4280 IF INKEY(48)=0 THEN SPEED KEY 1,1:6 

OTO 2840 

4290 GOTO 4210 

4300  

4310 '++ MUSIQUE ATTENTE CLAVIER *** 
4324? ++t++++tt+++++++trot++++tttt+ 

4330 READ B 
4340 IF B=-1 THEN RESTORE 4371): 6010 433.0 

4356 SOUND 2,8, < >,15: SOUND 1, b+1, 2€',15: S 

OUND 4,8+2,213,15 
4360 RETURN 
4370 DATA 190,175,169,159,19'),179.159,13 

9,95,95,106,0,108,95,95,108,119,1: ,11-, 
127,142,106,127,159,190,179,169,159.19€', 

179,16e,159,95,95,106,119,159,196,159,i 

0,239,142,179,213,179,213,253,239,-I 
4380 *t*+ttt+t+++rt+t+t+t+rt+tt++a++ 

4390 *+ CHOIX CLAVIER OU JOYSTICK. ++ 
441)0 *+++r+tt++t++tttt+t++txxtt+++t: 

441'? MODE 1:INk: 3,10,24 

4420 BORDER 10 
4430 PEN 1 

4440 PRINT:PRINT 
4450 PEN 3:PRINT " 	 N 1 b E L 

E R" 

4460 PEN 1 

4470 PRINT 
4480 PRINT 	CHOIX CLAVIER OU JOYST 

ICK" 
4490 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
4500 PRINT 	1......CLAviEF :F~ 

INT 
451€' PRINT 	2......JOISTiCK:FR 
INT 
4520 PRINT:FRiNT:PiiINT:PRINT:FRiNT:FRINT 
:PRINT 
4530 PRINT " 	 "+CHR$.241+"VOT 

RE CHOIX"+CHR$(24) 

454'.' R$=" " 

4550 GOSUB 430'? 

4560 IF INKEYI64)=0 THEN 4590 

4570 IF INKEYt65i=0 THEN CH=I:LOCATE 10, 

23:PRINT"OK FOUR LE JOYSTICK. ':FOR i=1 
TO 1000:NEXT:GOTO 400'5 

458') GOTO 4550 
4591` t++x+>++t+tt*+tt+t±F+tttt++++x+ 
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PROGRAMMES 

4600 ***** CHOIX DES TOUCHES ****** 

4614)  

4620 FOR I=1 TO 25:FRINT:NEAT 
4630 MODE 1:WHILE INK..EY3: ' :WEND 
4640 PRINT:PPINT '' 	 N I B B L 

E R":FRINT:PRINT:PRINT 

4650 INPUT " 	TOUCHE DU HAUT ";HA$ 

4660 PRINT: 

4670 INPUT " 	TOUCHE DU BAS "BA$ 

4680 PRINT 

4690 INPUT " 	TOUCHE DE DROITE ".DA$ 

4700 PRINT 

471(1 INPUT " 	TOUCHE DE GAUCHE ";GA$ 

4720 PRINT 
4730 IF HA$=BAS THEN 4820 
4740 IF HA$=DAA THEN 4820 
4750 IF HAS=GAS THEN 4820 
4760 IF DA$=BA$ THEN 4820 
471) IF DAA=GA$ THEN 4820 
4780 IF BA$=GA$ THEN 4820 
479E' FFINT :PEINT :PRINT '' Ok. OK Ok. OK ût 

OK OK. Or. Or:. OK OF ,]k 

480E' FOR 1=1 70 2E E:SOUND 1,1,1,13„4.1.0 

:SOUND ,2Efl,-i, 1, 1J, 4, 1,uNCT 
4810 CH=2:RETURN 
4820 FOR 1=1 TO 2i+:SOUND 1,1~, 12. 15,1,1 

,l0 
4830 PEN 2:PRINT " 	ERREUR 

": NE-il 
4840 FOR i=1 TO 500:NEO 

4850 LOTO 4380 
48o0 *************************** 
4870 *** REGLAGE DIFFICULTE *• 
4880 **************** **,r***** 
4890 MODE 1:PEN 3: INK 3, lu. 24 

4900 PRINT:PRINT " 	 N i B 8 L 

E F" 
4910 INK 1,0:PEN 1 
492':+ PRINT:PRINT " UTILISEZ LE JOYSTICrr. 

OU LE CLAVIER" 

4931+ PRINT " 	APF1J EZ SUR ESPACE Ou 

FIRE " 

4940 PRINT " 	QUAND VOUS AVEZ FINI 

:F•RINT:PRINT:PRINT:PRINT 

4950 PRINT 	aeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eb" 
4960 PRINT 	- 	f1 

0f" 

497') FFiNT 	t 

4980 FR INT " 	t 

f" 

4990 PRINT ' 	ceeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

ed" 

500' LOCATE 	1_•:rF1N1 iH$r2u7 ;:uûCATE 

9,14:F'P1NT CHRS(2ti7);:INt. 1,24 

5010 NJOY i') :A%INKE$ 

î02E IF A=0 THEN A$=INK:EY$ 

103E' IF A$="" THEN 5010 

1040 IF A$=DA$ OR A=8 THEN DIFF=DIFF+I:I 

DIFF?20 THEN DIFF=20 ELSE LOCATE 8+UIF 

.,13:PRINT CHR$(2197);:LOCATE B+DIFF,14:P 

;INT CHR$(207); 

5050 IF A$=GAS OR A=4 THEN DIFF=DIFF-1:I 

DIFF'.1 THEN DIFF=1 ELSE LOCATE DIFF+9, 

13:PRINT " ";:LOCATE DIFF+9,14:PRINT 

5060 IF A$=" " OR A=16 THEN :FOR I=1 TO 

11010:NEAT:G0TO 40N) 

5070 SOUND 1,DIFF*10,1,15,1,1,'+ 

508a 6010 5010 

5100 *** SORTIE DU PROGRAMME *++ 

5110  

512') MODE 1:PEN I:INK. 1, '4:BORDER 1') 
513e:î SYMBOL AFTER 96 

5140 SPEED KEY 110,3 

5150 END 

5171: '*** INSTRUCTIONS ***a 
5180 ****** *** ****** *x* 

519E' MODE 1: INK 3,24,1) 

ENT 4 1 520€' E 	27,,2,30,~j,1.l27,-1,3 

5210 PEN 3: A$="aeeeeeeeeeeeeeb"*GOSUB 

537E':LOCATE 1,1:PRINT CHR$tll) 
5220 As' 4'+CHR$t24)+"N I B B L E R"+C 

HRg 24 +* :GUSUB 5370:LOCATE 1,1:FRINT 

CHR$ 11? 
523 A$="ceeeeeeeeeeeeea":GOSUB 537u:Fc + 

524E' AS="PARCOUREZ PLUS DE 	TraeLEAu TO 

US":GOSUB 5370 

5250 A$=''DIFFERENTS OU VOUS UEVRE.RÛUF. 

PASSER":GOSUB 5370 

5201 A$="DE L UN A L AUTRE, DE,LORER TOUT 

ES LES'':GOSUB 5370 

527E' Ai= "POMMES p 

":GOSUB 5370 

528E' a$="ATTENTION : LE TEMPS EST LIMITEZ 

":GDSUB 5370 

5291; A$=''ET VOTRE CORPS S ALLONGE A VUE 

D'OEIL.':GOSUB 5370 

5300 A$="DE PLUS, IL NE FAUT EN AUCUN CAS 

QUE":GOSUB 5370 

5310 A$= "LA TETE DE NIBBLER 	+CHR$i224r 

+"' NE TOUCHE":GOSUB 5370 

5320 A$="UNE AUTRE PARTIE DE SON CORPS 

"+CHRS(255)+"'.":GOSUB 5370 

5330 a$LE JOYSTICK. EST FORTEMENT CONSE 

ILLE.":GOSUB 537E 

5341) A%=CHR$,24J+ -'APPUYEZ SUR ENTER *C 

HRS (24! : GOSUB 53711 
535€' INI 3.10,24:Wh!LE It*.EY'18J -'':WEt+2 

5360 LOTO 40'1) 

5-.7u 
5380 LOCATE INT((42-LEN(AS1 i2),25 

539E' FOR i=1 TO LEN(A$! 

54N PRINT MID$(A$,i,1);:INK 3,INTt1I21 

5410 SOUND 7,1000-I*20,2,15:FOR t=1 TO 1 

0:NEXT 

5420 NEXT: IF A$=CHRSt24)+''APPUYEZ SUR E 

NIER "+CHR$ 241 THEN RETURN ELSE PRINT:P 

RINT:F'RINT:RETURN 
5430 ' ** *ar* *****~►*****+t***~t** 

5440 *** MEILLEURS SCORES **** 

545îf  

54bî+ MODE 1:WINDOW a1,1i1,30,5,20:I1rF. 3.1 
01,14 
5470 PEN 3 

5480 PRINT 	 N I BBLER`:I 

NI 1,€':FEN 1 
540 PRINT "meeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eeeieeeeeeei"; 

5500 PRINT •' 	i 
t" 

551€+ PRINT " 	Jeeeeeeeeeeeeeeeeeee 

eee>< 
5520 FOR :=1 TO 15: INK ,':PRINT 

v°a>f#';I:FF'iN * 1," "; USING"4#s4q;H1 

1::PF•iNT 1,'' ;:FFINTt{1, NMf, 11:NEA 

55,1+ F'RINT 	ceeeeeeeeeeeeeeeeeee 
gee c ., 

5541' LOCATE 10.3:PRINT CHR$(24~+': APPUIE 

Z SUP ENTER 	"+CHR$r24r:INf. 1,24:WiILE 

INY.EYfl8I•?0:COUL=COUL+I:IF COUL'~6 THE 

N COLL=i 
3550 INK ,,COUL:FOR KKk=1 TO 10:NE!.T r.tcK 

:WEND 
5500 SOUND i.200,3,15,4,2,1:RETURN 

557€, 

558E' ** TRAITEMENT ERREUR *4 
5590 .******.*,********4** 

5600 5600 MODE l:FEN !:SPEED KEY 10.4 

5bl€' BORDER 10: iNK t,24  

5b2î) PRINT "ERREUR No";ERR;" EN Lih_NE':E 

RL 

5b_î+ END 
5641 ****+!F******t*4*tfi++*******4!+♦ 

5050 VOUS POUVEZ CHANGER LES COULEuRS 
S00lt 	 SACHANT &UE: 

5c1î1 	INK 1=DECORS 

580 	INK. 2=POMMES 

590 	INR. 3=NIBBLER 
5700 ++*************fit***f****e**4*4" 

571E? 
5--.i, *******f**tt****+*+*****+•*+ 

57'.0 *** 	SPEED WRITE 2 	**** 
541 **f+*4*******it*****f**t4**** 

573i F'OK.E &B$D i , 0: POI E ?...B802,28: SAVE "Ni 

EELEF: 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

BOMB JACK II 
UB1 SOFT 
Arcade 

Après le vif succès remporté par Bomb 
Jack (il suffit, pour cela, de comptabili-
ser tous vos envois pour figurer dans la 
rubrique "Coin des as"...), il fallait bien 
qu'il y ait une suite. 
Elle est enfin arrivée sur vos écrans et, en 
plus, ce nouveau logiciel va sans doute 
vous passionner autant que la première 
version. 
Le principe de base reste le même ; mal-
gré tout, le super héros Bomb Jack a subi 
quelques remaniements : cette fois, sa tac-
tiaue est différente et il a un net avantage 

XEVIOUS 
US GOLD 
Arcade 

' .Agent \-38. sous asci clé choisi parmi 
le, héros de% logiciels de jeu pour mener 
à bien la mission Ne\ ions. 
— Ne% ions ? mon général, ce nom me dit 
quelque chose. 
— En cf let, il s'agit (le l'adaptation d'un 
jeu d'arcade tris connu sur les ordinateurs 
de la gamine Amstrad. 
— Je vois, mon général. Et quelle sera ma 
mission ' 

par rapport à son ancêtre ; en effet, il est 
armé et toujours prêt... au combat ! Alors, 
méfiez-vous, cet individu est dangereux... 
Bien entendu, le but de ce jeu est de pas-
ser de décor en décor, en amassant dans 
chacun des lieux un trésor. Mais attention, 
il y a un ordre bien précis pour ramasser 
le trésor dans chaque tableau qui comporte 
dix éléments à prendre. Si vous en collec-
tez au moins six au bon moment, vous 
bénéficiez d'un bonus ; par contre, si vous 
faites le maximum, alors vous avez le 
maximum, soit un bonus... et une nouvelle 
vie pour Bomb Jack ! 
Pour ce qui est des adversaires, Jack est 

— L'objectif est simple : détruire les enne-
mi% extraterrestres de la planète Xcv tous. 
-- Encore tuer et piller, mon général, 
quand cela cessera-t -il ? 
— Tant qu'il v aura des joysticks en liber-
tes, personne ne sera en sécurité. Mais je 
sous connais bien, agent X-38, je sais que 
sous saure/ affronter les dangers avec 
Courage. 
— Bien, mon général ! Quelles seront nies 
armes ? 
— Vous allez entrer en possession d'un 
Solvalu, c'est Ie dernier cri en matière d'ar-
mes de guerre. Ce vaisseau est équipé d'un 
double faisceau laser et d'un lance-
grenades avec viseur. Le tout fonctionne 
d'une simple pression sur le bouton du 
joystick : les rayons abattent tout ce qui 
vole (ou presque : les miroirs tourbillon-
nants sont invulnérables). Les grenades 
servent à endommager les installations à 
terre. D'autre part, il est possible de vous 
déplacer dans les quatre directions. 
— Si je comprends bien. mon général, les 
ennemis se jettent sur moi ? 
— Bien sûr, mais le sol se déplace en scrol-
ling très bien l'ait : c'est ainsi que vous 
progresserez. 
— Est-ce que le jeu occupe tout l'écran, 
mdn général ? 
— Pas du tout, une moitié d'écran sert à 
l'affichage des scores (entre autres). 
— Et le graphisme ? 
-- Ah. le graphisme ! Il a fait la réputa-
tion du grand Xevious (celui du café de la 

maintenant équipé pour l'attaque ; mal-
gré tout, prenez garde à son niveau d'éner-
gie car, s'il est trop faible, Bonib Jack ne 
pourra pas aller au bout de son combat... 
Les fonds de décor sont toujours aussi 
beaux, l'action toujours aussi rapide et les 
couleurs éclatantes. Conclusion : à possé-
der sans aucun regret. De plus, pour ceux 
qui n'auraient pas la chance de posséder 
Bomb Jack, il est en cadeau sur la 
deuxième face de la disquette ! 
Maintenant, à vos marques, prêt, paaar-
tez (je pense que je ne vais pas attendre 
longtemps avant d'ajouter ce titre dans le 
coin des records !)... 

Paix). Etien évidemment, l'Amstrad n'a 
pas les moyens de donner plus de 4(8) cou-
leurs simultanées, donc les graphismes sont 
juste corrects. Plus d'autres questions, 
agent X-38 ? 
— Non, mon général. 
— Alors, bonne chance mon garçon et 
rapportez nous le High-Score. 
— A vos ordres, mon général !" 

iAiiJ '- 

y 	 S 

.,' D,,s,,.   
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CITY SLICKER 
HEWSON/UBI SOFT  
Arcade 	 1 Z 

BANC D'ESSAI LOGICIELS 

1 

REDHAWK: 
C'est une aventure fantastique qui vous est 
présentée avec ce logiciel. En effet, 
Redhawk a un dédoublement de person-
nalité : ou il est Kevin Oliver, honnête 
citoyen ayant toutes les faiblesses humai-
nes, ou il est Redhawk, surhomme capa-
ble de voler et de réaliser d'incroyables 
tours de force. 
Proposé sous forme de bande dessinée 
(avec trois scènes à l'écran), ce jeu a 
l'avantage d'avoir un bon graphisme avec, 
de plus, un éditeur exemplaire. Seul petit 
inconvénient : vous devez utiliser exclusi-
vement la langue de Shakespeare. (Banc 
d'essai Amstar n° 2). 

STARION : 
Meilleur élève de l'Ecole de l'Espace, vous 
STARION, êtes désigné pour une péril-
leuse mission à bord du premier vaisseau 
temporel du monde, j'ai nommé : le 
"Stardate". 
Vous devez, en 9 étapes, remonter dans le 
temps, abattre toutes les créatures enne-
mies pour atteindre enfin l'événement 

Zéro. A ce moment, vous devenez la pre-
mière "chose" qui existe et recevez le titre 
de créateur... 
Jeu d'arcade mettant à rude épreuve votre 
habileté au combat et votre sens dc l'orien-
tation... Sur l'écran, vous trouvez, en plus 
de votre zone d'action, un tableau de bord 
avec de nombreux instruments et notam-
ment deux scanners permettant une détec- 
tion totale. 

ROCK'N WRESTLE: 
Avec ce logiciel, vous êtes catapulté sur un 
ring dans un combat sans merci pour deve-
nir champion du monde de lutte... 
Tous les coups sont permis ou presque... 
De plus, les différentes prises ont un réa-
lisme hors du commun et on peut même 
utiliser les cordes du ring pour faire rebon-
dir son adversaire... (Banc d'essai Amstar 
no I). 

THE WAY 
OF THE EXPLODING FIST: 
Grâce à ce logiciel vraiment étonnant dans 
sa catégorie, vous pénétrez dans le 
domaine mystérieux qu'est celui de la pra-
tique du karaté. Vous n'avez pas moins de 
10 Dan à franchir pour devenir "Maître" 
et seize actions différentes sont à votre 
disposition. 
Remarquable simulation de combat, la 
seule chose à regretter est le fond de scène 
qui reste le même quel que soit le niveau 
choisi... (Banc d'essai Amstar no I). 

H ITS !vos. 
MICROPOOL 
Compilation 

L'infàme Abru Cadabbra a encore 
frappé ; une bombe a été cachée dans 
Londres. 
Votre mission consistera, si vous l'accep-
tez, à retrouver les morceaux épars du SDB 
(Système de Désamorçage de Bombes). 
Pour arriver au but, votre personnage 
nommé Slick (d'où le titre) dispose d'une 
réserve d'énergie, malheureusement celle-ci 

s'épuise vite : il vous faudra trouver des 
capsules de "PEP" pour améliorer votre 
santé. Surveillez attentivement cette carac-
téristique sinon vos capacités physiques 
iront en diminuant. 
Autre handicap pour notre héros : le 
temps. Dans le bas de l'écran une horloge 
est affichée. Le jeu commence à 8 heures 
du matin. Vous avez jusqu'à minuit pour 
réussir. 
Au cours de votre quête frénétique dans 
la capitale anglaise, vous rencontrerez plu-
sieurs personnages. Certains seront très 
antipathiques (Abru Cadabbra particuliè-
rement : il vous détruit dès qu'il y a con-
tact) et d'autres vous aideront. Il est à 
noter que ces derniers sont manipulables 
comme des objets : il suffit de se position-
ner dessus et de valider par "feu" ou par 
"J" "K" "L" pour se les approprier. 
Le nombred'objets ou de personnages 
capturés est indiqué dans la rubrique 

''Quantity". Près de celle-ci on trouve 
"'Inventory" signalant l'ustensile actuel-

lement disponible. Dernier indicateur du 
tableau de bord : la fenêtre "status" dans 
laquelle seront affichés les noms des lieux 
et des personnes que vous croiserez. 
City Slicker est un jeu à tableaux multi-
ples dans la lignée de Jet-Set Willy et de 
Manic Miner. Les graphismes sont toute-
fois plus fouillés et plus colorés. L'anima-
tion est assez réussie surtout dans la 
séquence finale (la bombe explose !). Je 
dois déjà vous quitter : j'entends les douze 
coups de minuit qui résonnent. 
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ASPHALT 
UBI SOFT 
Arcade 

Ça ne peut plus durer comme ça !!! Il faut 
absolument faire quelque chose... Nous 
n'allons pas nous laisser agoniser sans réa-
gir... Notre gagne-pain est lié au bon che-
minement de nos convois, d'une part et au 
respect des délais de livraison, d'autre part. 
Et, depuis que cette nouvelle loi est pas-
sée, certains secteurs des Etats-Unis sont 
proprement impraticables. Et pourquoi, 
s'il vous plait ? Tout simplement parce que 
cette loi de malheur autorise les véhicules 
à être équipés en armes. Résultat : avan-
tage certain mis à profit immédiatement 
par des gangs de pillards. 
Mais, aujourd'hui, il faut absolument que 
je fasse parvenir un chargement de bon- 

vant les points d'impacts, mon véhicule 
passe par toutes les couleurs (moi aussi 
d'ailleurs, mais ce ne sont pas les mêmes). 
Le point de non-retour sera le noir, le noir 
permettant le feu d'artifice complet et 
gigantesque, mais signifiant également 
l'échec de ma mission dite impossible... 
Il ne vous reste plus qu'à devenir, vous 
aussi, as du volant et de l'auto-défense 
jusqu'à faire fondre l'asphalte de l'auto-
route 14. Vous devez faire preuve de 
réflexes pour anéantir vos ennemis après 
avoir fait le bon choix (d'armes, bien 
stir !). Le graphisme et les couleurs de ce 
logiciel sont réussis ; malgré tout, vous 
aurez peut-être un regret en ce qui con-
cerne la vitesse de votre engin car, en effet, 
vous ne pouvez ni le faire accélérer ni le 
stopper. Enfin, cela crée une difficulté sup-
plémentaire face à vos adversaires ! Der-
nier détail : vous avez la possibilité de lan-
cer un défi à un copain pour savoir qui, 
de vous deux, parviendra au bout du 
voyage... 

bonnes de gaz à Détroit ; c'est ma dernière 
chance... avant la faillite. Pour cela, je 
dois emprunter l'autoroute 14 qui est pré-
cisément la voie par laquelle plus aucun 
convoi n'arrive à destination. Alors, il ne 
nie reste plus qu'à équiper mon camion du 
mieux possible et... FONCER. Avant de 
partir, je fais un dernier contrôle de mon 
équipement : plaques de 30 mm, pneus 
renforcés, tourelle armée de M-16 (il faut 
ce qu'il faut !) et, pour terminer cet accou-
trement romantique, lance-flammes et 
mines... A présent, l'heure est venue de 
prendre le départ : le moteur ronronne 
doucement et moi, je respire profondé-
ment (qui sait ? c'est peut-être la dernière 
fois). 
Une fois sur l'autoroute, je n'attends pas 
longtemps avant d'avoir de la visite : ils 
commencent timidement avec des motos 
(d'abord 2 roues, les 4 roues seront pour 
plus tard...). Mon écran me permet de voir 
empirer l'état de mon camion au fur et à 
mesure que les attaques se multiplient. Sui- 
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Bon de commande 	Amstar n . 6 	à renvoyer chez Sémaphore, C.P. 32 - CH 1283 La Plaine Suisse). T 
Prénom . . . . . . . . . . . . . . . . . 	Commandez par téléphone 

Adresse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 	au 19 41 22 54 11 95 

Code postal . . . . . . Ville . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 	Lundi à vendredi 

Envoyez-moi au plus vite: 	 Joffre valable jusqu'au 30.03.871 

. . . Scanner DART avec Logiciel d'exploitation . . . . 600 FF HT Port en recommandé . . . 20 FF 

. . . Scanner DART et 	c:. optique DART . . . . . . 790 FF HT  

Multiface Deux (464-664-61281 	. . . . . . . . . 450 FF HT TOTAL: 	 FF. 

Enve}'ez mo; ma commande en contre-remboursement I ajouter 25FF pour les frais 	. je vous règle cette commande par 

Mandat postal International ! Virement bancaire. Je vous autorise à débiter ma carte BLEUE VISA i EUROCARD 
dont 

le n. est 	. . . . 	. . . . 	. . . . 	. . . 	val:d:te . . . / . . . Signature . . . . 	. . . . . . . . 	: 



Solution 1ère partie : 

CRIER-TUER-NORD-PRENDRE COUTEAU-EST-NORD-NORD-NORD-NORD-NORD-DEVISSER BOITE 
AVEC COUTEAU-COUPER FIL NOIR-NORD-NORD-NORD-OUEST-DESCENDRE-NORD-PRENDRE 
LASER-EST-EST-PRENDRE BOUSSOLE-OUEST-SUD-EST-EST-PRENDRE -CLEF-NORD-OUEST-OUEST-
PRENDRE SABROPULSAR-SUD-SUD-SUD-SUD-OUEST-EST-EST-EST (chargement seconde partie)... 



Solution 2ème partie : 

NORD-PRENDRE GENERÀTEUR-EST-NORD-NORD-PRENDRE MIROIR-SUD-EST-NORD-NORD-
MONTRER MIROIR AU MONSTRE-NORD-NORD-NORD-OUEST-OUVRIR PORTE-OUEST-EST-
OUEST-PRENDRE CARTE-EST-CARTE-NORD-OUEST NORD-OUEST-SABROPULSAR-EST-MONTER-
OUVRIR PORTE-BOUSSOLE (suivez la flèche jusqu'au vaisseau)-MONTER (fin de l'aventure)... 



coin du livre 
TURBO PASCAL 
Douglas Sllvlson 
Ref. SOI. 210 p., 148 F 
Ce Ivre a été vent atm Cuider les 
uhlsateurs CAmstrad à développer aussi 
rapidement que possible les programmes 
en Turbo Pascal 

Abuveau 
L'ASSEMBLEUR 
SOUS CP.+M 
Anatole d'Ardancourt et Michel 
Laurent 
ROI. S02, 200 p.. 148 F 
Cet ouvragea pour but de laml,anser le 
programmeur en assemWuur avec ces 
utibta:res ms à sa disposition sous le 
système dexplodat:on CP 1.1. 

Nouveau 
MUSIQUE ET SON 
Gérard Blanc et Pmnppe 
Destrebecq 
ROI. S03, 160 p., 138 F 
Ce Ivre décrit la mise en oeuvre du 
synthétiseur musical de rAmstrad 

Nouveau 
JEUX D'AVENTURE 
Franck Vivier et Jean-Luc Joude 
Rel. SO4. 224 p., 128 F 
Ce Ivre se propose, au tildes chapitres. 
d'amener le lecteur à la résolut on dun 
problème complet. la programmation dun 
leu d'aventure 

GEREZ VOTRE 
PORTEFEUILLE BOURSIER 
Jean-Claude Despolne et 
François Pierre 
ROI. S05. 140 p.. 28 F 
Cet ouvrage aidera l'amateur à gérer plus 
eit:caCementl on poneleu:lle de valeurs 

PROGRAMMEZ VOTRE 
TRAITEMENT DE TEXTE 
Jean-Claude Despolne 
Rel. S06. 140 p., 128 F 
Le traitement de texte présente dans cet 
ouvrage pour l'essentiel en assembleur. 
est dest:n0 a tous les possesseurs de 
CPC 464 (avec ou sans lecteur de 
disquettes). 664 et 6128 

PROGRAMMES 
D'INTELLIGENCE 
ARTIFICIELLE 
Daniel Leblgre 
ROI. S07, 240 p., 148 F 
Cet ouvrage permettra au lecteur 
d'aborder Ie monde fascinant de 
r:nteligence an:tic,ete 

MIEUX PROGRAMMER 
EN ASSEMBLEUR 
Thomas LaChand-Robert 
ROI. SOB. 240 p., 148 F 
Cet ouvrage est destvné a tous ceux qui 
ort déjà acquis les bases de ll 
programmation en asses Sur ou uni 
Ian9ag.:• vast- ne 

TECHNIQUES DE 
PROGRAMMATION DES 
JEUX EN ASSEMBLEUR 
Georges Fagot-Barraly 
ROI. S09, 160 p., 98F 
Cet ouvrage contient des programme s 
de jeux vents pour les ordinateurs 
Amstrad CPC 464.664 el 6128 

JEUX EN ASSEMBLEUR 
Eric Ravis 
Ref. S10, 104 p., 78F 
Les 18 feux presemésdansc • rvrc 
ul:6sen1 toutes les posub:''i5 Ce Sutne 
micro ord.nateur 

Udron C 
(vous  

ne ah 

LOCOSCRIPT 
Bernard Le Dû 
RM. SI1, 140 p., 110 F 
Ce ivre est une :ntrod 	I. par sa 
demarche p_•dagoryque 	s 
(xrmc;tra uric' decouve aisée el rapide 
deco ira tonie nt de texte 

ES 
ASIC 
Jaco 

edo 
ecu 
me8 

ION 
y 

vingt pr 
SPo 

MISE AU POINT D 
PROGRAMMES B 
Claude Vivier et Yvon 	b 
Ref.S12,148p.•98F 
Ce Ivre étudie la manière nt SCN 
stockés. dans la mérnpr 	n ru ers 

ordinateur. un program 	disc et sis 
variables associées 

JEUX DE REFLEX 
Georges Fagot. Barrai 
Ref. S13. 200 p., 78 F 
Cet ouvrage contient vv 	ogrammes 

de leu. de réflexion écrit pour les 
Mrdrrleurs Anitstrld 

pe 

sen Cr 
eq,on 

sola 
cet 

ELL 

rom 
es pause 

 pr 
cion 

URS 
e 

pi.qu 

d'une ma 

ASTROCALC 
Gérard Blanc el Philip 
Destrebecq 
ROI. S14, 168 p.. 148 F 
S, vous souhaitez disposer un outil de 
calculs permettant rèr 	dun U1eme 
natal ou dune révoluton 	rteja 
cDrtparaaon de lherni•s 	ouvrage 
vous Comblera 

CREER DE NOUVELLES 
INSTRUCTIONS 
Jean-Claude Despoine  
ROI. S15. 144 p., 128F 
Cet ouvrage contient de nombreux 
exemples de programnt 	ause de x 
secondes. anté grltondr 	ogramrne 
machine, dess.n den quadrilatère 

GAGNEZ AUX COURSES 
Jean-Claude Despoin 
Ref. S15, 112 p., 98F 
Ce ivre se propose dex 	er cornrem 
il est possible d'utiliser un ordinateur pour 
étudier une course du 	mère 
rat Onnee et rap.d2 

rt 

C464 
22d 

deux 

O.e 

Michel  

F 
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CP!M PLUS 
Anatole d'Hardancourt 

 S17. 208 p.. 148 F 
Après ,e secces des CP 	et CCC 
664, uhhsani Cr version 	e CP,td 
Amstrad présente sesd 	uver~_es 
machines (CPC 6128 et 	8256, 
équipées de la version 3 	score 
appclëe CP .t Plus 

GUIDE DU BASIC 
ET DE L'AMSDOS 
Jean-Louis Greco et r. 	el 
Laurent 
ROI. S18, 288 p.. 128 
Ce guide est un dictionnaire comps,: tits 
Basic Amstrad d:spon.b 	r les n.>::rs 
CCC464,CPC6r>1etC 	,t2 

SION 
ben 

Lvr 

es. d 
 

evot 

GRAPHISME 
EN TROIS DIMENSIONS 
Thomas Lachand-Ro 
ROI. S19, 240 p. 148 F 
Vous pourrez. gr ice a :: 
représenter des polyèdr 	es surfaces. 

voire des objets pluscomplexes eensors 
Omens:ons sur l Ocras de re 
Crut valeur 

Cnq 
enta 
Ory! 

ASTROLOGIEI 
NU ME ROLOGIE' 
BIORYTHMES 
Plerrlck Bourgault 
ROI. S20, 160 p., 108 F 
Cet ouvrage se présente 	quatre 

partes astrologie occ,d 	le l:.ucl~Tr• 
Ch:nO:Se, numéroug:e. b: 	rime S 

CP/M 2.2 
Anatole d'Hardancourt 
Ref. S21. 248 p.. 128 F 
Avec I"Amstrad, le système CP;61 
disponible pour le première fois sur un 
ordinateur codtant moins de cinq mille 
Iranco, ouvrarl a celte Cr rimmense 
bibliothèque des programmes 
dapp':cations ptotessntnnelles 

GUIDE DU GRAPHISME 
James Wlnlord 
Ref. S22, 208 p., 108 F 
Cet ouvrage preserrte, à fa-de 
d'exemples de programmes en Base. 
toutes les techniques u%Lspenrables 
pour permettre au lecteur de r~.r,se, de 
façon sin a'e et rapide ses programmer. 
graphiques 

L'AMSTRAD EXPLORE 
John Braga 
ROI. S23. 192 p., 108 F 
A eeua qui ont dépt acquis Ice. ruC: runes 
du Basic, ce livre permettra d 1pprcionuSr 
leur connussarrce de La progranmmal:on 

PROGRAMMATION 
EN ASSEMBLEUR 
Georges Pagot-Barraly 
ROI. S24, 208 P., 108 F 
Fous les ufiLs1xurs dArn•:!nid' Qu' 
veillent diner plus bin, aptes .leur mn t,i:in.ç._ 
les ressources du Basic. trouveront dans 
cet ouvrage les éléments nécessaires 
pour aborder la proqramm.ibOn on 
as semblo.ur 

56 PROGRAMMES 
Stanley R. Trost 
Rot. S25, 160 p., 78 F 
Cet.re vous propose _ 	:',r"' 
pets a remploi dans ;'.',r - ...... 
domici:nc's d•spipl'cabon p,.;. ..-, .-. 
p: etc'05 0 free 5 

PREMIERS PROGRAMMES 
Roetnay Zaks 
ROI, S26. 248 p., 108 F 
Ecu et votre' prentar prcgr.hein•_ gas, 
Sir Amstrad no mC,ns dune t:cre 

JEUX D'ACTION 
Pierre Monsaut 
Ref. S27. 96 p., 49 F 
18 jeux dace on en Basic pour voir,' 
Amstrad tank. trace. D C A , bille. 
squash ,l'ahlbel, maintenu, allemss.iri • 

LA DECOUVERTE 
DE L'AMSTRAD 
D.J. David 
ROI.P01, 216p., 115F 
Cet ouvrage apprend a prsgramrrti: r •:n 
Basic rAmstrad CPC eta err ub'ser .,:s 
caplc.ha graphiques elscnpna Ce Sure 
D.iCncse au, .ur sixctic•Urs Ue:.ti!.lf' ,de 
I-Ams;ra' CPC 46$ G6.' eI 6128 

EXERCICES EN BASIC 
POUR AMSTRAD 
M. Charblt 
Rel. P02,298 p., 130 F 
Tous les programmes de ce! ou::aqs. 
CesUne au dubutant qo: v gut sc 
pc• free t. o r: r' er 

BASIC AMSTRAD 
10 )Méthodes pratiques 
J. Bolsgontler 
Rel. P21, 208 p., 105 F 
Destiné au, p-ssse5 s•_urS d Anstrad qui 
un; delà pdbque 1•_• Iinglg'-' Bas - c 

BASIC AMSTRAD 
2') Programmes et fichiers 
J. Boisgontier 
ROI. P22. 144 p., 95 F 
Pour les utilisateurs ini tiés, une reine 
d'applications 
• des programmes graphiques. 
• des programmes de gestion de fichiers. 
• des jeux à exécut'on très rapide. 
• des programmes éducatifs 

BASIC PLUS 80 ROUTINES 

SUR AMSTRAD 
M. Manin 
ROI. P23, 168 p., 100 F 
L'auteur propose 80 routines pour 
simuler des fonctions qui n existent pas 
d.rectem.snt sur Il machine 

PERIPHERIQUES 
ET FICHIERS 
SUR AMSTRAD CPC 
D.-J. David 
ROI. P03. 168 p.. 120 F 
Ce Ivre étudie la programmation en Base 
des fichiers et des pénphénquc s t e 
lecteur doit déld bien maitnser les 
instructions de base du CPC 

TURBO PASCAL 
SUR AMSTRAD 
D. Brandal6 et F. Blanc 
ROI. PO4, 232 p.. 135 F 
Destiné aux possesseurs tl•Amstrad 46.1. 
664. 6128 et PCW 8256. ce ivre leur 
permettra de nwitnser ce langage ires 
passant Une bonne connaissance dura 
Ili ~l e COm'ne le Basic est nécessaire 

ASSEMBLEUR 
DE L'AMSTRAD 
M. Henrot 
Ref. P24, 192 p., 105 F 
'dimFro cet ouvrarye dtaut avoir una 
nor:., pr.ti'd.:e du langage Bas.c 

CP M PLUS SUR 
AMSTRAD 6128 ET 8256 
Y. Dargery 
Rel. P25, 128 p.. 100 F 
L uhl sateur initié de 171.r Srr•1y CCC. 
trouera ci tous les i - '~c•r'tS ÿ... ,, 
phrr.•.v:;iront d'tieilixciat lid its "p'.; p.- C•.a 
CP t.1 3 

RSX ET ROUTINES 
ASSEMBLEUR 
SUR AMSTRAD 
D. Roy et J.•J. Weyer 
Ref, P05. 368 p., 200 F 
De très nombreux programmes de 
graphismes et de mathématiques 
permettront aux possesseurs dAmsf rad 
464 66.1 61281 d'amé'-orerleurs 

conn):ssan:.•s en asserrO cur 782 

CLEFS POUR 
AMSTRAD CPC 
Tome 1 - Système de base 
D. Martin 
Ref. P06. 224 p., 14o F 
Un mémento  :r•.d spi i•'.- _itC c''a 
programme,.r de CPC 

CLEFS POUR 
AMSTRAD CPC 
Tome 2 - Système disque 
D. Martin et P. Jadoup 
Rel. P07, 232 p., 155 F 
Consacre aux Amstrad CPC 46.1.66.1. 

6128 et PCW 8256, ce mémento procure 
un accès rapide à l'ensemble des 
inlotmatrons in4spensables a rutilsaleur 
du système osque commandes. points 
d'entrée des routines d.sque. brocs de 

cc nt rote 

LE LIVRE DE L'AMSTRAD 
D. Martin et P. Jadoup 
ROI, P08.256 p., 120 F 
Pour l'amateur mph•} qui veut en savor 
plus 

102 PROGRAMMES 
POUR AMSTRAD 
J. Deconchal 
Ref. P09, 248 p., 120 F 
Ce Ivre, idéal pour le débutant. va. au lit 
de ses 102 programmes de jeux ,guider 
le lecteur dans rexploranon du Basic 
Amstrad 

SUPER JEUX AMSTRAD 
J. F. Séhan 
ROI. P10, 240 p., 120 F 
Des (eux d'adresse, de réflexion et de 
hasard pour l'amateur. déjà Inné, qui veut 
maltnser rapidement le Basic 

AMSTRAD EN FAMILLE 
J. F. Séhas 
ROI. P11, 240 p.. 120F 
Une sélection de 40 programmes pour la 
maison louchant à sept domaines. 

AMSTRAD A L'ECOLE 
D. Vlelsen et A. Garcia-Ampudla 
Ref. P12, 232 p., 120 F 
21 programmes d'enseignement assisté 
par ordinateur à recopier 

AMSTRAD EN MUSIQUE 
D. Lemahleu 
ROI. P13, 244 p., 165 F 
Cet ouvrage va permettre à l'utilisateur, 

déjà initié au langage Basic, la traduction 
d'oeuvres musicales sur Amstrad. 

PHOTOGRAPHIE 
SUR AMSTRAD ET APPLE 
P. Molgneau et %. de la Tuihaye 
Ref, P14, 192 p., 180 F 
Permet à ramateur. déjà :n.l:é au Basic, 
rexplorancn de toutes les ressources de 
la photo 

CLEFS 
POUR DBASE Il ET III 
M. Keller 
Rel. P15, 464 p.. 285 F 
Cet outs de référence pour tout 
programmeur 

CLEFS POUR MULTIPLAN 
Version 2.0 
J -L. Marx el A. Thibault 
ROI. P16, 132 p., 105 F 
Cet ouvrage de rétérenle pour 
ILt:l:Saleur de r.lu::iplan 

SUPER GENERATEUR 
DE CARACTERES 
SUR AMSTRAD 
J.-F. Séhan 
ROI. P17, 216 p., 140 F 
Cet ouvrage, destiné aux amateurs inities 
lu Basic propose un programme ong- nul 

de criul:. ~n de ctrlet,"rc•5 graphiques 

GRAPHISME 
EN ASSEMBLEUR 
SUR AMSTRAD CPC 
F. Plerat 
ROI. P18. 304 p., 145 F 
Cet ouvrage permet de programmer des 
applications graphiques en assembleur 
sur Amstrad 

CREATION ET ANIMATION 
GRAPHIQUE SUR 
AMSTRAD CPC 
G. Fouchard et J -Y. Corne 
ROI. P19, 128p., 110F 
Un mtOrmatitien et un peintre se sons 
associés pour donner envi à ramateur 
de se lancer dans la création d'images 
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AMSTRAD ACADEMY 
U.S. GOLD 
Compilation 

BNoe Lee  
Zocto 	pambusters 

gount`1 Bob 

ZORRO: 
Revêtu de votre cape et de votre masque, 
vote mission est de retrouver et de libérer 
une belle senorita que le sergent Garcia a 
osé kidnapper et emmener dans son fort. 
C'est alors un véritable parcours du com-
battant qui commence pour vous sans 
compter les hommes de Garcia qui font 
tout ce qu'ils peuvent pour vous retarder... 
Une aventure-arcade rapide où vous devez 
passer et repasser dans tous les écrans pour 
trouver les objets "clés".., qui vous ouvri-
ront les portes. 

BRUCE LEE : 
Une passionnante simulation de karaté où 
vous pouvez jouer seul ou vous mesurer 
contre un deuxième joueur. Les coups sont 
nets et précis, les actions rapides, les décors 
sont d'inspiration japonaises... de même 
que les adversaires à abattre. Le but du jeu 

est de combattre d'une part, mais aussi de 
prendre les lanternes disséminées dans les 
écrans d'autre part. 

DAMBUSTERS : 
En ce 16 mai 1943, l'escadron n° 617 du 
commandant Guy Gibson se prépare à réa-
liser la mission pour laquelle ils se prépa-
rent depuis des mois. Cette simulation de 
combat vous offre plusieurs niveaux : l'en-
traînement pour vous familiariser aux 
commandes, le statut de lieutenant ou celui 
de leader de l'escadron (pour les cracks !). 

BOUNTY BOB : 
Bounty Bob ou la passionnante aventure 
que l'on peut vivre dans la mine 2049. II 
n'est pas évident de survivre dans ces sou-
terrains d'autant plus qu'il y a 25 caver-
nes à découvrir et il faut parvenir à anéan-
tir l'infâme Yukon Yohan. (Amusant jeu 
d'arcade...). 

D'ANTIRIAD 
PALACE SOFTWARE 
ArcadelAventure 

Longtemps, longtemps, longtemps après 
que la terre ait subi son effroyable chaos 
dù à la folie de l'homme, la vie avait 
recommencé, simple et paisible ; de l'hi-
ver nucléaire était émergé une nouvelle 
race humaine dont les deux premiers prin-
cipes étaient la puissance et l'audace. 
La seule ombre au tableau était un volcan 
à propos duquel régnait une certaine 
superstition. Mais un jour, hélas, la 
superstition se révéla être une horrible réa-
lité qui se solda par l'invasion d'une force 
utilisant des armes très sophistiquées et 
semant la panique parmi les habitants de 
la Terre. Cette curieuse force ne mit pas 
longtemps à devenir toute puissante. 
Seulement, les anciens et les sages avaient 
une parade secrète. Mais, pour cela, il leur 
fallait un guerrier qui se distinguât de tous 
les autres... Et ce grand jour est arrivé car 
vous êtes là, enfin ! 

Votre mission est fondamentale et essen-
tiellement vitale pour toute la race ; parmi 
les légendes qui ont survécu au cataclysme 
nucléaire se trouve celle de l'armure sacrée 
d'Antiriad. Puisque maintenant vous êtes 
là, le moment est venu de la rapporter du 
royaume des morts. 
Pour cela, il va falloir que vous pénétriez 
dans une forêt remplie de créatures funes-
tres ; une fois que vous aurez trouvé et pris 
possession de l'armure, il faudra décou-
vrir tout son pouvoir magique et l'utiliser 
pour réduire les tyrans à néant... 
Ce logiciel plein de mystère a une belle réa-
lisation graphique ; l'écran comprend dans 
sa partie supérieure l'action effectuée et 
dans sa partie inférieure un tableau don-
nant toutes les indications d'énergie et de 
radiation d'Antiriad. Quant aux secrets de 
la magie de l'armure, soyez persuadé d'une 
chose : ils sont blindés !.. 

L'ARMURE 
SACREE 

35 



CONSEILS 

CHICHE 
ON PROGRAMME ? 

Michel ARCHAMBAULT 

Aujourd'hui, on va se familiariser avec 
plusieurs domaines complètement diffé-
rents, mais qui certainement vous intri-
guent depuis quelque temps. En effet, 
nous allons parler des KEY (ou touches de 
fonctions), du hasard (RND) et surtout de 
la programmation du joystick ! Avec, en 
final, un petit jeu avec le joystick pour 
couler le sous-marin fantôme... 

LES TOUCHES POUR FAINEANTS 

Vous devinez que je les aime beaucoup... 
Ce sont les touches du "pavé numérique" 
des AMSTRAD CPC. Normalement, elles 
écrivent des chiffres, niais il est facile de 
les programmer pour qu'elles écrivent d'un 
seul coup un mot long ou une phrase. Des 
choses longues à écrire, par exemple 
LOCATE, CHR$(,ou encore FOR 1 = 1 
TO ; et dans ce dernier exemple cela fait 
onze caractères qui apparaissent à l'écran 
en n'ayant pressé qu'une seule touche ! Si 
on veut que ce soit la touche "8" (pour-
quoi pas celle-la ?), il faut programmer 
ainsi : 
KEY 136,"FOR 1 = 1 TO " 
et ENTER. 
N'oubliez pas le blanc entre TO et le 
final ; il sera à l'écran derrière le curseur. 
A présent, tapez le 8 du pavé numérique 
et cette phrase apparaît à l'écran. 
Mais qu'est-ce donc que ce 136 ? Pourquoi 
pas KEY 8 qui serait plus logique ? Ce 136 
est le numéro de code de cette touche. 
Voici le plan-codes du pavé numérique : 
135 136 137 
132 133 134 
129 130 131 
128 138 
ainsi le 4 c'est 132, le 3 c'est 131, le point 
c'est 138, etc. Impossible à retenir ? Alors, 
faites comme moi, recopiez ce plan sur un 
petit bout de papier et scotchez-le sur 
l'AMSTRAD (sur le magnéto du 464 ou 
sur le drive des 664 et 6128). 
Ça c'est la théorie. En pratique, dès que 
vous allumez votre ordinateur pour pro-
grammer, vous lancez tout d'abord ce petit 

programme "KEYS" qui définit toutes les 
touches. Et après ce RUN "KEYS" vous 
allez voir un peu votre vitesse de frappe ! 
(Listing 1). 
En recopiant ce listing, respectez-bien les 
espaces placés avant les guillemets de fin. 
— Le + CHR$(34) fait écrire un guillemet 
à l'écran. 
— L'effet de la touche 5 est utile en 
MODE 2 avec écran couleur (caractères 
plus nets). 
- — La touche 6 est "libre", prête à être 
preprogrammée, c'est-à-dire qu'elle écrit 
1 KEY 134 que vous compléterez par vir-
vgule, votre texte entre guillemets. 
Attention ! Sauvegardez avant de l'essayer 
par RUN ! Car le NEW final efface le pro-
gramme (mais les KEYS restent actives). 

LE FONCTIONNEMENT 
DU JOYSTICK 

Beaucoup pensent que le joystick ne fonc-
tionne qu'avec les logiciels de jeux du com-
merce. Erreur ! Ça marche aussi avec le 
BASIC et tout aussi bien. Avant d'expli-
quer, je vous propose de taper le très court 
programme "JOYDEMO" du listing 2 et 
de l'essayer au joystick. 
Observez la colonne de gauche : au repos 
zéro, vers le haut 1, vers le bas 2, à gau-
che 4, à droite 8, et FIRE tout seul 16 : 
1,2,4,8 et 16 sont les nombres que provo-
quent chacun des cinq contacts électriques 
situés dans le socle du joystick. On con-
naît ce nombre par le mot BASIC JOY(0), 
voir ligne 30. 
Si le manche actionne plusieurs contacts 
en même temps, JOY(0) renvoie la 
SOMME de ces contacts. Exemple en 
haut, à droite + FIRE donne 25, parce 
que 1+8+16=25. 
En ligne 40, on complique un peu, non par 
plaisir mais parce que cela va nous être très 
pratique : on utilise la fonction BIN$ d'un 
nombre qui nous écrit ce nombre en numé-
rotation binaire (des zéros et des I). Ainsi 
PRINT BIN$(9) donne "1001", niais 
BINS(9,8) donne "00001001", la même 

chose mais avec 8 chiffres (on dit plutôt 
sur 8 bits). Notre programme donne 
l'image binaire sur 5 bits, ce sera suffisant. 
Observez maintenant la colonne de droite 
à l'écran et manoeuvrez le joystick. 
Vous constatez que chacun des 5 contacts 
a sa propre colonne (il y apparaît un 1). 
De droite à gauche on a : haut, bas, gau-
che, droite et FIRE. Donc l'examen (par 
MID$, LEFT$ au RIGHTS) de cette 
"image binaire" nous dit quelle est la posi-
tion du joystick. Exemple 10110 = FIRE 
+ gauche + bas. 
En ligne 60, si le bit de gauche est à un 
(= FIRE), on déclenche un bruit de 
mitrailleuse. 
Nota : on ne parlera pas de JOY(l) qui lit 
l'état du joystick n° 2 ou du FIRE n° 2. 
Le mystère du joystick étant levé, passons 
à la pratique. 

LE DESSIN PAR JOYSTICK 

Le petit programme du listing 3 permet de 
gribouiller à l'écran un trait fin par le joys-
tick ; idem l'option "crayon" des logiciels 
de DAO (= Dessin assisté par ordinateur). 
Essayez-le ! 
Au départ, on a un point clignotant au 
centre de l'écran. Avec la poignée, ce point 
se déplace. II laissera sa trace (trait fin) si 
on appuie en même temps sur FIRE. Pour 
l'effacer, repasser exactement dessus sans 
faire FIRE (fonctionne en MODE 0, 
MODE 1 ou MODE 2). 
La ligne 60 teste s'il faut déplacer le point 
à droite ou à gauche ; la ligne 70 teste s'il 
faut aller en haut ou en bas. 
En ligne 90, on trace le point par PLOT. 
Il va clignoter si FIRE = 0. 
Simple non ? 
Le déplacement est lent (heureusement 
pour dessiner...) car l'écran fait 640 points 
de large sur 400 points de haut. A présent, 
remplaçons PLOT par LOCATE, donc en 
écran "texte" (listing 4). C'est beaucoup 
plus rapide à l'écran (trop même...) car il 
n'y a que 40 positions en large sur 25 en 
hauteur (en MODE 1). 
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Même technique que précédemment, mais 
il faut éviter que le curseur positionné par 
le manche sorte de l'écran, d'où les lignes 
80 à 110. 
Notre curseur sera un "x" clignotant, mais 
si on fait FIRE, cela marque des "0". 
Respectez bien nos numéros de lignes et 
sauvegardez ce petit programme car, tout 
à l'heure, nous allons le compléter pour 
en faire un jeu de bataille navale. Avant 
cela, il nous faut parler du hasard. 

LES NOMBRES AU HASARI) 

Essayez ceci : 
FOR I = 1 T015:PRINT RND:NEXT 
La fonction RND renvoie un nombre quel-
conque toujours plus petit que I, donc 
compris entre zéro et 0.99999999. 
Si on voulait des nombres "aléatoires" 
(= au hasard) compris entre 0 et 50, on 
écrirait PRINT RND*50.  En fait, on ne 
peut avoir 50,000 ( = 50 x 1), tout au plus 
49,99999. 
Si on veut des nombres entiers (= non 
décimaux) compris entre I et 49 (pour faire 
son Loto), il suffirait de programmer : 
10 FOR 1 = 1 T07 
20 PRINT INT(RND'49)+ 1 
30 NEXT 
Mais que vient faire cette présentation de 
RND en plein milieu de la fête du joys-
tick ? Parce que je vais m'en servir pour 
que l'ordinateur place lui-même un sous-
marin fantôme dans l'écran, à mon insu 
et jamais au même endroit bien sûr. 

COULE... COULE... 

Un sous-marin rouge est en plongée quel-
que part sous l'écran. Par le joystick, on 
arrose avec des bombes (bouton FIRE), 
elles laissent des "0" simulant des "trous 
dans l'eau". Si une bombe atteint le sous-
marin, celui-ci apparaît sur l'écran dans un 
grand bruit d'explosion. En haut de 
l'écran, s'affiche le nombre de bombes que 
vous avez utilisées pour l'avoir. Cinq 
secondes plus tard, une autre partie recom-
mence automatiquement. 

Reprenez le listing du programme JOY-
CURS, nous allons y ajouter quelques 
lignes pour obtenir le listing 5. 
On explique (pour ne pas couler idiot...) : 
— Ligne 15 : il suffit d'insérer ce GOSUB 
vers la ligne 1000 pour que le programme 
fasse un détour par la ligne 1000 ; et après 
le RETURN de la ligne 1040 il revient à 
son point de départ, donc attaque la ligne 
20. L'instruction GOSUB est constam-
ment utilisée dans les gros programmes 
BASIC (quand ils sont bien faits...). Ce 
qu'il appelle se nomme un SOUS-
PROGRAMME (ou "module–). Un sous-
programme se termine par le mot 
RETURN. 
— Lignes 1000 à 1040 : on construit 
l'image du sous-marin (SMS) avec des 
caractères graphiques (ces CHRS). Le 
hasard détermine les positions horizontale 
(HS) et verticale (VS) dc son extrémité 
gauche. 

— Ligne 135 : si les "coordonnées" H et 
V de la bombe (FIRE) tombent sur celles 
du sous-marin (il fait cinq caractères de 
long), c'est touché, alors on va en ligne 
200. 
— Ligne 210 : en PEN 3 (rouge), on fait 
apparaître le sous-marin. 
— Ligne 220 : en PEN 2 (bleu clair), on 
affiche le score, car vos bombes ont été 
comptabilisées en ligne 70. 
— Lignes 230 à 260, c'est le bruit du 
naufrage. 
— Ligne 270 : une petite pause de cinq 
secondes environ et le jeu est relancé par 
le RUN de la ligne 280. 
Résumons les modifications à apporter au 
listing du programme JOYCURS 
— Ligne 10 : changer le titre. 
— Insérer les lignes 15 et 135. 
— Retaper la ligne 70. 
— Ajouter les lignes 200 à 1040. 

Quelques remarques : 

— En arrêtant le programme par la tou-
che ESC, il se peut que vous n'ayez pas 
de réponse à l'écran car, par manque de 
chance, vous l'avez stoppé pendant qu'il 
était en PEN 0. Il suffit de taper PEN 
et ENTER. 
— Lorsque vous serez devenu trop fort à 
ce jeu, vous pourrez le corser en insérant 
la ligne : 
I8 EVERY 250 GOSUB 1020 
qui signifie "tous les 250 cinquantièmes de 
secondes (soit 5  secondes) va faire un tour 
en 1020". Résultat : toutes les cinq secon- 

Cet ouvrage réalisé 
dans un style très 
clair apprendra aux 
amateurs comme aux 
professionnels à 
résoudre les mille et 
un problèmes qu'ils 
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la mise en oeuvre de 
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CONSEILS 

LISTING 1 
10 ' KEYS – definitions des touches du 

pave numerique pour programmer plus 
vite en BASIC 

20 KEY 128,"PRINT ":' 0 
30 KEY 129,"LOCATE ":' 1 
40 KEY 130,"CHR$(': 2 
50 KEY 131,"LIST ":' 3 
60 KEY 132,"INK 0,20:INK 1,0':' 4 
70 KEY 133,"INK 0,1:INK 1,24":' 5 
80 KEY 134, "KEY 134":' 6 (libre) 
90 KEY 135,"CLS"+CHR#(13):' 7 
100 KEY 136,"FOR I=1 TO ":' 8 
110 KEY 137,"EDIT ":' 9 
120 KEY 138,"SAVE "+CHR#(34):' 
130 NEW:' Efface ce programme mais les 

KEY restent actives.Faire SAVE"KEYS" 
AVANT de l'essayer par RUN !!!!• 

LISTING 2 
10 ' JOYDEMO – demo de Joy–stick 
20 CLS 
30 J=JOY(0):'nombre donne par JOY–STICK 
40 B#=BIN$(J,5):' Image binaire de J sur 

les 5 "bits" de droite 
50 PRINT USING"##";J;:PRINT TAB(10);BS 
60 IF LEFT$(B$,1)="l" THEN SOUND 1,0,2,7 
:' Bruit si FIRE 
70 LOTO 30 • 

LISTING 3 
10 ' JOYTRACE – DESSIN avec JOY–STICK en 
mode graphique 

20 CLS:LOCATE 15,1:PRINT "Trace - FIRE" 
30 ' H , V = positions horizontale et ve 
rticale du point 
40 H=320:V=200:' depart au centre 
50 B$=BINS(JOY(0),5):' Lecture du JOY–ST 
ICK 
60 H=H+VAL(MIDS(B$,2,1))–VAL(MID#(B$,3,1 
)):' deplacement horizontal ? 
70 V=V+VAL(MID$(B$,5,1))–VAL(MID$(BS,4,1 
)):' deplacement vertical ? 
80 F=VAL(LEFT$(B$,1)):' FIRE ? (1 ou 0) 
90 PLOT H,V,1:PLOT H,V,F:' clignote ou t 
race 
100 LOTO 50 0 
LISTING 4 
10 ' JOYCURS – Curseur avec JOY–STICK en 

mode Texte 
20 MODE 1:BORDER 9 
30 B$=BIN$(JOY(0),5) 

40 H=H+VAL(MID#(B#,2,1))—VAL(MID$(B$,3,1 

50 V=V—VAL(MID$(BS,5,1))+VAL(MID$(B$,4,1 
)) 
60 F=VAL (LEFTS CBS, 1)):' FIRE ? 
70 ' les lignes 80 a 110 delimitent les 
deplacements 
80 IF H>40 THEN H=40 
90 IF H<1 THEN H=1 
100 IF V>25 THEN V=25 
110 IF V<1 THEN V=1 
120 LOCATE H,V:PRINT "x" 
130 LOCATE H,V:PEN F:PRINT "O":PEN 1:' x 

clignote ou trace O si FIRE 
140 LOTO 30 0 
LISTING 5 
10 ' SOUSMAR – couler le sous–marin 
15 GOSUB 1000 
20 MODE 1:BORDER 9 
30 B$=BIN$(JOY(0),5) 
40 H=H+VAL(MID$(B$,2,1))–VAL(MID$(B$,3,1 
)) 
50 V=V–VAL(MIDS(BS,5,1))+VAL(MID$(BS,4,1 

60 F=VAL(LEFT$(B$,1)):' FIRE ? 
70 IF F=1 THEN BOMB=BOMB+1 
80 IF H>40 THEN H=40 
90 IF H<1 THEN H=1 
100 IF V>25 THEN V=25 
110 IF V<1 THEN V=1 
120 LOCATE H,V:PRINT "x" 
130 LOCATE H,V:PEN F:PRINT "O":PEN 1 
135 IF F=1 AND V=VS AND H>=HS AND H<=HS+ 
4 THEN LOTO 200 
140 GOTO 30 
200 ' SOUS–MARIN COULE 
210 PEN 3:LOCATE HS,VS:PRINT SM$:PEN 2 
220 LOCATE 1,1:PRINT "SOUS–MARIN COULE A 
VEC";BOMB;" BOMBES":PEN 1 
230 ' BRUITAGE 
240 FOR N=10 TO 1 STEP –1 
250 SOUND 5,0,60,7,0,0,N 
260 NEXT 
270 FOR I=1 TO 5000:NEXT 
280 RUN 
1000 DESSIN ET PLACEMENT DU SOUS–MARIN 
1010 SMS=CHR$(140)+CHR$(140)+CHR#(142)+C 
HR$(141)+CHR$(14O) 
1020 HS=INT(RND*34)+1 
1030 VS=INT(RND*23)+1 
1040 RETURN• 

des, le sous-marin change de place et peut 
donc se mettre là où des bombes sont déjà 
tombées. J'ai essayé, les scores en bom-
bes sont alors nettement moins flatteurs... 

— Regardez comme ce programme est 
court face à l'aspect amusant qu'il pro-
cure. Amusez-vous alors à le compléter, 
c'est si facile. Un exemple ? Si la cible n'est 
pas atteinte après 200 bombes, le sous-
marin apparaît alors en bleu clair avec le 
message "coucou ! j'étais là..." ; cinq 
secondes de pause puis relance par RUN. 
Je suis sûr que vous saurez faire... Ha ! 
vous voulez aussi un bruitage de circons-
tance ? Alors ajoutez : 

FOR N = I TO 28 
SOUND 6,N*120,12,7 
NEXT 

— Pour compléter ce jeu, insérer des 
lignes contenant un GOSUB, du genre : 
IF...... THEN GOSUB 3000 
Et, à partir de cette ligne 3000, vous pour-
rez en taper autant que vous voudrez, niais 
n'oubliez pas le RETURN en fin de cha-
que sous-programme. Prenez la bonne 
habitude de démarrer vos sous-
programmes par un numéro de ligne mul-
tiple de 1000 (2000, 3000, 15000, etc.). Et 
cette ligne est un titre en REM 
(apostrophe). 

CONCLUSION 

J'espère que vous avez tapé ces listings à 
l'aide des touches de fonctions définies par 
le programme KEYS ; ça va plus vite et 
ça évite pas mal de "Syntax Error..." 
A part la commande KEY, on a vu : 
JOY(0), BINS, GOSUB et RND 
plus quelques vieilles connaissances W  
comme LEFTS, MID$, LOCATE, PLOT, lu 
VAL (voir numéros d'AMSTAR précé-
dents), mais aussi quelques nouveaux am 
venus comme PRINT, USING, TAB et D 
SOUND dont on parlera plus en détail une h 
autre fois. Pas tout en même temps quand Q 
même... 
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Véritables passionnés de l'AMSTRAD, 
les auteurs de cet ouvrage ont passé des 

milliers d'heures à concevoir, rédiger et 
tester tics dizaines dc programmes. 

• Des programmes opérationnels 
à 100 %. Dc l'utilitaire (:P/M à la création 

de graphiques à haute résolution, en 

passant par des jeux sophistiqués ou la 
commande dc synthétiseur de ion%, vous 

développez ete, application captivantes. 

• Un choix très étendu de langages 

dc programmation. Le Basic, le Logo. 

l'Assembleur, le Turbo-Pascal, et ulté-

rieurement. k Foch, le Modula... 
• De% trucs et des conseils pratiques. 
Vous découvrez également dc nom-
breuses astuce, comment Iramférer du 
CPC 1M au 6M, ou au 6128, comment 
insérer des utilitaires et gagner. le la place 
en mémoire... 
• Vous élargissez le champ d'ac-

tion de votre AMSTRAD. Avec la mise 
en pratique de, programmes et des 

"recettes", vous découvrez de nouvelles et 
passionnantes utilisations de votre ordi-
nateur. 

Le complément indispensable 
de votre AMSTRAD 

Présentation : classeur à feuillet% 
mobiles 400 pages grand format 
(21 x 29,7 cm). Prix de lancement 
375 F TTC jusqu'au 30.06.87. 

Après cette date, 4511 FLIC. 

Vous possédez un AMSTRAD 
CPC 464, 664 ou 6128. 

Voici enfin l'ouvrage que vous 
attendiez pour tirer le meilleur 
parti de votre micro-ordinateur: 

"Comment exploiter toutes 
les ressources et augmenter 

les performances dc 
votre AMSTRAD". 

Il traite en profondeur des 
techniques de programmation, 
ainsi que de la structure interne 

et des extensions 
de votre ordinateur. 

De plus, cet ouvrage restera 
en permanence à la pointe 

de la technique, grâce 
à un service de compléments 
et de mises à jour exclusifs. 

de votre AMSTRAD - 
Cet ouvrage répond "par le menu" à 
toutes les questions que vous vous 
posez sur le fonctionnement dc votre 
AMSTRAD. Il vous indique comment 

faire pour augmenter considérablement 
ses Performance,. 
• Votre matériel n'a plus de secrets 
pour vous. Fréquences d'horloge du 
'/.SLI CPI', interface PI(1 8255, ports 
d'extension... Vous faites le tour complet 

de votre AMSTR:11), des schéma, vous 

montrent en détail le rôle de chaque 
composant. 
• Vous mettez en place vous-mime 
des extensions. Portez la nxmoire de 
votre (:PC 6128 à 1 Mio, mettez en place 

une interface, raccordez dc nouveaux 

lrriphériyucs... I)cs instructions de 
montage très précises vous Permettent dc 
procéder, à moindres frais, à toutes Its 
opérations qui augmentent les possibilités 

de votre A,MSTRAI). 

Votre ouvrage est 
toujours d'actualité 
Cet ouvrage, unique par sa conception, 

vous fait bénéticicr d'un atout consi-

dérable : il évolue à la mémo vitesse que 
le, techniques et le matériel que vous 
utilisez. Trois à quatre lois par an, des 

mises à jour et compléments vous seront 
envoyés (150 pages environ, 215 F, 

service annulable sur simple demande). 

Vous dispose/ ainsi régulièrement de 
nouveaux programme et d'une mtor-
mation partaitenunt à lour sur les 

nouveaux matériels et logiciel,. 

Profitez vite de notre offre 
de lancement ! 
Pour passer le plu, vite possible à la 

pratique sur votre AMSTRAD, réscr-

vez dés aujourd'hui votre exemplaire dc 

"Comment exploiter toutes k's re.-
sources et augmenter les performances 

de votre AMS'l'RAD" Remplissez et 

renvovcz sans plus attendre le Bon (le 
souscription ci-dessous, accompagné dc 

votre réglement. Vous êtes ainsi assuré dc 
recevoir cet ouvrage dé% sa parution et 

vous réalisez une économie de 20 4(% par 
rapport au prix public à parution. 

RIP~~ i~ 	 Editions Weka - 12, cour St Eloi 

EN SOUSC 	
' 	 75012 Paris 

F, 	iE----------  --- ntie a r ,e.a,a 
Ma gara 	: 5'  

au Iieu dew 	BON DE SOUSCRIPTION 	a„~,„e rerarvra~e^emesa',^sous 
rMa'eme nt lenauras 4u ur c!~e 

à renvoyer aux Editions Weka 12, Cour St-Eloi - 75012 Paris  
mmbouru. mrrA 

OUI, faites-moi parvenir, de, sa parution, un exemplaire dc "Comment 	 gmWnienl 
exploiter toutes les ressources et augmenter les performances dc Nom 
votre AMSTRAD”. J'ai bien noté qu'en réservant tel ouvrage dc'. Prénom 
aujourd'hui, i bénéficie du prix spécial de lancement. Je recevrai également 	

Adresse 
k+ compk ment. et mises à our (je garde la possibilité de vous les retourner 

sans rien vous devoir, dans un délai dc 15 jour après chaque envoi). 	Code postal 	 Ville 

Je joins le montant de ma souscription (soit 375 F TTC) par 	Date 	 Signature 

❑ chèque bancaire ❑ virement postal 3 volets à l'ordre des Editions Weka 	. onze nubk ju qu'au wonmt 
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Copilote, préparez la check-list ; Scanner 
de localisation ? Ready. Cellule laser ?, 
Ready. Altimètre ?, Ready. Super-
missiles ?, Ready. Chambre d'énergie 
plasmique ?, Ready. Paré au lancement. 
L'instructeur appuya sur le bouton de mise 
à feu et les moteurs à plasma rugirent. 
L'AGAV prit alors son essor dans les ténè-
bres profondes de la planète Novenia. 
Pendant que Jason surveillait le niveau 
d'énergie, Halkeer scrutait le scanner. A 
travers le hublot, le paysage défilait, maté-
rialisé par de petites lumières scintillantes. 
Tout semblait calme, quand tout à coup, 
un gigantesque oiseau métallique fondit 
sur l'AGAV, tous lasers dehors. Heureu-
sement que l'écran de protection était là. 
Halkeer saisissant les commandes, effec-
tua un virage sur l'aile gauche pour éviter 
le combat, car il savait ce volatile puissam-
ment armé et très bien protégé. 
L'appareil glissa vers le sol sombre et se 
cabra au dernier moment afin d'éviter le 
choc. 
Mais d'autres dangers attendaient l'AGAV 
à terre. Jason vit bientôt apparaître une 
multitude de petits points sur le scanner, 
cela signifiait que l'on s'approchait d'un 
groupe d'ennemis : les Erkalons. 
De petits polygônes émergeant à peine du 

tacle peu combatif. Uri peu plus loin deux 
unités blindées manoeuvraient, Jason 
poussa les réacteurs plasmiques à fond et 
positionna le viseur droit sur le tank. Il suf- 

fit de trois impacts sur le blindage pour que 
l'engin d'Erkalon explose en une myriade 
de débris. L'AGAV prit de l'altitude et 
piqua sur le second blindé. Soudain une 
secousse terrible déporta le chasseur : un 
engin à grandes pattes venait de lancer un 
missile. L'énergie des boucliers avait beau-
coup baissé ; Halkeer et Jason 
parviendraient-ils à débarrasser la planète 
Novenia des Erkaloniens ? A vous de créer 
la suite, à la force du joystick. Pour mieux 
vous mettre dans la peau d'un héros inter-
galactique vous aurez devant les yeux un 
tableau de bord très complet : indicateur 
de vitesse, cellule laser, altimètre et autres 
scanners, mais surtout des images animées 
en 3D sans parties cachées s'il vous plaît, 
et en couleurs, et en cinémascope (Non, 
peut-être pas en cinémascope après tout). 
Si vous désirez visualiser tous vos ennemis, 
essayez d'entrer dans une base de ravitail-
lement et choisissez l'option : "Interroger 
l'ordinateur". Contre les adversaires plus 
coriaces utilisez les missiles téléguidés 
vous m'en direz des nouvelles. 

En résumé : Starglider est un jeu rapide, 
sauf en ce qui concerne vos lasers, et qui 
devrait plaire aux amateurs d'images 
tridimensionnelles. 

STARGLIDER 

RAINBIRD 
Arcade 

sol se mirent à lancer des rayons rouges qui 
heurtant les boucliers de l'AGAV le fai-
sait trembler. Pourtant une seule rafale de 
laser, le vaisseau se débarrassa de cet obs- 
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MASSACRE 
TOMATE 
COBRA SOFT 
Arcade/Aventure 

Le sombre bâtiment découpe ses formes 
anguleuses sur le ciel bleu nuit. Une aube 
sinistre vient de se lever. Un homme mar-
che sur le trottoir humide. A la vue de 
l'usine menaçante il frémit comme s'il 
pressentait l'horreur à venir. Malgré tout 
il franchit les grilles et pose sa main sur 
la poignée de la porte qui barre l'entrée. 
C'est pourtant un employé de longue date, 
mais jamais il n'a aussi fortement ressenti 
cette appréhension qui lui vrille sournoi-
sement le ventre. 
Il ouvre brusquement la porte et l'horri-
ble réalité lui saute au visage : l'entrepôt 

de tomates est un vrai champ de bataille. 
Parmi la lumière naissante et les cageots 
brisés il les aperçoit. 
Elles, des tomates de toutes les tailles : du 
ballon de football à l'énorme baudruche. 
Et de plus elles se déplacent, sautent, vire-
voltent. Certaines sont mêmes affublées, 
grâce à l'abominable mutation qu'elles ont 
subies, d'une paire d'appendices ressem-
blant à d'effroyables petites jambes. Wimp 
essaie de pousser un cri mais un jet de 
ketch-up envahit son gosier. Alors il est 
submergé par une marée rouge qui s'infil-
tre dans son nez et sa bouche. 
Que les âmes sensibles se rassurent, ce récit 
éprouvant n'est pas le scénario d'un film 
d'horreur : c'est tout simplement le thème 
du logiciel. Si le sujet est original, en 
revanche le graphisme l'est un peu moins. 
11 s'agit, une nouvelle fois, de la représen-
tation en plongée du terrain. 
Le but du jeu est simple : il faut continuer 
son travail : fabriquer de la purée de toma-
tes tout en évitant les contacts avec certains 
légumes rouges. Pour manoeuvrer Wimp, 
utilisez de préférence le joystick. Grâce à 
ce dernier vous éviterez les manipulations 

fastidieuses du clavier. 
Recette permettant d'obtenir une bonne 
purée : dans une salle, capturez une ou 
deux tomates bondissantes (il suffit de les 
toucher) puis mettez-les de côté grâce à 
l'action simultanée de la touche "Feu" et 
de la direction bas. Ensuite déposez-les 
délicatement sur le plateau inférieur du 
broyeur. Celui-ci va alors se mettre en 
action et produire une belle pulpe rouge 
qui alimentera l'usine à pizzas. 
Mis à part les tomates bondissantes il existe 
2 autres espèces : la tomate immobile qui, 
si vous la heurtez, augmente le défilement 
de l'horloge, et la tomate à pattes qui peut 
être arrêtée grâce à l'objet approprié (trou-
vez lequel !). 
Toutes ces curiosités de la nature sont pré-
sentes dans le labyrinthe de salles qui com-
posent l'usine et vous n'aurez pas trop de 
la journée (de 9 h à 17 h) pour terrasser 
l'invasion des tomates mutantes. 

REVOLUTION 
VORTEX/US GOLD 
Arcade 

Vous vous retrouvez dans une étrange 
situation : vous devez piloter une petite 
sphère bondissante sur une succession de 
plaques bleues. Au début du jeu votre 
boule est transportée jusqu'au premier 
niveau par un petit ascenseur. Une carte 
de cet étage apparaît quelques instants, elle 
consiste en de petits carrés dont certains 
sont marqués d'un point rouge. C'est là 
que se trouve le but du jeu : il s'agit de 
rejoindre ces points rouges. Une fois sur 
place vous serez en présence de 2 petits 
cubes mobiles ou immobiles. Il suffit alors 
de toucher un cube puis l'autre pour fran-
chir la première des 3 étapes. Bien entendu 
cela n'est pas aisé : en effet une fois l'un 
des cubes atteind, il change de couleur pen-
dant une période très courte et vous devez 
toucher l'autre cube avant que le premier 
ne retrouve sa couleur rouge. La configu-
ration spatiale de ces objets n'est pas pour 
vous faciliter la tâche : ils sont parfois sus-
pendus en l'air ou au sommet de petites 
tours et je ne vous parle même pas de ces 
tapis roulant qui vous entraînent dans une 
direction opposée à celle que vous aviez 
choisie. Vous croyez donc que la partie 

n'est pas gagnée d'avance, d'autant plus 
que le jeu est chronométré : il faut passer 
quatre fois par l'épreuve des cubes et reve-
nir à l'ascenseur en temps limité. Ce n'est 
qu'à cette condition que vous pourrez 
atteindre le niveau suivant. Et n'oubliez 

pas qu'il y a 8 étages ! De quoi devenir 
fou. Ne croyez pas que le joystick se mani-
pule facilement : les impulsions normales 
produisent des trajectoires diagonales et 
réciproquement. 
Vos nerfs seront mis à rude épreuve tout 
au long des parties et il vous faudra un bon 
entraînement avant de pouvoir maîtriser 
la trajectoire et le rebond de la petite 
sphère. Il s'agit là d'un jeu original et très 
prenant pour peu que l'on soit persévérant. 
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Donkey-Kong ! Après maintes imitations 
plus ou moins réussies, voici l'unique, le 
vrai, l'indispensable Donkey-Kong. Rap-
pelons le principe du jeu pour les person-
nes qui ne le connaissent pas encore. 

ai)) 

KONG ''' 
OCEAN 
Arcade 

DONKEY- 
Cette dernière possibilité est malheureuse-
ment limitée dans le temps. Ainsi, de saut 
en saut et d'ascension d'échelle en ascen-
sion d'échelle. Mario parviendra au som-
met de la tour. Mais, tout n'est pas ter-
miné puisque le singe saisit à nouveau sa 
proie et grimpe vers un autre tableau. C'est 
reparti avec un nouveau parcours plus 
complexe. 

Joystick, réflexes et rapidité sont les 
mamelles de Donkey-Kong. On retrouve 
avec plaisir les mêmes graphismes et les 
mêmes musiques qu'avec le jeu d'arcade. 
Un jeu classique, mais bien réalisé, à pos-
séder absolument dans sa logithèque de 
ludomaniaque. 

a = 	 ~ 

Une jeune fille a été enlevée par un mons-
trueux gorille. Mario, le gentil menuisier, 
passait par là lorsqu'il entendit les cris de 
la belle. Levant les yeux, il vit la bête 
emporter son précieux fardeau au sommet 
d'un immeuble en construction. N'écou-
tant que son courage, Mario commença à 
escalader l'échafaudage dans l'espoir de 
sauver la fille des mains de Donkey. Ce 
dernier ne l'entend bien sûr pas de cette 
oreille et va essayer de gêner la progres-
sion de Mario en lui envoyant des ton-
neaux. Le brave menuisier peut ou bien 
sauter pour éviter les projectiles ou saisir 
un marteau qui écrasera les barriques. 

BANC D'ESSAI LOGICIELS 

CAULDRON (Palace Software) : 
Il n'est certainement plus nécessaire de pré-
semer la sorcière de CAULDRON. Votre 
mission est claire et simple niais non 
facile : vous avez en tout et pour tout six 
ingrédients à réunir dans le "Chaudron". 
Une aventure qui vous laisse à bout de 
souffle et d'énergie... 

WRIGGLER (Romantic Robot) : 
Sous l'aspect d'un petit ver fort attachant, 
vous avez un long parcours à effectuer, 
tout en évitant les pièges et en pensant à 
se ravitailler, avant d'être victorieux. Mais 
faites attention vous devez obligatoirement 
passer par le jardin, les broussailles, le pas-
sage souterrain et enfin l'hôtel particu-
lier... Alors, bon voyage ! (Banc d'essai 
AMSTAR ne 4). 

DYNAMITE DAN (Mirorrsoft) 
Dans ce jeu d'arcade, l'affreux docteur 

Blitzen et son assistante Donna possèdent 
des plans dont l'exécution risque fort de 
compromettre la paix dans le monde. 
Aussi, Dynamite Dan est le bienvenu pour 
mettre de l'ordre en prenant ces plans dans 
le laboratoire du docteur... 

THE DEVILS CROWN (Probe 
Software) : 
Votre but dans ce jeu d'arcade est de 
retrouver sept joyaux et de les replacer sur 
la couronne diabolique. Votre chemin est 
bien entendu semé d'innombrables embû-
ches sans compter que vous êtes sans cesse 
à la recherche d'oxygène... (Il faut bien 
vivre !...). 

GEOFF CAPES STRONGMAN 
(Martech) : 
Vous avez entre les mains la possibilité de 
gouverner la force d'un homme : GEOFF. 
Mais attention ! Son destin dépend uni- 

AMSTRAD DISK 	 _ 
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quement de vous car vous répartissez un 
certain pourcentage de force entre les dif-
férents muscles de son corps et ensuite 
vous devez lui faire subir un certain nom- 
bre d'épreuves. 

JUGGERNAUT (CRL) : 
Ce logiciel est une simulation de conduite 
niais un peu particulière car il s'agit d'un 
camion articulé et avant chaque départ, un 
ordre de mission vous est confié... 

COMPUTER HITS 3 
Compilation 
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BIG 
BAND 

SOFTHAWKIFIL 
Aventure 

Ça y est ! Le grand jour est arrivé... 
Depuis 10 ans que je moisissais à l'ombre, 
je n'ai vécu que pour repasser cette grande 
porte dans l'autre sens. Et je peux jurer 
que jamais, plus jamais ils ne me 
reverront. 
Maintenant que je goûte avec avidité et 
sans réserve à la liberté, je dois me rendre 
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sans plus attendre dans la ville où Max, 
mon copain de cellule, m'a donné un ren-
cart. Une fois que je l'aurai retrouvé et que 
j'aurai pris toutes mes dispositions dans 
cette nouvelle ville, nous pourrons faire 
cette partie de poker que nous nous som-
mes promis de jouer il y a déjà bien 
longtemps. 
Seulement, la ville est grande et j'ai la cer-
titude que je vais avoir des problèmes pour 
retrouver la trace de Max... Heureusement 
que j'ai toujours avec moi ma fidèle com-
pagne répondant au doux nom de Rosalie 
(ma mitraillette !)... 

Commençant un tour de la ville, ma pre-
mière visite est pour un tabac-presse où je 
m'empresse d'acheter la gazette pour nie 
mettre au parfum. Hum ! Très intéressant, 
ce journal... Me voilà, moi, fraîchement 
sorti de tôle, parfait malfrat (bien que, par 
la force des choses, j'ai perdu un peu la 
main) ayant dans les mains la possibilité 
de devenir millionnaire que dis-je... mil- 

:i 1::U T:1:~:i 

liardaire !.. C'est véritablement LE casse 
du siècle... 
Mais, prudence ! Il va falloir retrouver 
tous nies vieux réflexes car, comme dans 
toute bonne cité, la police est là, qui veille, 
et principalement le commissaire Lecoq 
avec tous ses petits poulets... Tout ce petit 
monde n'attend qu'un mauvais pas de ma 
part pour nie faire retourner d'où je viens 
si ce n'est pas le cimetière !... 

Avec cette aventure, vous pénétrez dans les 
milieux dc la pègre avec toutes les lois qui 
lui sont propres. Vous ne serez pas déçu 
par ce logiciel, qui est le bébé d'une nou-
velle société répondant au nom de Sof-
thawk, tant au niveau des images qui sont 
fort réussies qu'à celui de l'utilisation 
puisqu'il y a des icônes et un vocabulaire 
constamment affiché à l'écran. Il existe 
cependant une restriction qui est fort 
regrettable : le jeu ne tourne pas sur 464. 
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MIRAGE IMAGER version T U R B O 
enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES  ! 

RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 
100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 

CPC 464/664: 

seulement450 FF 
Port compris 

4 
CPC 6128: 

seulement 500 FF 
Port et câble 6128 compris 

MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 

Ses caractéristiques : 

SAUVEGARDE 64 Ko SUR DISQUETTE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 
RECHARGE UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 
TRANSFERT K7 / DISQUETTE ou DISQUETTE / CASSETTE et SAUVEGARDE K7 / K7 ou 
DISQUETTE i DISQUETTE de tout programme protege ou non jusqu'a 128 Ko (64Ko sur 464/664) 
SAUVEGARDE K7 EN 3 VITESSES (normale, rapide et TURBO) 
TOOLKIT incorpore qui affiche les adresses, INK, PEN et autres details des programmes 
et ecrans, permettant un bidouillage acharne et intensif. 

Grâce au TOOLKIT, contemplez instantanement les resultats des bidouillages effectues ! 
MODE64Kou 128KaveclesCPC6128 
Se branche en 2 secondes ! 
Extrêmement simple a utiliser : gere par menus et l'on presse UN SEUL BOUTON pour 

transterer/sauvegarder/recharger 

Ne prend aucune place en RAM. n'est donc pas detectable par l'ordinateur. 
Tres amical, detecte les erreurs de l'operateur 
8K RAM et 8K ROM incorpores 
Compresse afin d'utiliser un espace minimum sur disque ou cassette 
Sauvegarde en un seul bloc (pratique pour archivage) 
Compatible avec les ROMS et cartes d'extension et permet aussi de les invalider 
Pour usage personnel 
Comporte un but d'extension pour raccorder d'autres peripheriques 
Stoppez un leu a n'importe quel moment, sauvegardez et reprenez-le au même endroit 
TOUS les programmes transferes fonctionnent ' 

VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande (en Français) directement à : 

DUCHET Computers - 51, Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE - Téléphone : ±44 - 291 257 80 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P.) 

REGLEMENT PAR : EUROCHEQUE ou CHEQUE BANCAIRE en livres sterling 

MANDAT POSTE INTERNATIONAL: compensable en Angleterre 

CPC464/664 : 450 FF CPC464/664 : 49,95 livres sterling 

CPC 6128: 500 FF CPC 6128: 54,45 livres sterling. 

REDIGER LES MANDATS, etc... à L'ORDRE DE DUCHET Computers. 

Si vous êtes pressé, réservez votre commande EN PARLANT EN FRANÇAIS 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au 44 291 257 80. 



DUCHET COMPUTERS & SIREN SOFIWARE 
51 Saint-George Road - CHEPSTOW - NP 65 LA - ANGLETERRE - Tél. + 44 291 257 80 

EN EXCLUSIVFFÉ : DES PROGICIELS SUPER CHOUETTES EN FRANÇAIS POUR AMSTRAD - SCHNEIDER 464/664/6128 

Formatez toutes vos disquettes 3" ordinaires en 416 Koctets 

TURBO 416 (175 FF port compris) 
Le super utilitaire acclamé par la presse britannique est désormais disponible en Français 

Compatible 464, 664, 6128 
FORMATEZ les disquettes standard AMSTRAD des lecteurs ordinaires standard AMSTRADISCHNEIDER 

AVEC 208 Koctets par face: 
Pour 175,00 FF (disquette 3")vous recevez non seulement le SUPER FORMATEUR TURBO 416, maisaussi toute une gamme d'utilitaires inéditsen France. 

Les 2 faces de la disquette regorgent de programmes (en Français) jamais vus ! Sélection très simple par menu ! Quelques-unes des innombrables options : 

1. TURBO 416 (super formateur) 2. Archivage Fichier Disc/K7 a 3000 bauds 
3. Cherche de données / Fichier maximum 25 caractères ! 4. Re-transtert K//uisc de roption 
5. Cherche de données / disc - maximum 25 caractères ! 6. Transfert intégral fichiers disc/disc 
7. Générateur de menus 8. Copieur de disquettes (très, très costaud) 
9. Accélère les lecteurs de 20 % 10. Déplombeur 

11. Éditeur de CAT 12. Moniteur de disquette 
13. Éditeur de disquette 14. Listage ASCII écran/imprimante 
15. Plan d'occupation des fichiers 16. Lecteur en-tète K7 et disc 
... et bien d'autres... 

TURBO 416, le SUPER COMPENDIUM de super utilitaires en FRANÇAIS ne vaut que 175 FF port compris 

DISCOVERY PLUS 464/664/6128 

Un prodige de programmation EN FRANÇAIS. Pour ceux qui ne peuvent pas s'offrir le luxe d'une interface de transfert, DISCOVERY PLUS est la solution! 

Transfère PLUS de programmes protégés de K7 à disquette qu'aucun autre soft ! Contient 4 programmes pour transférer : 1. Les "Speedlock" - 2. Les 

"Sans en-tête"" - 3. Les "Conventionnels" - 4. Les autres... ! Simple à utiliser! Pas besoin de désassembleur, etc... ! PRIX port compris : seulement 150 FF 

(disque uniquement). 

SUPER TAPE 4000 CPC 464 uniquement 
Le meilleur utilitaire de sauvegarde K7/K7 sur le marché! Sauvegarde automatique. 10 vitesses de sauvegarde au choix! Entièrement en FRANÇAIS. 

Cassette : 90,00 FF' - Disque : 120,00 FF (port compris). 

CADEAU! Commandez les 3 progiciels ci-dessus et nous vous offrons gratuitement en CADEAU le superbe progiciel PRO SPRITE (LA FABRIQUE DE 

LUTINS) valant normalement 125 FF ! Créez et animez des lutins que vous intégrerez à vos programmes personnels! Un programme de démonstration 

est inclus pour vous assister. Documentation en Français. 

VENTE EXCLUSIVEMENT PAR CORRESPONDANCE - Envoyez vite votre commande (en Français) à: 

DUCHET Computers - 51, Saint-George Road - CHEPSTO'INP 6 SLA - ANGLETERRE - Téléphone: i44-29125780 

ENVOI IMMÉDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION cans le monde entier 
(hors Europe ajouter 10 FF par titre S.V.P.) 

RÈGLEMENT PAR: 
MANDAT POSTE INTERNATIONAL en francs. 
EUROCHÈQUE en livres sterling (vous faites la conversion). 
CHÈQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre (votre banque fait la conversion). 

Rédiger les mandats, chèques , etc... à l'ordre de DUCHET Computers. 

Si vous êtes pressé, réservez votre commande EN PARLANT EN FRANÇAIS! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au 44 291 257 80 de 8h à 19 h. 

Ces progiciels en français sont Copyright DUCHET COMPUTERS & SIREN SOFTWARE. lis sont disponibles en exclusivite chez Duchet Computers. 

Leur diffusion ou reproduction commerciale, méme partielle, sous quelque titre ou forme que ce soit et par qui que ce soit est formellement 

interdite dans tout pays, Suisse comprise, 



LE C N DES AFFAIRES ] 
Nous ouvrons ici une nouvelle rubrique 
dans laquelle nous vous présenterons cha-
que mois quelques logiciels qui ont tous 
un point commun : leur prix... 
En effet, ce sont des programmes qui 
valent "20 balles" en Angleterre et vous 
pourrez vous les procurer pour la modi-
que somme de 26 francs, port compris, en 
vous adressant chez DUCHET COMPU-
TERS dont les coordonnées figurent sous 
le sommaire de votre revue préférée. 

FEUD 
BULLDOG SOFTWARE/DUCHET 
ArcadelAventure 

X-CEL 
MASTERTRONIC 
Arcade 

Les .etttinellcs doisent être détruites. C'est 
la mission que vous vous êtes confiée. 
Vous, le seul homme sur terre, qui ose 
défier les puissants ordinateurs. Pour 
atteindre les 30  planètes ennemies, vous 
avez ''emprunté'' un vaisseau spatial 
extra-terrestre. Malheureusement, vous 
n'axez pas réussi à traduire entièrement les 
messages envoyés par les ordinateurs de 
bord. Cela entraîne l'affichage de signes 
étranges et non moins cabalistiques qui 
sous plongeront dans une certaine per-
plexité. De toutes façons, la réflexion n'est 
pas s raiment nécessaire, un bon joystick 
suffira amplement. Bigre, on se croirait 
presque dans un srai s aisseau spatial : le 
tableau de bord est très détaillé, ordina-
teurs, radar, indicateur d'état, hublot su 
l'espace profond, hyperespace. Bref, tout 
l'arsenal du voyageur intergalactique. 
Mais nous ne sommes pas la pour nous dis-

traire : il s'agit de démolir la base des intà-
mes computers. Taiaut ! Lançons notre 
prentiére na% cite à l'assaut. L'écran s'et-
lace, un scrolling sertical déroule les pre-
miers obstacles vers votre saisseau. Celui-
ci possède heureusement un système de 
déplacement ntultidi rection nel. II s'agit 
alors de se fautiler dans une espèce de 
labyrinthe, puis de faire face à une pre-
mière rague d'ennemis, classique mais pas 
toujours évident. Il sera nécessaire de vous 
entraîner longtemps avant de devenir 
"Xcellent". 

Plus moyen d'être tranquille ! J'étais en 
train de préparer une petite tisane dans 
raton chaudron, lorsque l'on vint m'aver-
tir de l'arrivée de Léanoric. "Saperlotte !" 
m'exclamais-je. Que prépare cet infâme 
sorcier ? Il vient probablement nie cher -
cher des noises. Bah je ne vais pas me lais-
ser faire. 

Et voilà le magicien Léaric parti à la cueil-
lette des herbes magiques qui lui permet -
tront de s'opposer ait satanique Léanoric. 
Le livre des sorts affiché en bas de page 
indique le nom des ingrédients nécessaires 
à la préparation des 12 sortilèges possibles. 
De son côté, l'abominable Léanoric s'ac-
tive de même, niais il est plus rapide et plus 
expérimenté que vous. Vos futures con-
frontations risquent donc de tourner à 
votre désasantage, d'autant plus que l'uti- 

PIPELINE II 
MASTERTRONIC/DUCHET COMPUTERS 
Arcade 

Voilà un jeu raaHtitableaux ou plutôt ntul-
tiiuvaux. En effet, comme le titre ne l'in-
dique pas. il s'agit pour sous. Dred, de 
remplir des barriques d'eau afin de soigner 
les plantes d'un Emir particulièrement 
maniaque. Votre job sera de relier, par un 
tuyau adéquat, le réservoir et la ou les bar-
riques. Jusque là, pas de problème. D'ail-
leurs, le pipe-line se construit automatique-
nient. Les ennuis sont commencer lors de 
l'arrivée des scies, des chalumeaux et 
autres instruments contendants. Selon un 
processus maintenant courant dans l'uni-
vers des jeux informatiques, les différents 
outils sont devenus quasi visants. Leur but 
est bien sûr de vous nuire en perforant la 
précieuse canalisation. Vos armes : une 
mitraillette particulièrement efficace et 
deux ouvriers complètement subordonnés. 
Ces derniers sont les seuls a pouvoir effec- 

lisation des villageois comme zombies 
menaçants n'est pas mentionnée comme 
interdite dans les Accords de Genève. 
Le graphisme est réussi et les couleurs bien 
choisies. En revanche, la musique devient 
vite irritante. FEUD est un jeu bien réa-
lisé, ratais qui peut sembler parfois 
ennuyeux (mis à part, bien sûr, les rencon-
tres arec l'ignoble Léanoric). 

tuer les réparations. A vous de les diriger 
au bon endroit (ils vous suivent tout le 
temps). Les difficultés augmentent avec le 
niveau : les objets sont plus indicatifs et 
le nombre de barrils s'accroît. 
Graphismes et bruitages sont syntpathi-
ques malgré un thème assez peu original. 
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KONAMI'S GOLF 
IMAGINE 
Simulation sportive 

Vous n'avez pas pu résister à l'appel du 

green, niais avant de vous lancer dans la 

compétition réelle, entraînez-vous avec 
Konanti's Golf. 
Bien entendu vous n'aurez pas le plaisir de 

sous promener à travers de grandes eten-

dues verdoyantes et d'autre part la prise 

en main d'un club et d'un joystick n'est 

pas tout-à-fait la même. Mais peut-être que 

ce programme aura au moins le mérite de 

vous apprendre l'importance du choix des 

clubs et la nécessité de se plier aux condi-
lions du temps et du terrain. 
Le parcours comporte neuf trous allant du 

par 3 au par 5 (le par est le nombre maxi-

mum de coups à effectuer pour entrer la 

balle). 
Votre équipement se compose de 13 club, 

dont 1 putter (uniquement utilisé sur le 
green). I sand wedge. I pitching wedge. 
9 fers et 2 bois. 
C'est à vous de choisir le bon club au bon 

montent. 
Sur votre écran 2 fenêtres graphiques 
représentent la forme générale du terrain 

et une vue rapprochée du lieu où se trouve 

votre balle. 
Pour jouer il taut d'abord choisir la direc-

tion de la trajectoire, puis le club appro-

prié et enfin la force du coup. Si tous ces 
ingrédients sont bien dosés et si sous avez 

tenu compte du vent vous devriez réussir 
du premier coup. Seulement ne pensez sur- 

tout pas que l'on devient un Nick Foldo 
ou un Greg Norman aussi facilement et un 
Ione culrainentent sera nécessaire as ant de 
pars enir à rester clans le par. Qu'importe, 
le golf n'est-il pas un sport de patience et 
de Concentration •! 
Comme le dit si bien le dicton : "It's more 
tun to compete', alors n'hésitez pas à 
jouer en duo. Dans ce cas, le décompte des 

points ne se tait pas de la même manière 

qu'en solitaire et les tours de jeu alternent 

selon les règles réelles. 
On ret rouse presque tous les aspects tech-
niques du golf avec ce programme : les 
bunkers, le rough, l'approche du green et 
différentes types de lancer : direct, en cro-
chet ou . slité''. Il ne manque plus que les 

arbres et le grand air pour s'y croire 

s raiment. 
Malgré un graphisme satisfaisant 
Konanti's Colt est à déconseiller aux per-
sonnes allergiques au ver t . 

STRYFE 
ERE INFORMATIQUE 
Arcade 

Un inonde rempli de gnomes bondissants 
sur lesquels plane un danger latent, cela 
ne vous rappelle rien ? Vous dites ? Les 
Schtrountfs ? Pas du tout ! Il s'agit en fait 
du royaume de Féerie. Les forces du mal 
y ont fait des ravages. Seuls quelques gno-

mes courageux ont eu l'audace d'affron-
ter l'armée du grand Morvelinh (le chef des 
vilains si vous préférez). Parmi ces héros 
au coeur d'acier et aux courtes jambes, on 
trouve WLAMIR le sorcier et OLAF le 
guerrier. 
Deux héros pour le prix d'un, c'est mer-
veilleux n'est-il pas ? Mais un problème se 
pose : comment diriger deux personnages 
à la fois ? La solution est simple : un 
deuxième joueur. L'un saisit le joystick, 
l'autre s'empare de (presque) tout le cla-

vier. Cette option n'est pas obligatoire : 
les solitaires incurables peuvent opter pour 

un des deux gnomes. C'est parti pour 

l'aventure ! L'écran présente le dessus du 
terrain, les personnages ont donc une 
allure bizarre. En revanche, les décors sont 

tout ce qu'il y a de plus ravissants. 
Que ce soit OLAF ou WLAMIR, il faut 

procéder de la même manière pour parve-

nir au chapitre suivant : trouver la clef 

d'argent qui permettra de saisir la clef 

d'or . celle-ci ousrira les ''portes de l'in- 

isible''. C'est tout ? I•acile ! Allende/. je 

ne vous ai pas parlé de vos ennemis. Il en 

existe de 4 sortes : les Kobolds, les Esprits 

verts, les Trolls et les Fantômes. Chacun 

d'eux a juré votre perte et ta s'y employer 

de différentes façons : morsures, boules de 

feu et absorption d'énergie. 
Quelques remèdes à vos ennuis : les jam-

bons qui vous redonnent de l'énergie, les 

coffres qui augmentent cotre richesse, les 
potions qui, employées par le gnome sor-
cier, détruisent tout. ('es objets sont dis-
séminés un peu partout dans le paysage. 
Utiliser les potions avec parcimonie dans 
les premiers tableaux, celles-ci seront plus 
utiles en d'autres temps. 
Un jeu rapide, coloré qui séduira sans nul 
doute les fanas de jeux tels que Sorcery ou 
Cauldron (Magie, magie, la nouvelle façon 
de jouer). 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

TRIVIAL PURSUIT 

DOMARKIUBI SOFT 
Réflexion 

Apparu depuis peu de temps en Europe, 
le jeu de société Trivial Pursuit a rapide-
ment connu un succès auprès du public. 
Aussi, les personnes qui sont déjà fami-
liarisées avec ce jeu sont priées de passer 
directement au troisième paragraphe pour 
connaître les avantages d'une version pour 
micro-ordinateur !... 
Pour les non-initiés, voilà comment les 
choses se présentent : grâce à un dé, vous 
avancez sur un tableau de cases et, suivant 
la case sur laquelle vous vous arrêtez, vous 
devez répondre à une question portant sur 
un des sujets suivants : Arts et Littérature, 
Histoire, Géographie, Sciences Politiques 
et Lois ou Sciences ; toutes ces catégories 
sont très sérieuses aussi, pour faire travail-
ler de temps en temps le zygomatique, la 
dernière catégorie a pour en-tête Divertis-
sements... Le but du jeu est de donner une 
réponse correcte, dans chaque domaine, 
sur chaque case se trouvant aux intersec-
tions (cases sur lesquelles il faut déjà réus- sir à arriver ! ...). A chaque bonne réponse, 

vous remplissez un petit camembert ; lors-
que votre fromage est plein et que votre 
ramage se rapporte à votre plumage... 
vous laissez tomber le camembert et vous 
allez à coups de dé, au milieu du tableau 
pour répondre à l'ultime question... 
La version pour micro-ordinateur repro-
duit fidèlement la version jeu de société. 
Mais, en plus, vous avez l'honneur d'avoir 
un Maître du Jeu, en la personne de TP, 
petit bonhomme posant les questions. TP 
a également le rôle de lanceur de fléchette 
pour déterminer le nombre de cases que 
l'on obtenait auparavant par jet de dé. 

Enfin, il est possible d'imposer un temps 
de réponse et de faire une comparaison des 
performances de chaque joueur grâce à un 
tableau des scores. 

Il faut spécifier qu'il n'y a pas d'analyseur 
de syntaxe ; par conséquent, chaque 
joueur donne sa réponse oralement et les 
autres joueurs sont chargés de décider si 
la réponse est assez proche de la solution 
et peut être validée. 11 est à noter un bon 
scrolling des écrans d'une part et (intérêt 
du micro-ordinateur), d'autre part, la pos-
sibilité pour TP de poser des questions à 
partir de musiques... Et, si par hasard, 
vous arrivez à ne plus être piégé par aucune 
question... qu'à cela ne tienne ! Vous pou-
vez charger toute une autre série de ques-
tions... Autant dire que vous n'êtes pas au 
début d'en voir la fin ! 



CONSEILS 

COMMENT RETROUVER 
UNE ERREUR 

DANS UNE LIGNE 
DE DATAS 

Denis BONOMO 

es programmes les plus intéressants sont souvent écrits en langage machine, et les 
listings correspondants reproduits dans les revues comme des suites de DATAs... 
Souvent, les programmeurs intègrent une "Checksum" (somme de contrôle) aux 

lignes en question, permettant de déceler une éventuelle erreur de saisie. Cette "check- 
sum" ne permet pas toujours de retrouver une erreur... 

Le cas le plus flagrant, où l'erreur n'ap-
paraîtra pas, est lorsque deux données sont 
interverties sur la même ligne : résultat, la 
somme reste la même et il est impossible 
dc détecter l'erreur autrement que par une 
lecture attentive du listing. Pour parer à 
cette éventualité, il faudrait faire un con-
trôle "lignes-colonnes" permettant de cer-
ner l'erreur. 
Par contre, il arrive fréquemment que l'on 
tombe sur un message d'erreur assez laco-
nique, du genre "Type mismatch error", 
affectant la ligne où se trouve la boucle 
FOR-NEXT incluant le READ de lecture 
des DATAs. Dans ce cas, le programme 
est incapable de diagnostiquer une erreur, 
l'analyseur du BASIC étant bloqué avant 
lui. Ceci se produit essentiellement lorsque 
l'on cherche à lire une donnée qui ne cor-
respond pas à la variable à laquelle on veut 
l'affecter. Supposons que nous ayons tapé 
le listing de la figure 1 . 
On obtiendra un "Type mismatch in 20". 
La première réaction consiste à dire : "Je 

n'ai pas d'erreur sur la ligne 20, c'est donc 
que ce programme est mal foutu !"... et 
de téléphoner ou d'écrire à la rédaction. 
Et pourtant, l'erreur est bien dans le lis-
ting si vous avez tapé celui-ci comme tel... 
Pour débusquer l'erreur, il suffit de faire 
PRINT D$. On obtient alors "gO" qui 
n'est pas une valeur hexadécimale... Pas 
étonnant que l'ordinateur la refuse : il est 
incapable de POKEr quelque chose qui ne 
soit pas une valeur numérique... De même, 
il serait incapable de POKEr une valeur 
supérieure à 255... 
Dans notre cas, la recherche de l'erreur 
n'est pas difficile : Il y a très peu de lignes 
de DATAs et la valeur en cause sera vite 
découverte. Si l'on travaillait sur un long 
listing, il serait judicieux de procéder dif-
féremment. Après avoir noté la valeur 
erronée (par PRINT D$), il faut repérer 
la position du compteur de la boucle FOR-
NEXT par un simple PRINT N (dans 
l'exemple évoqué). Ici, on obtient N = 
30009. II suffit de faire ? 30009 - 30000 

(valeur de départ de la boucle) pour savoir 
que c'est la 10° (9 + 1) DATA qui est en 
cause. On retrouvera aisément cette 
DATA si le listing contient toujours le 
même nombre de données par ligne. Ici on 
a 6 données par lignes : notre "gO" doit 
se trouver sur la 2° ligne (2 x 6) de DATAs. 
La méthode est simple. Répétons-le, elle 
est "superflue" ici car le listing est court 
mais... s'il y avait 3 pages de DATAs on 
pourrait commencer à voir son intérêt ! 

ABONNEZ- 
VOUS! 

Figure I 

I O FOR n=3000O TO 30011 
' READ d$: F'OKE n, VAL ("&"+d$) 

'., NEXT 
i' ~o DATA 10, Vit, 30,40, cO. dO 
110 DATA 1 1 , 12, 13, 90,20.3.3 

DATA 0.30,11,21,32.17 
BON DE COMMANDE PAGE 

66 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

DAKAR 
4x4 
COKTEL VISION 
Simulateur sportif 

Le Paris-Dakar vient de se terminer. Je sais 
que vous auriez aimé y participer. Ne dites 
pas le contraire : rouler à travers les sau-
vages étendues africaines à bord de votre 
moto, 4x4,  camion (rayer la mention inu-
tile) est votre rêve le plus cher. C'est le 
mot : le plus cher à raison de 10 000 F 
(minimum) pour l'inscription. Le sable 
chaud, les dunes et le soleil brûlant sont 
à ce prix. Sinon, privés de désert ! Il existe 
pourtant une autre solution, se procurer 
le programme DAKAR 4x4.  Plus besoin 
de milliers de francs et d'équipement 

quement les vitesses. vous rouies liLti .- 
•., 	pant à toute allure à travers un pay ge 
' . 	aride. A votre droite une carte est affic ÿe, 

'- 	ainsi que la position relative des con..u- 
•r 	 rents. Il est possible de dépasser les autres 

-:: 	véhicules en prenant quelques précau- 
tions : une collision est si vite arrivée ! 

	

. 	./ 	 Si Si vous voulez vraiment arriver le premier 
à Dakar, il est conseillé d'utiliser les rac- 

,. 	 }' 	 L - . 	J 	 courcis. Mais attention ceux-ci ne sont pas 
..:~,,,~.. 

 
<... 	pratiques d'accès. 

	

'•r 	Si vous heurtez un concurrent, votre 
• vitesse devient nulle et vous devez repren- 

	

.~~ 	• ..- 	dre les premières vitesses pour redémarrer. 
. - 	Surveillez votre horloge : le temps vous est 

	

__; 	
compté. 
Le graphisme et les sons ne dépayseront 

i 	 r r r i' r 	pas les amateurs de 3D Grand Prix. L'ani- 
' 	 . _ 	JF; F 	mation est un peu étrange puisque les voi- 
__---^__ 	 turcs devant vous, "sautillent" de droite 

• [ic, t=» 	à gauche : sans doute les bosses. Quelle 
~~ I 	t '•~ •J 	 importance, de toute façon vos yeux sont 

• ' I 	 rivés sur la ligne jaune des dunes et déjà 
vous apercevez les rivages de l'Océan. 

lourd. Oubliez la chaleur et la fatigue, un 
banal Amstrad vous servira de véhicule. 
Plein d'entrain vous glissez votre disquette 
CIM dans le lecteur, (Ah oui, j'oubliais, 
ce jeu nécessite un chargement par la dis-
quette système : il vaut mieux ne pas 
l'avoir perdue !), une superbe vue de votre 
véhicule s'affiche. C'est le moment de 
prendre place à bord de l'engir.  . Vous 
aurez alors devant vous le pare-brise et le 
tableau de bord complet. Il y a même dans 
la boite à gants une paire de lunettes noi-
res et un paquet de cigarettes portant un 
nom bien français. Avant le départ il faut 
préparer la course : choisir la quantité de 
vivres et de pièces détachées est primordial. 
En effet la dépense calorique entraînée par 
la conduite d'un véhicule tout-terrain 
nécessite un apport non négligeable de 
nourriture. 
Les concurrents partent les uns à la suite 
des autres. La dernière position vous 
échoie. Votre tour arrive, la main crispée 
sur le joystick, vous enclenchez mécani- 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

ACROJET 
MICROPROSE/US GOLD 
Simulation sportive 

Le BD-5J n'est pas un nouvel ordinateur 
Amstrad, pas plus que le nom d'un agent 

secret. C'est un petit avion à réaction trés 
puissant, puisqu'il vole à la vitesse de 
500 km/h, et aussi très meurtrier car dif-
ficite à piloter. Heureusement pour vous, 
l'explosion probable de votre appareil 
n'entraînera pas de conséquences graves : 
quelques pixels malmenés, c'est tout. Seu-
lement, vous tenez à votre honneur et à 
soue dignité, vous allez donc vous atteler 
à une triche importante : la lecture de la 

!ñi_ -r .an 	y 

	

- s ■ 	 g 
- 	L

m6aa-  Imo......  

notice. Ceci fait, l'aventure et le sport sont 
au bout de l'écran. Une succession de 
tableaux plus ou moins garnis de chiffres 
et de lettres vous offriront les options 
indispensables, telles que expérience du 
pilotage, conditions météorologiques, type 
d'épreuves. Cette dernière comporte 
10 parcours aux noms tous plus évocateurs 
les uns que les autres : le slalom, la cou-
pure des rubans, la boucle, le huit 
cubain, etc. 
J'ai parlé plus haut de sport. En effet, 
point de mitrailleuses et de bombes avec 
Acrojet, c'est une lutte pacifique contre 
d'éventuels adversaires (vous pouvez jouer 
seul) qui vous est proposée. L'écran de jeu 
est divisé en 2 parties classiques : le pay-
sage d'un côté et les instruments de l'au-
tre. Malgré la vue tridimensionnelle sur le 
décor, on ne peut pourtant pas dire que 
les graphismes soient époustouflants. 

Entin, les instruments sont tous présents 
et fonctionnent normalement. Le plus utile 
se révèle étre, à l'usage, le radar qui pet - 
met de vous situer facilement dans un plan 
horizontal. 
Si vous souhaitez effectuer quelques acro-
baties, ne vous gênez surtout pas. Le 
BD-5J est fait pour ça. Mais prenez garde 
à l'altitude, un malheur est si vite arrivé ! 

I.os Angeles 1938, sous déambule/ sur les 

trottoirs gris, sous vous apprétez à rega-
gner votre appart' à l'hôtel Hiklass. Sou-

dain. deux hommes se précipitent sur vous 

et sou, arrachent la boite (le Rajtnahal 
(soir l'épisode précédent). 
Le "Boss" a encore frappé. Votre mission 

consistera, si vous l'acceptez, à démasquer 
le coupable du vol. Vous endossez alors 
le costume de l'espion et devenez l'agent 
X38. Première étape : séduire votre collé-
gue, la ratissante Marthe Harry, pour 
obtenir un code vous permettant d'accé-
der au chapitre numéro 1 de cette téné-
breuse affaire. 

Tout d'abord, grâce aux renseignements 
dont vous avez eu connaissance, vous 
savez que le Boss se cache dans l'hôtel Hik-
lass sous un faux nom. Vous allez devoir 
réunir toutes les personnes suspectes en les 
invitant à l'Opéra. 'fâche délicate puisqu'il 
vous faudra prononcer les phrases con-
vaincantes au bon moment, si vous ne vou-

lez pas vous retrouver devant une porte 
close. Une fois les personnes à l'Opéra, il 
sera nécessaire de les disposer selon leurs 
affinités. Evitez par exemple de mettre 
Luigi (totalement xénophobe et particulié- 

renient envers les Indiens (d'Inde)) à côté 
du fakir Chandli. 
Cette besogne effectuée correctement, 
vous obtiendrez un nouveau code. 
Ensuite, une poursuite dans les égouts clô-
ture cette série noire. 
L'écran est partagé en fenêtres qui expo-
sent les portraits et les lieux de vos pére-
grinations. Le graphisme des personnages 
est totalement réussi (il faut voir la tète de 
l'ivrogne, M. Seamos). En revanche, les 
couleurs sont absentes : les possesseurs 
d'un écran monochrome seront asantages 
par rapport à leurs confrères multicolores. 
t_e son. mis à part la musique de présen-
tation, fait quelques trop courtes appari-
tions sous forme de bruitages. 
Harry est un jeu d'aventure noire à la 
mode de la série du métre nom. En con-
séquence, l'humour et l'argot y tiennent 
une bonne place. A conseiller aux ama-
t curs des romans de Chandler. 

HARRY & HARRY 
MISSION TORPEDO 
ERE INFORMATIQUE 
Aventure 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

HIJACK 
ELECTRIC DREAMS/ACTIVISION 
Arcade/Stratégie 

Ma nomination à la tête de la brigade anti-
détournement a juste quelques heures et 
déjà je me trouve confrontée à des terro-
ristes qui ont détourné un véhicule. Il va 
falloir agir en fonction des principes de la 

TI-4E FRES TDENT 

REQUEST FINANCIAL SUPPORT 
REQUEST POLI .' ICAL SUPPORT 
REQUEST MILITARY SUPPORT 
REQUEST DEADLINE EXTENSION 

REQUEST TRANSPORT 
QUIT  l 

Lj iJ 

U 

1!7  t 	 E 

® ` 	̀ 

Pensant avoir les éléments nécessaires pour 
remporter la victoire, je demande au Pré-
sident l'autorisation de me rendre en héli-
coptére sur les lieux du détournement. 
J'entame alors d'âpres négociations qui, 
heureusement pour moi, se soldent par la 
réddition pure et simple de tous les terro-
ristes.. (ouf, je ne serai pas désistée de mes 
fonctions dès nia première affaire !). 
Pour évoluer dans ce jeu, il faudra faire 
appel à une bonne dose de diplomatie et 
de ménagement de chacun pour ne pas se 
faire d'ennemis supplémentaires ; les cho-
ses sont déjà assez compliquées comme 
cela !... Pour ce qui est du graphisme ou 
du son, il n'y a rien d'exceptionnel ; par 
contre, l'utilisation du jeu est trés agréa-
ble : toutes les actions se font par un 
système d'icônes, la sélection de l'une 
d'entre elles appelle un menu déroulant et 
il ne reste plus qu'à faire le choix de l'ac-
tion désirée... Somme toute, un jeu qui 
mérite un détour. 

brigade c'est-à-dire combattre le terrorisme 
par des méthodes pacifiques. Dans cette 
optique, trois solutions s'offrent à moi : 
je rassemble la rançon qu'ils exigent ou je 
parviens à les faire se rendre soit en obte-
nant suffisamment de puissance politique 
ou en mettant sur pied de puissantes for-
ces armées. 
Pour cela, j'ai besoin de chacune des dix 
personnes qui m'entourent (allant du Pré-
sident à la secrétaire en passant par les 
agents secrets, les militaires et politiques 
sans oublier l'attaché de presse...). Je vais 
commencer par visiter les bureaux, obte-
nir le maximum de renseignements et sur-
tout savoir en qui je peux vraiment avoir 
confiance. Je ne dois pas oublier que tous 
les ordres que je vais donner pourront se 
retourner contre moi ; en effet, ils feront 
varier ma puissance financière, politique 
ou militaire ainsi que la loyauté de chaque 
personne que je côtoie... Et pourtant, je 
dois trouver LA solution avant l'expira-
tion de l'ultimatum des terroristes ! 
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MINITEL: 32-28.19.79_ 
---------- TITLES ----------67/17 - 	---------- TITRES ---------- K7/D7 

11 1001 BC ----------------- 113/163 
II 1842 -------------------- 77/1le 
I) 3D BOXING ---------------92/120 
1 3D GRAND PRIE -----------92/121 

11 3D MrGACODE ----------------/ 61 
11 3D STUNT RIDER -------------/109 
(1 3D VOICE CHESS ----------81/113 
C) ADSUBDITY ---------------77/138 
11 ACE ---------------------84/120 
U ACROJET -----------------95/---
U ACTIVATOR ------------------/113 
II ADVANCED MUSIC SY5168C -----/24I 
(1 APPAIRE SYDNEY ----------126/170 
tl AGENDA ------------------99/--- 
C) w I1Y0LF ----------------- 78/ 96 
11 ALEX HIGGIN 9 SNOOK!! ------/109 
11 ALGEBRE S. Sebe ------- 233/275 
11 ALIEN 8 -----------------69/--- 
(C ALIEN M{GNVAY -----------64/109 
II ALIENS ------------------ 70/100 
II AMERICA'S cur -----------87/122 
(1 AMS GOLF -------------------/109 
1) AMSTRAD A LA MATERNELLE - --✓222 
Il AMSTIADLUS --------------229/354 
1) AMST!ADIVAYIUS ----------I03/--- 
(C ANGLAIS ASSIMIL ---------428/418 
11 ANIMALIER ------------------/124 
1) AMlMATOZ ---------------- — -/159 
II ANNALS OF sont ----------111/151 
(I AXTI!IAD ----------------80/114 

1 APPRENDS MOI A ECRIRE ------/174 
fl APf MENUS 901 A LIX! ----- ---/220 
I1 APPRENTICE --------------20/--- 
(C AYGOMAVIS --------------- ---/114 
I1 AYT STUDIO -------------- ---/171 
(C ASTEXIX I NELDOURME ) --- 80/--- 
11 A5T621X I NATHAN 	1 --- 126/159 
1) ATHAMALPA ---------------129/--- 

C ATTENTAT -------------------/144 
1> AUDIO DICTE! ------------79/--- 
I AVENGER -----------------72/120 

C) BACK TO REALITY --------- 20/---
11 DALLAD! OUT!! !NIM ------147/169 
11 BATAILLE D'ANGLET!!!! ------/154 
CC BATAILLE DES BREVETS ---- 126/159 
1) DAT MAX ------------------66/103 
O BATTLE FIELD CE2KANY ---- III/---
1) BATTLE 7O! MIDWAY -------92/---
CC DIG BAND -------------------/205 
,, DIG SCM -----------------135/188 
II BIGGLEs -- 	 ------ 79,115 
II BIO¢YT MM[ ------------------/128 
I) BLUE RIBBON CAMES 1 --------/ 75 
I1 BLUE WAY -------------------/159 
11 BLADE YUMNL! ------------ 65/---
11 BODDY BEARING -----------98/128 
1> BOMB JACK II ---------------/133 
11 DOMS JACK ---------------65/ 96 
C) DOMDSCAY ---------------- 22/---
IC SOOTY ___________________  
11 BOULDLYDASM 11t ---------65/--- 
C) 30ULDERDASH -------------81/--- 
I) DOSMDEY ----------------- 66/106 
11 BOXING ------------------72/100 
11 D!EAKTHRU ---------------78/115 
11 82100L __________________ 98/-__ 
11 BRIDGE PLAY!! 3 ------------/124 
1> BUDGET FAMILIAL ------------/137 
11 C.O.!.!.  
I1 CAMELOT VAXRIOYS --------NI'--- 
CI CAT 9U[ DAKAR --------------/184 
O CARNE? ---------------------/ 95 
11 CARTE D'LUNOPL ----------137/181 
I1 CAULDRON 11 ------------- 73/IOU 
11 CAULDRON ----------------73/113 
Il CAVERNES DE THEN[DC -----87/--- 
I CAVES or DOOM ----------- 20,---

11 CENT IE COURT TENNIS --------/ 98 
1 CM[YRY FAINT ------------ - -/158 

11 CHILLER -----------------20/--- 
I CITY SEEKER -------------77/--- 

II CITY SLICK!! ------------ ---/120 
I1 CLAP CIME ------------------/125 
11 COLDCYT --------------------/100 
I) COLLAPSE ________________ 22/-__ 
I1 COLOSSUS BRIDGE 4 ------- 117,117 
11 COLOSSUS CHESS 4 --------77/Ill 
(1 COMBAT LYNX -------------- 68/---
11 COMTE DL VALLEY -------- ----150 
CC COMMANDO ----------------70/109 
11 COMPACT NOVE ------------ ---/212 
11 CONFUTE! HITS VOL 3 -----$4/120 
cl COMMUNIQUER AVEC AMSTRAD ---/175 
(l CONJUGAISON/CHATEAUDIADLE 110/---
I1 CONQUEST -------------- - 25/---
1) CONTRAPTION - ----------- 66/---
tl CONTAMINATION ----------- -- /156 

II 	COSTA CAPPERS 	-------- --- 57/--- 
CC 	COURPIEY 	---------------- 
(C COUPS DC DASIC ---------- 87/160 
11 	CRAFTOM 	----------------- 99/158 
11 	CYYSTANN 	---------------- 159/--- 
U CYLU 	-------------------- 22/-_- 
11 	CYRUS CHESS 	------------- 77/110 
I) 	D TH SUPLNTCST 	---------- 73/133 
II 	DANDUSTEY 	--------------- 70/--- 
CC 	DAN 	DARE 	---------------- 05/137 
11 	DANDY 	------------------- 72/100 
CC 	PEACTIVATOt ---------- — - 87/132 
II 	DFCOUVERTE ALGORITHMES ----- /279 
I1 	DEDALOS 	_________________ 51/___ 

I1 	DEEP STRIKE 	------------- 04/120 
(I 	DEMONSTVATION GEOMET!IE 	- 143/151 
11 	DESEVT FOR 	-------------- 78/Ill 
11 	DEVPAC 	------------------ 228/267 
C) 	DIVISION BLINDER -------- ---/147 
11 	DONKEY 	KONG 	------------- 77/121 
I1 	DOGES Of DOOM 	------------ _ / 	77 
11 	DOSSIER 	G 	-- 	- 	----- 	---- 103/143 
II 	DOVM TOYM HERO 	- 	-- — ---- - 	-/190 
11 	DRAGON'S 	LAIR 	----------- 62/ 99 
11 	DRAGONS GOLD ------------ 76/--- 
(C 	DRUID 	------------------- 75,109 
11 	DUEL 	__-_____--_---___--_  

l) 	DUEL 2000 --------------- 1{0/___ 
11 	DUNDA!ACH 	-- 	------------ ---/ 87 
I) 	EDEN 	BLUES 	-------------- 1)0/ISO 
11 	[DOLOR 	----------------- 72/100 
11 	LLLCTYACLIDL 	- 	- 	_------- 79/115 
I) 	[LECTYO KIT 	AMDYUM 	- 	--- 64/ 	-- 
II 	[LEVATOR 	ACTION 	------ 	- 70/ 	-- 
ll 	FLIT! 	------------------- 147/183 

1 	IMIGML 	A OXPO1D 	--------- 152/208 
() 	[OUATIONS 	INEQUATIONS 	--- 137/--- 

ER! 	DU 	VERSEAU 	-- 	------- ---/IBS 
11 	ER! BUS 	------------------ 113/133 
II 	ESPACE 	ET SOLID! 	----------- /147 
tl 	ETUDE DES CONIQUES 	------ 115/— - 
II 	1 	PLCYER 	_________ _______ 72/100 
11 	7AIAL 	----------------------- /162 
II 	FAItLIGNT 	---- 	---------- 99/147 
11 	FANION! 	CITY 	---------- 	- ---/190 
II 	FEB 	LT 	FLAMME 	-------------- /222 
CI 	I:CM,2t 	PILOT 	----------- 85/102 
II 	FIGKTIMC 	6AYY10t 	-------- 85/ 	- 
II 	►ICMTIMG WARRIOR 	Ext 	FIST ---/177 

FIMLEY3 	KEEPERS 	------ 	- 20/ 	-- 
II 	I:¢ELORD 	---- - 	--- 77/120 

FIVE 	A 	SIDE 	SOCCER 	-- 	- 25/ 
II 	FIVE 	STAY 	GAMES 	----- 84/120 
II 	PJYNULA 	I 	SIM'JLATOY 	----- 20/ 73 
II 	►OYTM 	---______.....___ -._/166 
II 	FOURTH 	PROTOCOL 	------ 	- 133/--- 

I 	FRANCE 	6L0 	------ 	------- 95/137 
II 	FRANCK 	DYUNO.3 	BOXING 	--- 
'I 
	

FRANK I! GOES TO HOLLYWOOD 
68/ 99 
73, 	- 

II 
	

FIST! 	FRANCK 	------- ---- 73/--- 
11 	FUTURE 	KNIGHT 	----------- 84/121 
cl 	[ALV AN 	- 	--------- 	- BI/114 
cl 	CA:[ 	CRASHER 	- 	---------• 78/--- 
II 	GAUNTLET 	------ 	-------- 77/122 
II 	GEM Of 	SHADUS 	-------- 	-- 84/--- 
11 	CEONLT!IR 	------------------ /151 
II 	CHOST'N'GODLIMS 	--------- 72,100 
II 	OHOSTDUSTERS 	------------ 77,100 
II 	GLASS 	------------------- 85/114 
II 	GLENN 	NODDLE 	------------ 84/I09 

1 	GLIDER 	BIDE! 	------------ 75,100 
II 	GOLDEN 	HITS 	------------- 87,126 
II 	COLDC11 	TALISMAN 	--- 	--- 25/--- 
11 	COLI ATX 	----------------- 7O/ 
II 	0008IC9 	--.. 	.__..-. 	_.-- 77/- 
it 	GRAPH-X 	................ .../154 

:YAPHIC 	CITY 	------ 	--- 120/144 
II 	CYAPMOLOGIE 	------- 	---- 110/- 	- 

:PAPHI000 STUDIO 	--- 	---- •--/160 
II 	CY[AT 	ESCAPE 	------------ 85/ 96 
il 	G!E!8 	IE¢CT 	- 	------ 	---- 73,121 
II 	M 	M.S 	COBRA 	-- 	---- 	- 	-- 186/229 
II 	HACKER 	II 	------ 	-- 77, 110 
II 	HACK!! 	--. 	_ 	_ -..... 	--- 72/loo 
II 	HARD 	HAT 	MACK 	-- 	- 	---- 69/--- 
II 	HARDBALL 	------ 	--------- 133/120 

IAMB? 	L 	MANE[ 	----- 	- 	-- -- 	'162 
HARVEY HEAP 	DANGER 	- 	-- 22,--- 

I 	NEAPTLAMDS 	-- 	--- 	-- 84/106 
XLAVY ON TH! MAGIC 	- 94/--- 

1 	HE:.:CHOPPEY 	-- 	- 	- 	- 22/--- 
II 	HI 	[ISL 	.. 	.. 	_ 	- 77,107 
II 	MICMLAMDER 	 ----- 62/--- 
!1 	HIJACK 	 --- 77/' 	- 
11 	HIT 	PACX 	--- 	-- 	-- 84'106 

I 	HUMAN 	TORCH! 	--- 	--- 	-- 90/ 	- 

.~ ;nAii YAiP OPS 	- 	t:' IOU 
IFK05A.-a-- --- ----- 	-. 87/133 

II IMPCCC:PCE MISSION - ---- 	tl1/154 
II INFIL:IA:OR --------- --- 85/106 
11 INPCPMAKIT -------------- 271/---
11 IMT[INAT10NAL KAIIATC ---- 76/106 
II INTEYMATIOHAL !UODY -----76/124 
II INTO ODLIVON ------------20/---
IC ITS A KNOCK OUT --------78/---
II JACK THE XIPl[Y ---------66/126 
11 JAIL DYLAK --------------62/109 
I) JAMES DEDUC -------------136/178 
(1 JUMP JET ----------------67/109 
11 KAISER ------------------80/--- 
I KANE ____________________ 20/___ 
11 KAT CRAP ----------------77/120 
CC KENTEL ------------------294/--- 
C) KENTILLA ----------------20/--- 
I) 6E? FACTOR -------------- 85/---
11 KIT CM2/6e ee ------------ 478/478 
11 KX:GHT CAMES ------------79/120 
I1 KNIGHT YIDEY ------------73/---
CC KNIGHT TIXC -------------28/---
IC KONAHI'S COIN OP NITS --- 64/122 
11 KUNAMI'S GOLF -----------77/121 
I1 KOYONIS K/IFT --------------/113 
I1 KUNG ►U MASTER ---------- 79/120 
Il LAPPRENTI SORCIER ------78/---
CI L'HERITAGE -----------------/144 
Il LA FORMULE --------------129/--- 
(I LA GESTE D'AYTILLAC -----193/--- 
II LA MALEDICTION DE THAAt - ---/106 
11 LAST VQ ------------------25/ 73 
I1 LAUYLATS ----------------124/---
CI LE f:NANCI!! ------------73/---
CC LE PENDS ________________ 79/___ 
11 LES 4 SAISONS --------------/156 
11 LES DENTS DE SA MEWL ---- 114/---
Il LIGHT ROYCE ------------- 75/120 
11 LITTLE COMPUTE! PEOPLE -- ---/115 
tl LOCCMoTIOM --------------20/---
CI LORDS Of THL MIDNIGHT --- 46/---
11 LORD OF THE RINGS -------115/177 
11 LUCESSIN ----------------126/111 
C) M'LNPIN --------------------/145 
11 XACADAM SURFER ---------- 110/145 
II MAGIC PAINTER --------------/ 98 
11 MANDUVCOIC --------------ISO/203 
11 MARBLE MADNESS ----------106/--- 
(I MA.SPORT _____ __________ ___/117 
CC MASOUL ---------------------/145 
I1 MATCH DAY ---------------72/---
CC MATH 2... CYCLE --------- 151/173 
tl MATH 4eu --------------- 130/154 
1) MATH 5a Ke --------------- 130/154 
I1 MATN 8e ee --------------- 130/154 
11 

 
MELTDOWN ----------------79/--- 

C) MEPCPMA:Y[ --------------62/---
IC MERMAID MADNESS ---------72/100 
fl MFUY:RE A GRAND! VITESSE 130/150 
11 MEUYTY1 SUR L'ATLANTIQUE 154/195 

II MEURTRES EN $CRIE -------170/180 
I1 MIAMI HIC! --------------69/ 85 
11 MICRO CEO ---------------83/137 
11 MICRO SCYADDLL ----------150/180 
(I MILLIONNAITC ------------SM,--- 
I) MINES DO Y01 AOUANTUS --- 94/137 
II MISSION LLEVATOY --------7O/I75 
(I MISSION II --------------57/---
CI MISSION OMEGA -----------97/114 
11 MOLECULE MAN ------------20/--- 
I MOM:! BLUES •------------ 113/155 

11 MONOPOLIC ------------------/109 
11 MONOPOLY ---------------128/184 
I1 NON:3EGUt --- ----------- 04/106 
I1 MONEY ON THE MUM -----------/106 
I1 MOVIE -------------------79/1(3 
I1 MUSIC STUDIO ------------ ---/160 
11 MUSIC SYSTEM! ----------- 113/170 
11 Hr 1101)55 LOOPY LAUMDBY - 76/---
CI I4EXOa ----------------------/147 
1 MLXUS -- ------ --------- 79/120 

II NIGHT CONNE! ------------61/110 
11 NIGHT SHADE -------------91/---
CC NINJA MASTEI ------------22/---
)( NOMAD ------------------- 88/.--
I1 MCNTEERAQUEOUS ---------- 20/--- 
11 MCV CAMES 3 _____________ 	87/-_- 
II NUCLEAR REPENSE -•--- --- 79/lll 
CC HUMERO 3 -------------------/I58 
1) NJMEROLOGIL --------- - 	92/--- 
11 CLYMFC --- ---- -- 	96/100 
Ir (HE MAN t HIS DUO1D - 	. 20/--- 
II OPERATION DE BAS[ CNI CAS 184,208 
tl OPERATICM MEMO ----- --- ---/154 
II RDIDACTIC -_.__-._..._.. 177/___ 
li ' R:HDGS3 VOL 1 ----------68/166 
C  CA'NOGUS VOL 2 ----------88/186 
n 	oi:H000S VOL 3 ------- -- 	88/---  

u¢THOCUS AOL 4 ---------- 8M --  
I1 OB:HOGS VOL 5 ----------88,---
IC o¢TN000S VOL B ----------NH,- -
t) PACIFIC ----------------85/129 
11 PACK FIL ----------------106/139 
II PASSAGERS DU VENT 864 -----/271 
CI PASSAGERS DU VENT 6128 -----/271 
II PINBALL 1 ----------- -- 92/---
II PNG POMO ------- - ----- 86/132 
II PIPELINE _ --_. ....-.._ 20/_._ 
1) POKER 	... .____._._. _. .__, 85 
II DOPEY[ - -.-________..__ 70/___ 
cl PCSEIDON 	----------- - 	-/130 
(1 PRICE Or MAGIC ------- 	- 	58/--- 
:I PYO2IGY ---- -------- --- 85/118 
II P¢::G ¢AMMLUY 	.--------- ----160 
:t VACTKNMIS 	_ -_.__._.. .. 	72/ - -  
nI :'JACK A JACK 	._____._. 	78/___ 

:UESTUN - 	- 	--•--- - 751:13 
¢ADZJML 	 ---- - 20/ - 

- n RALLY ,. 	--" 	94--.. 
.I MAMBO  
- ¢85107:6 	-_.___.. B0, 

I ¢EXEC PLANE: 	__. ...__ 	SI' .-_ 
I !E!ELSTAH 	-- --'-- -- 22/ -- 
• PENESADE 	. ----_--__.- -_--:14 

6! CUE :ill fY A: TALUS - 	-- 	72,100 

	

n YETUBN TO 02 - ----- — - - 	89/--- 
Y[VJLU:OX 	-- - --- 	88122 

n RICHELIEU 	 - - 138/147 
Y ;DDOT 	------ -- 	92/124 

n ROCK N AYT5I;.L 	- 	79/--- 
•. PC! PAID 	 .- 34;.-_ 
.n ¢LAND IN TIME 	_ - 	-- 1:4  

)1'N 10 	-- 	 - 60/:00 
73.117 

II (ACCU • - Ll 	.. 	.... 	..... 	..t• / .'. 
II SAI CC-MINT -------------- 72/ 99 
II SAMANTHA FOX SIRIP POKER 	73/111 
ll $AX PADLO ---------------114/---
(C SCOUDIDOU ---------------73/106 
I1 SEFULC YI ________________ 84/___ 
11 SHADOW FIRE ------------- 91/110 
11 SHOGUN ------------------83/128 
IC SNORT CIRCUIT -----------94/136 
11 SHOUT POSE --------------22/---
CI SILENT SERVICE ----------98/130 
1 SILICON DREAMS ---------- 133/---
tl SKYFOX ------------------83/132 
O SLAPSHOT ----------------80/---
II SOCCER Be --------------_ 72/--- 
CC SO!CE!Y 
11 SORC[YY • --------------- ---/111 
O SOUL OF A ROBOT ---------20/---
CC SPACE HARRIS! -----------66/110 
CC SPACE MOVING ------------177/264 
11 SPAC! SHUTTLE -----------72/100 
CC SPEECH ------------------ 
I C UPPED KING --------------20/ 73 
(1 SPELLDOV11 ---------------25/---
C( SPIKY HAYOLD ------------22/---
CC SPINS DIZZY -------------82/120 
I1 SPITFIRE 40 ------------- 77/111 
11 SPLAY ------------------76/109 
CC SPY VS SPY -----------------/122 
CC 3RAN II --------------------/182 
(1 SEAM -----------------------/128 
1) $TAINTLESS STEEL -----------/124 
tl STAY PIRE BINDS ---------22/---
(C STAR STYIKE II ----------81/122 
1( SIAM BOY ________________  
tl STAYOLIDLR --------------120/158 
1) STAROUAK! ------------------/114 
I) STEVE DAVIS SNOOKLP --------/ 60 
II STOCK MARKET ------------77/---
IC $TO¢M -------------------20/---
I) STRANGE LOOP ---------------/ 80 
t) STREET HAWK -------------73/---
I) STRIKE FORCE HARRIER ---- 79/114 
17 STUDIO 3D -------------- ---/160 
11 SUB ---------------------57/---
CI SUBTERRANEAN STRYKER -------/ 75 
11 SUPER PAINT ----------------/264 
1) Sv REPORTER ------------- ---/162 
11 IHEUN0'9 WORLD -------------/ 87 
11 $MORD AND SORCERY ----------/ 84 
11 T.T. RACIER --------------84/120 
(1 TLL ------------------------/121 
11 TANK DUSTER -------------73/---
I) TANK COMMANDER -------------/124 

IC TAYZAM ------------------61/---
CI TASYORE -----------------205/---
CI TAUAOKD / MAILMC¢GC 684 ---/312 
II TASVORD / MAILMEYGE 6128 ---/345 
11 TAU LETI ---------------- 72/125 
11 TEMPEST -----------------87/118 
I1 TENSION -----------------107/136 
11 TENTH EXAM! -------------100/143 
11 THAI BOXING -------------58/ 85 
IC THANATOS ----------------80/120 
CC THE DEVILS CROWN -----------/120 
I) THE VOIRIE --------------120/---
CC TVEATYE EUROPE ----------92/156 
11 THESAURUS ---------------114/ 96 
CC THEY 'OLD A MILLION Ili - 77/110 
II THEY SOLD A MILLION 11 -- 84/121 
I1 THEY SOLD A MILLION I --- 61/132 
11 THRUST __________________ 22/___ 
II TIME TEAS --------------- 
C C TOAD RUNNER -------------85/145 
II TODYOUK -----------------84/128 
CC TOMAMAYKS ---------------77/118 
CI TOP GUM -----------------80/121 
1I TYAC!Us SURFACE ---------73/---
I( TRAILDLAZEB -------------79/114 
11 TRIVIAL PURSUIT ---------145/leg 
I1 TUJAD ----------------------/145 
CC TURBO ESPRIT ------------ 73,117 
CC TURTLE GRAPHIC VISION --- 77/---
II TYYAMN II ------------------/129 
CC V -----------------------79/114 
11 VENDREDI 13 ---- -------- ---/148 
I1 VERA CRUZ --------------- IN/---
II VIDEO ROK[! _____________ 20/___ 
I) VOCA 1/FY --------------------.2) 
I1 VOCA 2/FY ------------------/121 
11 VOCACHIPFRCS ------------ 98/121 
1I VOCAGYA?HIC -------------98/121 
II VOCALPHADCT -------------98/121 
11 AA¢tIOY -----------------95/ 95 
11 WAY OF THE EXPLODING FIST 79/---
CC NAY OF TM! TIGER --------79/110 
11 WHO DAMES WINS II -------69/---
CC MILD BUNCH --------------22/---
CC PINT Lt GAMES ------ ----- 77/110 
II AIMEER SPOYT9 -----------77/---
CC YIZAYD LASM -------------72/ 48 
II WORKING DAr'KYARDS ----------/ 95 
II WORLD CUP CARNIVAL ------ ---/114 
.I RENO --------------------87/113 
I1 X[VIOUS -----------------67/130 
It YIE AR KUNG PU I: ------- 77/135 
II UI! AR KUNG TU ---------- 75/ 91 
II ZLM ------------------------/287 
II ZEN ASSEMBLES! ----------158/--- 
IC ZOID5 	_---______-__-___ 73/-__ 
;, ZoN51 	----- --"-"------- """/125 
1 ZORYO __-__----_-_-_____- 88/ 91 

--- --- ACCISC_OCII YT MATERIEL -------
II BULLETIN 1000 VMS 30 MM M/e I 99 F 
II BULLETIN 1000 VMS 30 MM M/° 2 99 F 
II BULLE::N 1000 VHS 30 MN N/° 7 99 F 
•I BULLETIN 1000 VMS 30 MN N/° 8 99 f 
' DULLE7:N 1000 VMS 30 MM N/° 9 99 P 
1 DCLLI IN l 030 VHS 30 MM UDI 1 99 P 

II CARL[ AVOTIAD - 'MAINE MIFI 	50 r 
CC DA YT CRAPSIC DIGITALISES! 27 840 F 
' ;&APHISCOP DISQUETTE 	 960 F 

G!APHISCOP CASSLTTF 	 805 ►  
NOUS! I NOMI'. [Ut • CLAVI!! 

II HOUSE 464 COULEUR 	 99 P 
II MOUSE 464 VERT 	 99 P 
I1 HOUSE 6128 COULEUR 	 99 P 
11 HOUSE 8128 VERT 	 99 F 
11 MANETTES DC JEUX 
II JOYSTICK AMSTRAD 	 :35 F 
II JOYSTICK QUICK SHOT II 	'5 f 
II JOYSTICK THE STICK 	 :JS 

!ALLONGE ALIN. 'VIDES 464 	85 P 
I !ALLONGE ALIM. 'VIDEO 664.6:26 :09 

RUBAN POUR DMP 2000 	 99 F 

COMMENT COMMANDER 

Cocher LF(S) ARTICnE(S) DESIRE(S) SUR LA :J5'E  

INDIQUER: O KU os ( ) D? 

Ordinateur - O 464. CDI ( ) 4.64 ( ) GIA ( ) :,Mr- _-:cc 

( ) AZERTY ( ) WERT'I ( ) 664 

Paiement ( ) CHEQUE C) MANDAT ( j Contre. RemD (. 23F; 

CARTE BLEUE N° 	 JAL~DITE 	' 

Calculer LE TOTAL . 15F DE FRAIS DE FORT 

NOM _ Ok F. NOM. APRESSE ___ 

'E' EP-1.)NE 	 _E 	1 	'98? - SI.,4A?JRE 



BANC D'ESSAI LOGICIELS 

FATAL 
EXCALIBUR 
Jeu de rôle/Aventure 

Il y a longtemps, très longtemps, en l'an... 
(enfin, à peu près à cette époque !), les jeu-
nes royaumes des terres boréales avaient 
banni la guerre. Ils nageaient donc dans 
le bonheur jusqu'au jour où les sorciers du 
chaos ont décidé de mettre leur grain de 
poudre (niais non, de sel...) dans l'histoire. 
Malgré tout, il y eut un rescapé : le der-
nier des chevaliers du levant qui réussit à 
se réfugier dans le royaume de Kazaar avec 
son fils (qui lui est le der des derniers che-
valiers du levant !)... Malheureusement, 
dans un affreux combat, le père mourut ; 
c'est alors qu'il donna à son fils son arme 
redoutable : l'épée SOULSAPER. 
Et c'est ainsi que vous êtes prêt à vivre 
votre épopée avec ATHOR, votre cheva-
lier. Vous allez à FAIAL pour vous met-
tre, vous et SOULSAPER, au service de 
Shalidhar, roi des cinq provinces ; comme 
par hasard, votre première halte dans la 
cité doit passer par une auberge mais 
laquelle choisir ? D'autant plus que vous 
ne vous imaginez sûrement pas tout ce qui 
peut se passer dans un tel endroit ? Cette 
étape ne constitue que le premier choix 
parmi tant d'autres car, selon votre 
réponse, ATHOR se retrouvera au service 
du Bien ou au service du Mal... De toute 
manière, le but du voyage sera toujours le 
même : le domaine d'Ylang et l'itinéraire 
obligatoire passe par la forêt de Myrte où 

se trouvent de joyeux petits lutins ou d'af-
freux grands Varlows (au choix !) qui 
sont, bien sûr, les immondes créatures du 
sorcier Ylang... 

Avant de vous lancer à corps perdu dans 
ce jeu, sachez quand même que la majo-
rité du logiciel se présente sous forme de 
textes ; seules les phases importantes d'ac-
tion telles un combat ou le repaire d'Ylang 
font l'objet d'un dessin... 
Pour ce qui est du personnage que vous 
créez avant chaque nouvelle aventure, ses 
qualités de base sont notées d'une façon 
aléatoire par l'ordinateur ; de même ses 
principales caractéristiques (aptitudes à 

grimper, marchander, envoûter...) en 
découlent mathématiquement. Vous 
n'avez donc pas vraiment le monopole de 
création pour votre personnage ! Seule-
ment, n'est-il pas certain oue l'inconnu. 

ajoute du piquant à toute situation ? 
Somme toute, un logiciel exclusivement 
pour les passionnés de jeu de rôle, ceux-ci 
ayant l'assurance d'être captivés. 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

DRAGON'S LAIR 

UBS SOFT 
Arcade 

Oyez, oyez, braves gens du royaume d'Ae-
thelred : "Daphnée, fille unique et chérie 
du bon roi est maintenant en âge de se 
marier et elle fera son choix parmi tous les 
chevaliers qui voudront bien se présenter 
au château...". 
Pauvres princes et pauvres chevaliers ! Ils 
ne se doutent pas que le coeur de la belle 
princesse est déjà pris !.. par Dirk le Témé-
raire, Champion du Roi et Chevalier le 
plus courageux du royaume. Seulement a-
t-elle fait le bon choix ? C'est à vous que 
revient la lourde responsabilité de le prou-
ver car les événements vont vous catapul-
ter dans l'enveloppe de Dirk le 
Téméraire... 
En effet, la vie se déroulait, calme et pai-
sible, dans le royaume jusqu'au jour où 
Singe, redoutable dragon, a décidé de 
prendre possession du royaume ; comme 
le Roi ne l'entendait pas de cette oreille (ni 

(le l'autre d'ailleurs !), Singe n'a rien 
trouvé de mieux que de capturer Daphnée, 
la mettre dans une boule de cristal et d'en-
fermer le tout dans un donjon au fond de 
son château enchanté. Et devinez quelle est 
la seule personne qui va avoir suffisam-
ment d'énergie pour tenter quelque 
chose ? Mais c'est Dirk, bien sûr !!!... 
Seulement, le pauvre, il n'est pas au bout 
de ses peines ! Car il doit affronter des 
monstres hideux et traverser des salles hor-
ribles... Tous les donjons enchantés sont 
accessibles par un disque tombant qu'il 
faut diriger. De plus, il y a une épreuve 
préliminaire à accomplir avant de pouvoir 
atteindre le disque et au début de ses ten-
tatives (qui seront certainement très nom-
breuses) Dirk risque fort d'entendre plus 
l'entrechoquement de ses os que le cri de 
la victoire ; en effet, à chaque essai qui se 
solde par un échec, le preux chevalier voit 
systématiquement son squelette se 
disloquer... 
Avec ce jeu d'arcade très réussi aussi bien 
au niveau du graphisme que de la musi-
que, vous êtes assuré de passer un bon 
moment et de faire un long voyage. De 
toute évidence, avec ce logiciel, vous serez 
tout feu, tout flamme... 



J44 GOT & LÉON f , 	
,,. .,,; •, ,,fir 

f 	rrr,ir 

LE HIT 
D E 	

s A 

fin de mieux connaître les logiciels "dans le vent", nous vous 
demandons d'établir le classement des dix meilleurs produits 1_ ECIIEIJRS 	que vous possédez et appréciez (cinq utilitaires, cinq jeux) 

ainsi que des cinq interfaces que vous préférez... ensuite, vous nous 
l'envoyez. 
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id Inr 	Gta: 

1 

1 SRAM 2 Aventure 

2 Trailblazer Arcade 1 
3 Ikari Warrior Arcade 
4 Thanatos Arcade-Aventure ' 
5 L'affaire Enquête policière 1 

Sydney 

I)II u.aIIeur . aLoi 	cI 	I.e 	ii 

d'images 
2 Synthétiseur TMPI 

vocal 
3 Scanner Dart 
4 Interface TV Ordividuel 
5 Serveur RS232 Jagot et Léon 

ASPIlA1, f Ubi Soft 
BOMB JACK II Ubi Soft 
LE PASSAGER DU TEMPS Ere Informatique 
LITTLE COMPUTER PEOPLE Activision 
MADDOG Titus 
STALLONE COBRA U.S. Gold 
STRYFE Ere Informatique 
ZOX 2099 Loriciels 

CONSEILS 
L'AMSTRAD a suscité bien des enthou-
siasmes chez les éditeurs de logiciels, qu'ils 
soient français ou étrangers. Devant la 
prolifération de programmes sur AMS-
TRAD, il nous a semblé utile de faire 
paraître chaque mois une liste des jeux ou 
des utilitaires qui nous ont le plus séduits 
afin d'orienter votre choix sur l'achat 
éventuel d'un logiciel. 
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Doué ? C'est ce que vous croyez ! Ce n'est 
pas parce que vous avez atteint 251 317 
points à votre Fac Man favori, que vous 
êtes le plus fort... 
Envoyez-nous vos meilleurs scores, accom-
pagnés d'une photo d'écran et en attestant 
que vous ne trichez pas : vous monterez 
peut-être 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... 

En attendant vos performances, la rédac-
tion d'AMSTAR vous communique les 
siennes. Elles vous paraîtront sans doute 
ridicules, mais il faut bien lancer la rubri-
que... On attend vos exploits avec impa-
tience ! N'oubliez pas, il faudra joindre 
une photo de votre score si vous voulez que 
celui-ci soit publié. 

Vous lisez leurs noms chaque mois- ;cer-
tains d'entre eux figurent au palmarès 
depuis plusieurs mois !... 
Aujourd'hui, voici quelques photos 
accompagnées de la durée de vie de leurs 
plus hauts scores respectifs (encore imbat-
tus à ce jour...). Réussirez-vous à les 
détrôner ? 

€s!  

P Bernard 
GASQUARD 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

THANATOS 
DURELLIUBI SOFT 
Arcade/Aventure 

Où est-il le temps où le dragon était le gar-
dien de l'antre du méchant et n'hésitait pas 
à brûler "vifs" tous les preux chevaliers 
qui osaient venir le défier, afin de libérer 
la belle princesse ?... 

Maintenant, l'histoire a changé : il y a tou-
jours une fille (obligatoire...) mais cette 
fois le dragon doit aller la récupérer (en 
volant à sa rencontre), la prendre sur son 
dos et mener à bien une, mission fort 
périlleuse. 
Avant toute chose, atteindre le château où 
la fille attend désespérément, méconnais-
sable parmi les soldats qui, eux, combat-
tent à coup de pierre ou à coups de lance 
jusqu'à la mort (ou le barbecue, comme 
vous voulez...). 
Une fois que la fille est installée sur le cou 
du dragon (position qui n'est pas des plus 
confortable...), il reste deux étapes à fran-
chir : tout d'abord trouver le livre des sor-
tilèges en errant de château en château et 
lorsque celui-ci est enfin repéré et pris 
(envers et contre tous) il faut encore chan-
ger d'air pour trouver LE château où LE 
chaudron attend sagement que l'on arrive 
afin que la voyageuse puisse jeter des sorts 
dans son for intérieur. 
Bien sûr, les capacités de notre cher dra-
gon sont multiples : en plus des évidences, 
c'est-à-dire voler et cracher du feu, il peut 
également ramasser n'importe quoi juste 
en les effleurant en plein vol ; et ce n'est 
pas tout !... Nous avons en permanence 
son état de santé grâce au battement de son 
coeur ; lorsqu'il commence à battre trop 

vite ce n'est pas qu'il est amoureux mais 
qu'il doit se poser le plus vite possible et 	un bon graphisme... et je ne vous dis pas 
attendre... et si son coeur vire au bleu, 	tout : il effectue de ces demi-tours !... à 
C'EST TROP TARD !... 	 vous couper l'alimentation de flammes... 
Notre petit dragon vert doit traverser tou- 	pardon, le souffle ! 

tes sortes de paysages pouvant aller du 
presque gentil au carrément cauchemar-
desque, attaquer, se défendre et tout cela 
en veillant à ne pas perdre sa passagère !.. 
Il est à noter une animation fort réussie, 
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Nouveau dès maintenant 
Chaque jour ouvrable Isabelle 
répondra à votre courrier techni-
que et à vos demandes 
d'information. 
N'hésitez pas à faire le 36.15 puis 
MHZ et... faites votre choix. 
(Attention n'oubliez pas d'ouvrir 
votre BAL si vous n'en avez pas). 
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LI eSiGIV 
Installé au centre du monde, là où naissent 
les racines de la vie, un aventurier sans scru-
pules, entouré de ses sbires robotisés, a 
piraté les programmes d'élaboration des cel-
lules vivantes. Celles-ci ne produisent plus 
que des êtres maléfiques, soumis aux volon-
tés du pirate. La Terre vous a mandaté pour 
détruire les imposteurs et réinitialiser les 
programmes. 
Un exceptionnel jeu d'arcade, d'aventure et 
de stratégie en 3D dont l'originalité, la qua 
lité graphique et la richesse de scénario 
vous cloueront à votre joystick (ou votre cla-
vier) pour de longues nuits passionnées. 

PHILIPPE TAUPIN 
MICHEL RHO 

Avec STRYFE, vous allez découvrir un 
monde prodigieux où s'affrontent sans 
merci bons gnomes et méchants monstres 
Vous incarnerez les premiers afin de corn 
battre les seconds au cours d'un dangereux 
périple qui vous entrainera de chateaux en 
abbayes et de villages en places fortes. 
Débusquerez-vous le Maitre des démons qui 
vous harcèle ? 
La qualité et la rapidité du jeu, alliées à des 
graphismes vraiment superbes, font de 
STRYFE un jeu d'arcade d'autant plus 
exceptionnel qu'on peut y jouer seul ou à 
deux ! 
EMMANUEL ZERIUS 
OROU MAMA 

LIED 
JL .L &SAGES 

LU 9rIEi4I 
Votre oncle l'inventeur a disparu. Dans sa 
villa qui pullule de surprises, vous trouvez, 
entre autres, une machine étrange qui lance 
un véritable défi à votre raison. Lorsqu'enfin 
vous maîtrisez cet appareil, l'aventure ne fait 
que commencer. 
Le Passager Du Temps est un leu d'aventure 
d'une richesse extraordinaire. L'ic6nogra-
phie, superbe en elle-même, est de surCroit 
animée par l'humour sarcastique d'un chat 
hilarant qui ne vous lâche pas d'une 

semelle. Les 90 écrans graphiques, tes puis-
santes facilités d'édition (ordres prépro-
grammes, répétition de mots) et les deux 
niveaux d'aide vous entraîneront passionné-
ment au bout de l'aventure, 

PATRICK UEAUJOUAN 
ALAIN 6REOEON 

1, bd Hippolyte Morqués 94200 Ivry s Se ne. tél 45.21.01,49 

RC 8 327 327839 	 Télex EREINFO 261041F 
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UNE ÈRE D'AVANCE 


