


• AMSTAR est une publica- 
• tion du groupe de presse 

FAUREZ-MELLET. 

Directeur de publication: 
Sylvio FAUREZ 
Rédacteurs en chef 
Marcel LE JEUNE — Denis BONOMO 
Rédaction 
Catherine VIARD —Olivier SAOLETTI 
Secrétaire de rédaction 
Florence MELLET 
Directeur de fabrication 
Edmond COU DERT 
Photocomposition SORACOM 
N. CHAPPE, B. RESTOUT, V. LEZOT 
Dessins : FIDELTEX 
Impression : LA HAYE MU PEAUX 
Photogravure : Bretagne Photogravure 
Maquette 
Jean-LucAULNETTE - Patricia MANGIN 
Service Ressort Réseau: 
Gérard PELLAN —Tél. vert 05.48.20.98 
Inspection des ventes 
Christian CHOUARD 
Abonnement - Vente au numéro 
Catherine FAUREZ - Tél. 99.52.98.11 
Secrétariat — Rédaction 
SORACOM EDITIONS 
La Haie de Pan-35170BRUZ 
RCS Rennes B319 816 302 
Tél. 99.52.98.11 + 
Télex : SORMHZ 741.042 F 
Serveur télématique : 36.15 + MHZ 
CCP RENNES 794.17V 
Distribution NMPP 
Dépôt légal N° ?,571 
Code APE 5120 
Régie Publicitaire 
IZARD CREATION, 15 rue St-Melaine 
35000 RENNES. Tél. 99.38.95.33 
Chef de publicité : P. SIONNEAU 
Assistante: Fabienne JAVELAUD 
Les awlds et p,cgrartrrlss que noua ptfilions dens os  
numbm bã ,é. 	pour une grrtde pail du dio'f 
d'auteur. De ce Fail, is ne peuvent Bure coproduits, i ntâs, 
catgr ais, memo. pamreileeent, sana l'autonaiion écrite 
dois Société SORACOM of de rauM z concerné. 
AMSTRAD est une n roque dépavée. 
AMSTAR est une revu° menuets totalement 
indépendant. d'AMSTRAD GB et D'AMSTRAC FRANCE. 

Actualité 
	

page 8 
Le dossier du 	 page 12 
Concours AMSTAR - EXCALIBUR 

	
page 18 

Le logiciel du mois __________________.... page 20 
Chiche on programme page 24 
Plan : Miami Vice 	.. page 32 
Listing : Anti-erreurs —__ 	page 38 
Listing : Pièges 	 _ page 44 
Le coin des affaires - 	 page 58 
Le hit des lecteurs— — 	page 60 
Le coin des As page 61 
Bulletin d'abonnement page 62 

Dernière minute: 
Oxptw, le mariage du théitre et de le "um bffomruque. Le 2 juillet 1987. à la mum de la collure du I{avte, aura 1ivu 
um exp&ience ceceptiauelle 1 ce jaw : le représentutm d'Oxptur, t pectade fanreutique et audiovisuel. 
lretiativ° crenneuo1 la Coupegnie de le Metide et 1 kee L tecmetiyue, Oxplar r em lu rpoctecle vivat cite jeu 
do,d,nntcur. 
Avant la piee, le public pourra e fitWjbuiucr avec k, t èmea et lo, pedasuugea de 4 pieu grim eu pu video. 
Si voce emploi du tmpo v—e mène eu Ileme ce 2 juillet, no rocs po ce eccekz-vac ! 

C
e mois-ci, vous allez être obligés de reconnaître que vous êtes vraiment super gâtés !... 
En effet, pour répondre à vos demandes très nombreuses, nous avons fait un dossier sur 
les jeux de rôle et d'aventure (enfin! direz-vous...). Par ailleurs, beaucoup d'entre vous se 

désolent de ne pouvoir joindre à l'envoi de leurs records de belles photos d'écrans. Vous allez 
pouvoir résoudre ce problème grâce à nos conseils. Et pour terminer, vous avez à nouveau l'occa-
sion de gagner un logiciel de jeu grâce au concours Excalibur-Amstar... 

La Rédaction 
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ATTENTION: La valeur de la première colonne est la valeur de reprise 
des logiciels envoyés pour échange. 
La valeur de la deuxième colonne, le prix de vente des logiciels 
commandés. 

NOUVEAUTÉS SIGNALÉES PAR * 
PRIX EN BAISSE SIGNALÉS PAR V 

TITRES POUR AMSTRAD CPC 

CASSETTES 
V 1001 BC ..............37 

1942 .37 
3D BOXING ... 	... 	... 19 
3D FIGHT .............. 22 

4 3D GRAND PRIX ..... ... 19 
3D HUNTED EDGE ........ 15 
ACE.................44 
ACE OF ACES ........... 47 
ACROJET ..............44 
ACTIVATOR ............. 34 

0 ALIEN 2 ............. 	. 34 
ALIEN ................15 
ALIEN BREAK IN .........15 

0 ALIEN HIGWAY .......... 27 
AMELIE MINUIT.......... 29 

V AMERICA'S CUP.......... 39 
AMSTRAD ACADEMY....... 47 
ANDROID 2. 	........... 22 
ANNALS OF ROME ........ 57 

• ANTIRIAD .............. 39 
ARKANOID . 	........... 44 
ARMY MOVE ........... 44 
ASPHALT ..............62 

V ASTERIX .......... 	... 37 
ATHAWALPA ............67 
AU REVOIR MONTHY....... 47 

V AVENGER ..............32 
BACTRON ..............34 

• BAD MAX .............. 29 
BALL BREAKER .......... 49 
BALLE DE MATCH .... ... 34 
BAT. D'ANGLETERRE ....... 44 
BATTLE BEYOND STARS. ....22 
BIGGLES .............. 32 
BIG4 ...............47 

V BILLY LA BANLIEUE ... 	..32 
BLADE RUNNER.......... 24 
BLAGGER . 	....... 	... 39 
BOMB JACK ............27 
BOMB JACK 2...........44 
BOULDERDASH 3 .........39 
BOUNDER .............37 
BREAKTRHU ... 	........34 

V BRUCE LEE.......... 	.. 15 
CAMELOT WARRIORS ...... 47 
CAULDRON 2...........24 
CHILLER .............. 15 
CITY SLICKER ........... 39 
COBRA ...............44 
CODENAME MAT 2 ........24 
COMBAT LINX ........... 22 
COMMANDO......... ..24 
COMPUTER HITS 10 ....... 49 
CONFUZION ............33 
CRAFTON ET XUNK........47 
CRYSTAL CASTLE ......... 47 
CRYSTANN .............82 
DAMBUSTER............25 
DAMES 3D CHAMPION ..... 57 
DAN DARE ............. 44 
DANDY ..............42 
DARK STAR ............ 22 
DEACTIVATOR ........... 34 
DEATHVILLE ............ 44 
DEEP STRIKE ........... 39 

• DESPOTIK DESIGN ........ 62 
• DOG FIGHT..... 	.......49 

DONKEY KONG .........39 
DRAGON'S LAIR .. 	.....39 
DRAGON'S LAIR 2........47 
DYNAMITE DAN .. 	..... 39 
EAGLE NEST . 	.. 	....... 49 
EDEN BLUES..... 	.... 	.27 
ELECTRA GLIDE .. 	....... 39 
ELECTRIC WONDERLAND ...34 

V ELEVATOR ACTION ...... . 34 
ELITE ................ 42 

• DESPOTIK DESIGN ...... . 62 
• DOG FIGHT........... 	. 49 

ENIGME A OXFORD........ 79 
EOUINOXE ............. 24 

V EREBUS ............ 	..54 
EXPLODING FIST .... 	.. 15 
EXPLORER ... 	... 	.34 

• EXPRESS RIDER... 	47 

FAIRLIGHT ............. 37 
FIGHTER PILOT ......... 	15 

0 FIGHTING WARRIOR ....... 19 
0 FIRE LORD ............. 37 
• FLASH ................ 64 

FLIGHT PAT 737..........22 
FORMULA ONE SIMULATO ... 15 
FRANCE GEO............ 49 

V FUTURE KNIGHT.......... 39 
GALACHIP ............. 29 

V GALVAN ...............24 
• GAUNTLET 	...........37 

GHOST'N GOBLINS ........ 29 
• GHOSTBUSTERS..........15 

GLADIATOR ............. 44 
GLIDER RIDER........... 32 

• GOLD HITS 2 ........... 54 
GOLIATH ..............42 

V GOONIES ..............37 
GRAND PRIX 500 CC....... 49 

0 GRAPHIQUE CITY ......... 37 
0 GREEN BERET........... 22 
• GREYFIELD ............. 49 

HACKER ............... 24 
HACKER 2 ............. 44 
HANSE ...............74 
HARBALL ..............44 
HIGLANDER ............24 
HIJACK ............... 37 
HIT PACK 2 ............ 47 
HOWARD THE DUCK ....... 44 
HUNTER KILLER.......... 15 

• HYDROFOOL............47 
HYPERSPORTS ..........27 
IKARI WARRIORS ......... 34 
IMPOSSABALL...........42 
INFILTRATOR.. 	......... 4 2 
INTERNATIONAL KARATE.....42 
INTO OBVILON........... 15 
JAIL BREAK ............3g 
JEUX SANS FRONTIERES .... 24 
JUMP JET ............. 19 
KAT TRAP.... 	......... 44 

• KILLER KING..... 	..... 49 
• KINEKIT .... 	......... 44 

KNIGHT GAMES .......... 37 
KNIGHT LORE ........... 22 

V KNIGHT RIDER........... 22 
KONAMI COIN OP HITS ..... 34 

V KONAMI'S GOLF.......... 37 
KUNG FU MASTER ........ 24 
KWAH ................42 
L'AFFAIRE SYDNEY ........ 62 
L'AIGLE D'OR 	..........47 

0 L'HERITAGE ............ 49 
LE GESTE D'ARTILLAC ......67 
LE SCEPTRE D'ANUBIS ..... 67 
LEADER BOARD .......... 44 
LES DENTS DE SA MERE .... 32 

V LES LAUREATS ..........44 
• LEVIATHAN ............. 47 

LIGHT FORCE ........... 32 
LOGIST PACK ........... 39 
LORD OF THE RING ....... 37 
M'ENFIN .............. 67 
MAD DOG .............69 

• MAGMAX ..............44 
MANANTHAN 95 ..... ...62 
MANIC MINER.......... 22 

V MARACAIBO ............ 32 
MARBLE MADNESS .......54 
MARTIANOIDS ........... 47 
MASTER OF THE LAMPS .... 22 
MERCENAIRE ...........37 
MERCENARY............44 
MERMAID MADNESS ...... 29 
METRO 2018............39 

• METROCROSS ...........47 
V MGT .................47 

MIAMI VICE ............ 34 
MICROPPOL HITS ......... 47 
MICROSAPIENS .......... 27 

V MICROSCRABBLE ......... 37 
* MILLE BORNE .......... 24 
V MINDSHADOW........ .. 13 

MISSION 2 .... . ........ 39 
MISSION OMEGA .. 	.. . 42 
MLM 3 D .. 	.47  

MONOPOLIC .. _ .... 	.... 37 
MONTHY ON THE RUN .....37 
MOVIE ...............29 
MR FREEZE ... 	........ 22 
NEMESIS ..............44 

V NEVER ENDING STORY ..... 32 
NEXUS ...............37 

V NIGHT GUNNER .......... 24 
NIGHTSHADE............ 19 

V NOW GAMES 3 .......... 27 
NOW GAMES 4 .......... 49 
OLYMPE ..............59 

V ONE .................39 
PACIFIC ............... 27 
PACK ELITE ............ 32 
PACMAN . 	............47 
POSEIDON ............. 27 
PRODIGY ..............39 
PYJARAMA .............22 

V PYRAMIDE D'ATLANTIS .... 42 
QUESTOR ..............42 

• RAID SCORPION... ...... 47 
RAID SUR TENERE ........ 29 
RASPUTIN .............37 
REBELS PLANET.......... 42 

V RED ARROWS ...........24 
RED14AWK .............24 

• RELIEF ACTION .......... 74 
REVOLUTION............ 34 
ROBBOT ...............49 
ROCK'N WRESTLE ........ 32 
ROCKET BALL ........... 37 

17 RODEO ...............39 
ROLAND IN TIME ......... 15 
ROOM 10 ..............34 
SABOTEUR .............29 
SABOTEUR 2............47 
SAI COMBAT............ 32 
SAILING ............... 44 
SAMANTHA FOX STRIP...... 42 

V SAPIENS .............. 24 
• SARACEN ..............44 

SCALEXTRIC ............ 49 
SCOOBY00O............34 

V SECRET DU TOMBEAU ......44 
SENTINEL.............. 47 
SHAOLIN'ROAD .......... 47 
SHOCKWAY RIDER ........ 44 
SHOGUN 	.............32 
SHORT CIRCUIT .......... 44 

0 SKYFOX . 	............ 19 
SOLD A MILLION 2........37 
SOLD A MILLION 3........37 
SPACE HARRIER ........ 29 
SPACE SHUTTLE.......... 39 
SPECIAL OPERATIONS ..... 32 
SPELBOUND ............15 
SPINDIZZY ......... 	.. 39 

• SPY VS SPY 2 .......... 49 
STAIRWAY TO HELL ....... 23 
STAR BOY ............. 22 
STAR GLIDER ........... 59 

V STAR STRIKE 2 .......... 39 
STARION .............. 22 
STARQUAKE ............ 47 
STRATEGY .............34 
STREAT HAWK........... 42 
STRIKE FORCE HARRIER.....37 

• STRYFE ...............67 
SUB .................39 
SUPER CYCLE ........... 49 

• SUPER HITS ............ 54 
SUPPERPIPELINE 2........15 
SWORD AND SORCERY ..... 57 
TAI BOXING ............ 34 
TARZAN ...... 	..... . .. 37 

V TAU CETI .............. 24 
TEMPEST .............. 44 

V TENNIS 30 ......... 	.. 39 
TENSION ............. 54 
TENTH FRAME........ 	.. 52 
TERROR OF THE DEEP...... 49 
THANATOS.......... ..44 
THE GREAT ESCAPE ....... 47 
THINK 	............ 	.. 44 
THOMAHAWK ........44 

C TOAD RUNNER ..... 	.39 
TOBROUCK.. 	 .44 

V TOP GUN.... 	.. 37 75 
TORNADO LOW LEWEL ..... 29 59 
TRAILBLAZER 	........... 37 75 
TRANSAT ONE...........44 89 

V TRIVIAL PURSUIT ......... 54 109 
TROLLIE WALLYE ......... 22 45 
TT 	RACER 	............. 34 69 
TURBO ESPRIT........... 27 55 
UCHIMATA ............. 49 99 
VIRGIN ATLANTIC ......... 49 99 
VOTEZ POUR MOI 	........ 42 85 

• WARLOCK... 	.........47 95 
WARLORD 	.............44 99 
WARRIOR 	............. 37 75 
WAY OF THE TIGER 	....... 32 65 
WERNER 	..............49 99 
WHO DARES WIN 2 .......29 59 
WINTER SPORT .......... 32 65 

V WORLD CUP............19 39 
• WORLD GAMES ..........52 105 

XARQ 	................49 99 
XENO 	.............. 44 89 
XEVIOUS 	.............. 42 85 
YIE AR KUNG FU 2 .. 37 75 
ZAXX 	................39 79 
ZOIDS ........ 	... ... 39 79 
ZORRO 	...............22 45 

DISQUES 
V 	1001 	BC 	.............. 59 119 

1942 .................57 115 
3 0 GRAND PRIX ......... 44 89 

V ACE OF ACES .. 	....... 49 99 
ACTIVATOR ............. 57 115 
ALIEN 	2............... 69 139 
ALIEN HIGWAY 	.......... 57 115 
AMERICA'S CUP.......... 62 125 
ANTIRIAD .............. 54 69 
ARKANOID 	............. 72 145 
ARMY MOVE 	........... 72 145 
ASPHALT .............. 82 165 
ATHLETE 	.............. 77 155 
ATLANTIS .............. 67 135 
ATTENTAT .............. 47 95 
AU REVOIR MONTHY....... 72 145 
AVENGER ..............54 109 
BALL BREAKER 	.......... 72 145 
BARRY MAC GUIGAN....... 52 105 
BAT. D'ANGLETERRE ....... 67 135 
BATMAN 	.............. 52 105 
BIG4..... 	....67 135 
BIG 	BAND 	............ 102 205 
BILLY LA BANLIEUE 	...... 67 135 
BLUE 	WAR ............. 79 159 
BOB WINNER 	........... 89 179 
BOMB JACK 2...........67 135 
BOUNDER 	.............59 119 
BREAKTHRU 	............ 57 115 
BRIDGE PLAYER 3 ........ 74 149 
BRUCE 	LEE ............. 22 45 
CAMELOT WARRIOR ....... 77 155 
CAULDRON 2 	..... 	. 	...52 105 

V 	CINE CLAP ............. 62 125 
CITY SLICKER ........... 67 135 
COBRA 	............... 69 139 
CODENAME MAT 2........34 69 
COMPUTER HITS 6 ........ 77 155 
CRYSTAL BLEU ......... 107 215 
CRYSTAL CASTLES ........ 72 145 
DAKAR MOTO ........... 89 179 
DAN 	DARE .............59 119 
DANDY 	............... 69 139 
DEACTIVATOR 	........... 67 135 
DEATHVILLE 	............ 59 139 
DEEP STRIKE 	........... 67 135 

V 	DESERT FOX ............ 37 75 
• DESPOTIK DESIGN 	........ 92 185 
V DISK MASTERTRONIC 1 ..... 29 59 
V DISK MASTERTRONIC 2 ..... 29 59 
V DISK MASTERTRONIC 3 ..... 29 59 
• DOG FIGHT ............ 72 145 

DONKEY KONG 	......... 62 125 
DRAGON'S LAIR.......... 47 95 
EAGLE NEST 72 145 
EDEN BLUES. .49 99 



V ELECTRA GLIDE . 	.... . 	54 	109 IMPOSSIBLE MISSION 77 	155 V 	PACIFIC ...............42 85 V 	SRAM ................39 
ELITE 	.. 	..... 	.. .. 	59 	119 • INCANTATION 	........... 87 	175 PACK ELITE 	. 	.......... 52 	105 V SRAM 2 ... 	 54 
ENIGME A OXFORD....... 109 	219 INFILTRATOR............ 54 	109 17 	PING 	PONG 	............ 49 	99 STAIRWAY TO HELL . 	.. 	.. 69 
EQUINOXE 	.... 	.... . 	. 65 	145 INTERNATIONAL KARATE..... 59 	119 PRODIGY ... 	. 	.. . 69 	139 7 	STAR GLIDER 	........... 72 
EREBUS 	. 	. 	. 	... .. 	. 64 	129 V JACK THE NIPPER . 	.... . 59 	119 7 PYRAMIDE D'ATLANTIS . . .. 49 	99 STAR STRIKE 2 . 	 57 
ETHNOS . 	.............92 185 JAIL BREACK 	... 	..... .52 	65 QUESTOR.. 	...........67 135 STARGUAKE 	...... 	. _ 	..69 
EX. FIST FIGHT. WARR...... 42 	85 KAT 	TRAP .............. 74 	149 RAID................. 29 	597 STRIKE FORCE HARRIER..... 39 
EXPLORATEUR 3 	. 	.. .... 87 	175 KNIGHT GAMES .......... 57 	115 RED ARROWS 	...... 59 	119 • STRYFE ......... 	. 	.. 	92 
EXPLORER ............. 67 	135 KONAMI COIN OP HITS .. 54 	109 RED HAWK............. 64 	129 SUPER CYCLE... 	....... 69 

• EXPRESS RIDER..... .... 69 	139 • L'ANTRE DE GORK ........ 82 	169 • RELIEF ACTION 	..... 	. 89 	179 • SUPER HITS ............ 72 
FAIAL 	.. 	.............84 169 LE CHEVALIER BLANC. 	- . 	72 	145 RENEGADE ............. 67 	135 V SW REPORTER 	 ...54 
FAIRLIGHT 	............. 59 	119 LE CINQUIEME AXE 	....... 42 	85 RESCUE ON FRACTALUS.. .. 52 	105 SWORD AND SORCERY ..... 47 

V 	FER ET FLAMME ......... 79 	159 LE PACTE 	.... . 	82 	165 REVOLUTION............ 64 	129 TAI 	BOXING 	............ 49 
FIGHTER PILOT 	.......... 34 	69 LE PASSAGER DU TEMPS.... 97 	195 ROBBOT ............... 54 	109 TAU 	CETI . 	...........67 
FIRE 	LORD ... 	......... 57 	115 LEADER BOARD ... 	.. 69 	139 • ROBINSON CRUSOE . 	.... 79 	159 TEMPEST ........ 	..... 64 

• FLASH ................ 89 	179 7 LES ANNALES DE ROME .... 69 	139 ROCKY HORROR SHOW ..... 42 	85 TENSION . 	....... 67 
FOOT 	..... 	......... 32 	65 LIGHT FORCE 	........... 49 	99 RODEO 	... 	...... 	.... 82 	165 TENTH FRAME........... 72 
FRANCE GED............ 72 	145 LITTLE PEOPLE COMP...... 57 	115 ROOM 	10 	.. 	.......... 59 	119 TERROR OF THE DEEP..... 	72 
FRANK BRUNO BOXING ..... 54 	109 M'ENFIN 	.............. 84 	169 SABOTEUR ............. 62 	139 THANATOS .............67 

7 FUTURE KNIGHT.......... 57 	115 MAD 	DOG 	.......... 89 	179 SABOTEUR 2. 	.... 	.... 69 	139 THE PAWN ............. 87 
GALVAN ............... 49 	99 • MAG MAX ............. 72 	145 SAI 	COMBAT....... 	.... 47 	95 THEATRE EUROPE 	........ 69 
GAUNTLET 	........... 59 	119 MANHATAN 95 .. 	... 74 	149 SAILING... 	... 	I 	. 	I ... 62 	125 THOMAHAWK .......... 	57 
GLADIATOR ............. 79 	159 MARACAIBO .... 	...... 62 	125 SAMANTHA FOX STRIP...... 62 	125 7 TOAD RUNNER 	. 	... 	... 	59 
GLIDER 	RIDER...........52 105 MASQUE 	. 	.. 	...... 79 	159 7 	SAPIENS 	..............44 89 TOBROUCK........ 	....62 

• GOLD HITS 2 	....... ... 72 	145 MERCENARY............ 92 	185 • SACAREN.. 	. 	. 	..... 72 	145 TOP GUN 	............. 49 
GOLDEN 	HITS 	........... 54 	109 MERMAID MADNESS . 	... 54 	109 SCALEXTRIC ............ 72 	145 TOP SECRET 	..... 	. 82 
GRAND PRIX 500 CC .59 	119 • METROCROSS ...........79 159 SCOOBYD00 	.... 	....47 95 TORNADO LOW LEVEL......64 
GRAPHIQUE CITY .........89 179 V 	MGT....... 	... 	.....54 109 7 SECRET OU TOMBEAU ......54 109 TRAILBLAZER 	..........57 
GREEN BERET..... .... 	37 	79 MIAMI 	VICE 	............ 47 	95 SENTINEL... 	...... ...72 	145 TRIVIAL PURSUIT .........94 
HACKER ............... 57 	115 MICROPOOL HITS... 	..... 72 	145 SHAOLIN'ROAD ..........72 145 TURBO ESPRIT........... 52 
HACKER 	2 	............. 62 	125 1✓ MICROSCRABBLE .........54 109 SHOCKWAY RIDER ........ 84 	129 TYRANN 	. 	........ 74 
HANSE 	.............. 107 	215 MISSION OMEGA........ 62 	139 SHOGUN 	..............49 99 UCHIMATA........... 	.72 

V 	HARDBALL 	............ 44 	89 MLM 	3D .............. 82 	165 7 	SHORT CIRCUIT .......... 64 	129 V... 	...... 	........ 	44 
• HAWAI 	.............. 82 	169 MONOPOLY 	...........97 195 SIGMA 	7 	. 	........... 69 	139 • WARLOCK 	... 	........ 67 

HIGWAY ENCOUNTER ..... 37 	75 MONTHY ON THE RUN ..... 64 	129 7 SILENT SERVICE 	.... ... 44 	89 WERNER . 	............ 77 
HIJACK 	............... 47 	95 MOVIE 	.............. 52 	165 SOLD A MILLION 2........44 89 WINTER GAME 	.......... 57 
HISTOIRE D'OR 	... ..... 72 	165 NEMESIS 	............. 69 	139 SOLD A MILLION 3.... ... 52 	105 XENO 	................ 57 
HIT PACK 2 	. 	...... .. 69 	139 NEXUS 	............... 64 	129 SORCERY PLUS .......... 37 	75 XEVIOUS 	.. 	. 	......... 77 

• HYOROFOOL ............ 64 	129 V NIGHT GUNNER ... 	.... . 34 	69 `: 	SPACE HARRIER 	......... 39 799 C YIE AR KUNG FU 2...... 	. 62 
HYPERSPORTS . .37 	75 • NITROGLICERINE 	......... 87 	175 SPACE SHUTTLE....... .. 57 	115 V 	ZAXX 	...... 	..... 	... 72 
IKARI WARRIORS ......... 49 	99 ONE. 89 	179 7 	SPINDIZZY ............. 39 	79 0 	ZOIDS..... 	... 	39 
IMPOSSABALL 	.. ... 	67 	135 OPERATION NEMO ........ 77 	155 SPITFIRE 40 52 	105 7 ZOMBIE 	 ... 44 

COMMENT CALCULER VOS ECHANGES: 
Face à chaque titre vous trouverez deux valeurs, la première est la valeur de reprise des logiciels 
envoyés, la deuxième le prix de vente des logiciels commandés. 
Pour calculer vos échanges : additionnez les prix de vente des logiciels commandés, puis 
additionnez les valeurs de reprise des logiciels envoyés. 	 ` \ 
Effectuez ensuite la soustraction totale de la commande moins total de la  
reprise vous obtiendrez le montant de votre échange.  
Si ce montant est négatif, il vous suffira de le déduire du montant 	' i 	f %  
de l'adhésion. 	 1 	J ~,~.r +~ z ~

I 

BOOMERANG B.P.585 74054 ANNECY Cedex Tél. 50.67.70.42 	 1 	" 

DES NOUVEAUTÉS ARRIVENT RÉGULIÈREMENT ENTRE LES DATES DE PARUTION DE 
DEUX NUMÉROS, N'HÉSITEZ PAS A NOUS CONSULTER POUR CONNAITRE LES DERNIERS TITRES PARUS 

BULLETIN D'ADHÉSION 

NOM 
	

PRÉNOM 

ADRESSE 

CODE POSTAL 
	

VILLE 

LOGICIELS ENVOYÉS 	 VALEUR 
DE REPRISE 

TITRE 	 C D 11" colonne) 

"L TOTAL REPRISE 

TOTAL COMMANDE - TOTAL REPRISE 

ADHÉSION 50F + FRAIS D'ENVOI 15F 

MONTANT TOTAL 

A l'ordre de Boomerang. Ci-joint par C CCP C CB E MANDAT 

VOTRE MATÉRIEL 	C AMSTRAD CPC E COMMODORE 64 

LOGICIELS COMMANDÉS 	 VALEUR 
COMMANDE 

TITRE 	 C D (2coIonne 

1H_ 
TOTAL COMMANDE 

+65F 



LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 
Attention, vos PA seront mises surie serveur avant la parution du journal 

Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F à: 
SORACOM, La Haie de Pan — 35170 BRUZ 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

RECOMPENSE POUR AMSTRAD 

Connaissez-\ous le trophée "Tertiel" ? Il 
s'agit d'une récompense ayant pour but de 
mettre en valeur des produits se révélant 
comme d'incontestables réussites... 
Amstrad l'a prouvé en 1986 en devenant 
le numéro un de l'informatique domesti-
que... ce qui explique sa sélection cette 
année pour la performance de son ordina-
teur. 

ENSEIGNEMENT ASSISTE 
PAR ORDINATEUR 

Des entreprises en plein essor, ayant l'in-
formatique comme point commun, se sont 
réunies pour publier un fascicule présen-
tant une sélection de logiciels, de livres, de 
revues et de matériel informatique pour 
l'EAO. 
IDEES s'adresse plus spécialement aux 
écoles, associations et parents d'élè%es. Si 
vous voulez vous le procurer, il suffit de 
le demander à l'adresse suivante en joi- 

VIDEO AMSTRAD 

Diversifiant sa gamme de produits déjà 
présents sur le marché de la hi-fi, AMS-
TRAD va commercialiser vers juin 87 un 
magnétoscope VHS au prix de 4000 F 
TTC. Ce magnétoscope, à chargement 
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gnant 2 timbres à 2,20 F pour les frais 
d'envoi : 
Editions SORACOM 
La Haie de Pan 
35170 BRUZ 

trontal, comporte 2 prises VERITFL (les 
abonnés à Canal Plus seront ravi'. 
pose d'une télécommande à infra, 
rouge. Un appareil qui aura tri 
certainement du succès ! 

I 

AVIS AUX EDITEURS 

La ociéte ESAT Software nous commu-
nique qu'elle tient à la disposition des 
auteurs et éditeurs de programmes une 
série de protections physiques ou logiques 
sur Amstrad, CPC... 
Pour plus de renseignements 
ESAT Software 
55-57. rue du Tondu 
33000 BORDEAUX Tél. 56.96.35.23. 

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. tel. (1) 
42.99.17.85 
— BUG BYTE. LONDON, tél. 01.439.0666 

— BRITISH TELECOM, LONDON, tél. 
01.379.6755 
— CASCADE GAMES, HARROGATE, 
tél. (0423) 525325 
— CHIP, 75011 PARIS, tél. (1) 43.57.26.03 
— COBRA SOFT, 71104 CHALON-SUR-
SAONE, tél. 85.41.63.00 
— COCONUT, 75011 PARIS, tel. (I) 
43.55.63.00 
— COKTEL VISION, 92100 BOULOGNE, tél. 
(1) 46.04.70.85 
— D3M. 92200 NEUILLY-SUR-SEINE, tél. (1) 
47.47.16.00 
— DUCHET COMPUTERS, CHEPSTOW, 
tél (44) 291.257.80 
— ELITE, diffuse par UBI SOFT 
— ENGLISH SOFTWARE, MANCHESTER 
— ERE INFORMATIQUE. 94200 VITRY-
SUR-SEINE, tél. (I) 45.21.0t.4a 
— EXCALIBUR, 75005 PARIS, tél. 
42.04.57.30 
— FIL, 93175 BAGNOLET, tél (1) 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 
— INFOGRAMES, 69100 VILLEUR-
BANNE, tél. 78.03.18.46 
— INNELEC, 93506 PANTIN CEDEX, tel. (1) 
48.91.00.44 
— LOISITECH, 93106 MONTREUIL, tél. (1) 
48.59.72.76 
— LORICIELS, 92500 RUEIL MALMAISON, 
tél. (1) 47.52.18.18 
— MICROIDS, 92100 BOULOGNE 
— MICROMANIA, MICROPROBE, 06740 
CHATEAUNEUF-DE-GRASSE, 	tél. 
93.42.57.12 
— MICROPOOL, 93506 PANTIN CEDEX, 
tél. (1) 48.91.00.44 

— MIRRORSOFT. LONDON. tel. 
01.377.48.37 
— OCEAN, 06740 CHATEAUNEUF-DE-
GRASSE, tél. 93.42.57.12 
— ORDIVIDUEL, 94300 VINCENNES, tél (I) 
43.28.22.06 
— PSS, COVENTRY. tél. (0203) 667.556 
— SOFTHAWK, 38000 GRENOBLE, 
tél. 76.47.32.51 
— 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. 93.42.57.12 

__-----®_t_ -.._sl  

ANNONCEZ -VOUS ! 	1 
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PROCHAINEMENT DANS AMSTAR : 

PIRC01Rm 
AMSTRAD  

i~IA~IN~ 	'''t 	DISC 

FIREBIRD 
KINETIK : un jeu très étrange qui se 
déroule dans un monde non moins 
étrange : les lois de la pesanteur y sont 
abolies et vous allez rebondir de nombreu-
ses fois avant d'arriver à maîtriser le dépla-
cement de votre sphéroïde. C'est une con-
dition nécessaire pour échapper aux nom-
breux ennemis énergétivores qui jonchent 
votre chemin. 

HYDROFOOL : un plongeur courageux 
est chargé de nettoyer le DEATH BOWL, 
un gigantesque aquarium planétaire. Pour 
cela, il faut retirer quatre bouchons qui, 
une fois enlevés, videront complètement 
l'énorme bocal. Un jeu aquatique qui 
nécessite des palmes, un masque, des bou-
teilles d'oxygène et un joystick. 

C1-QIP 
PROFANATION : enfer et putréfaction, 
un jeu venu des profondeurs déroule ses 
labyrinthes sur nos écrans. Pourquoi êtes-
vous ainsi parti à l'aventure dans ce châ-
teau maudit ? Mais pardi, pour retrouver 
les portes du paradis infernal ! Vous n'avez 
qu'un fusil pour vous protéger des hordes 
sataniques, alors bon courage ! 

- 	 r 

(T4 

1451hf,i) DISK namco 

METROCROSS : vous pensez avoir des 
réflexes rapides ? Essayez donc METRO-
CROSS, vous changerez peut-être d'avis. 
24 parcours de course à pied truffés de piè-
ges : des haies, des skateboard, des trem-
plins se chargeront de mettre vos nerfs et 
votre joystick à rude épreuve. Serez-vous 
le seul, parmi des millions, capable de 
réfléchir en micro-secondes ? 

IMAGINE 
ARMY MOVES : la guerre-éclair est une 
fois de plus le thème d'un logiciel de jeu. 
Avec ARMY-MOVES, vous allez être suc-
cessivenment aux commandes d'une jeep, 
d'un hélicoptère, puis de vous-même. 
Votre mission : vous infiltrer au coeur des 
lignes ennemies et vous emparer de dos-
siers ultra-secrets. De l'action en perspe- 
cive... 

GREMLIN GRAPH C5 
"THING" BOUNCES BACK : la 
''chose' dont il est question dans le titre 
est un petit personnage bondissant. Celui-
ci doit arrêter le lutin malveillant dans ses 
mauvaises actions : un ordinateur est 
chargé de construire des jouets maléfiques. 
A vous de l'en empêcher en rassemblant 
le disque, la cassette, le listing et la puce 
adéquats. 



LES 

Jeu de role 

DOSSIER DU MOIS 
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wl~!■ A I 
TEMPLIERS 
D'ORVEN 

4?E ROLE ET 
YAVENTURE 

Avec ce logiciel, vous pénétrez dans le pur 
jeu de rôle par excellence, ce qui va nous 
permettre de présenter aux non-initiés ce 
qu'est cette catégorie de jeu très spécifi-
que... 
Au départ, vous devez faire preuve de 
talent de créateur puisque vous devez for-
nier entièrement votre équipe. Que les 
débutants se rassurent, chaque logiciel a 
prévu une équipe déjà prête à agir qui est 
conseillée aux débutants, afin de pouvoir 
acquérir une expérience... L'expérience est 
fondamentale dans le jeu de rôle car c'est 
grâce à elle que vous pourrez progresser. 
fans Les Templiers d'Orves, volts avez 
quatre classes fondamentales : le guide, le 
guerrier, le scribe et le templier. Suivant 
la classe à laquelle il appartient, chaque 
personnage reçoit des pouvoirs physiques 
ou moraux. Vous devrez ensuite armer 
votre équipe ; pour cela, vous choisissez 
parmi les épées, les lances et boucliers sui-
vant les moyens qui vous sont alloués. 
Vous êtes alors fin prêt pour la première 
expédition qui démarre aussitôt après le 
rassemblement de l'équipe qui s'effectue 
à l'auberge (bien entendu !). Vous avez 
quatre scénarios a votre disposition : les 
ultimes donjons, la citadelle de Madonas, 
les cavernes de Xand et les gardiens du 
savoir. Chaque scénario possédant trois 
niveaux, vous pouvez considérer que vous 
n'êtes pas prêt de voir la fin... 
Malgré tout, le but final est toujours le 
morne : nettoyer les lieux des démons et 
monstres qui l'habitent. Il vous faut comp-
ter stir vos coups d'épées ou sur vos sorti -
lèges pour espérer abattre les obstacles... 
[_'écran présente le lieu de l'action (le plus' 

A cette époque de l'année où vous commencez à pouvoir passer plus de temps 
devant votre écran sans en faire pâtir vos autres activités, nous vous proposons 
un dossier du mois où vous devez nécessairement passer de nombreuses heures 
avant de pouvoir acquérir une petite expérience. 
De plus, nous sommes certains de vous satisfaire car vous avez été très nom-
breux à faire la demande de ce thème. 
Alors, sachez vous armer jusqu'aux dents aussi bien en combativité qu'en intel-
ligence ou pouvoirs magiques et en avant toute pour la grande Aventure !... 

souvent un labyrinthe en 3D) sur sa par- 	ture : les équipes que vous avez créées et 
lie gauche et le reste de l'écran vous indi- 	perdues précédemment peuvent passer d 
que l'action en cours et la liste des person- 	l'ennemi et vous apporter ainsi des diffi- 
nages encore en vie. Un dernier détail 	cultés supplémentaires... (Diabolique, 
avant de vous inviter à rentrer clans l'aven- 	non ?). 

12 



MYSTIQUE 

DOSSIER DU MOIS 

Jeu de rôle 

A cette heure avancée de la nuit, l'auberge 
est pleine à craquer... On ne compte plus 
les cruches de vin servies et l'atmosphère 
fortement enfumée atteste sans problème 
d'une consommation intempestive de 
tabac... Il faut dire que la foule est telle-
ment captivée par l'étrange histoire que 
raconte Mineld ! 
.ie vous sens bouillant d'impatience car 
vous aimeriez bien savoir vous aussi toute 
l'histoire... Allez, je vais être sympa et 
vous livrer toits les détails de cette histoire 
vieille de 12 ans (niais attention ! Tout ceci 
doit rester top secret). 
Depuis maintenant quatre heures, Mineld 
n'arrête pas de délirer sur deux individus 
nommés Toth Eybown et Toth Adhem. IIs 
sont les fils du grand maître Toth Eghon 
et de la sombre Thiomana, maîtresse de 
l'entropie et des arts obscurs. D'après la 
légende (mais est-ce bien une légende ?...), 
ils doivent revenir sur le plan dockan pour 
y régner... Et le signe annonçant ce pro-
che retour est enfin apparu ! C'est pour-
quoi, ce jour-là, dans la ville d'Azon, un 
moine se présente afin de lever toute une 
armée. La foule est hypnotisée et tous les 
nouveaux fidèles se dévêtissent et suivent 

le moine en laissant tomber leurs armes. 
Suivant le principe bien connu des vases 
communiquants, des poches qui se vident 
permettent d'en remplir d'autres... C'est 
donc ainsi que les fils de Toth Eghon ont 
amassé un véritable trésor !... Personne 
n'a plus jamais eu de nouvelles des disci-
pics fraîchement recrutés. Par contre, il 
apparaît comme certain que, depuis, le tré-
sor est gardé par les six seigneurs d'Arag-
han. Alléchant, n'est-ce pas, cette possi-
bilité de richesse ! Seulement voilà, il n'y 
a apparemment qu'une seule personne qui 
serait susceptible de connaître la cachette 
exacte du trésor ; •il s'agit du vieil Ermite 
Kobann. C'est ainsi qu'en s'embarquant 
dans cette grande aventure, votre but pre- 

mier est de rencontrer Kobann... avant 
d'accéder à la richesse (matérielle ou 
morale ?)... 
Comme tout bon jeu de rôle qui se res-
pecte, vous devez commencer par créer vos 
personnages. Après avoir choisi un nom, 
une race et un alignement, l'ordinateur se 
charge de déterminer aux dés, de façon 
aléatoire, les valeurs des différentes carac-
téristiques de chacun des personnages... A 
vous de savoir ensuite s'il est viable ou 
non... 
Après être passé chez Taillefer l'armurier, 
afin de donner du poids à votre equipe, il 
rte vous reste plus qu'à commencer à pro-
gresser comme dans tout jeu d'aventure 

(les ordres possibles sont affichés en bas 
de l'écran). Avant d'arriver à la phase la 
plus intéressante du jeu (les donjons, bien 
sûr !), il faut encore passer par un laby-
rinthe qui a pour but essentiel de vous 
familiariser avec les sorts et les méthodes 
de combat. 
Avec Mystique, vous aurez entre les mains 
un jeu de rôle de bonne qualité où le gra-
phisme a vraiment "l'empreinte de la mai-
son", avec des réminiscences de Faïal ou 
La Cité Perdue. De plus, je peux vous 
annoncer qu'il y aura très certainement 
une suite... 

A noter que ce jeu ne fonctionne pas sur 
464. 
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Le 
i-C . 

DOSSIER DU MOIS 

FER ET 
FLAMME 
Jeu de rôle 

Le royaume de Thulynte était certainement 
le plus agréable à habiter et le plus serein 
des royaumes, jusqu'au jour maudit où un 
strange cavalier se présenta aux abords de 
Génide, paisible village situé au nord-ouest 
du royaume. Curieusement, le personnage 
présentait tout à la fois des signes exté-
rieurs de très grande fatigue et une pro-
fonde détermination que l'on pouvait voir 
dans sa manière d'avancer : toujours droit 
devant... 
Le Mal venait de faire son entrée dans le 
paysage sous la forme de Khaal. Ne s'ar-
rêtant pas au village, il alla directement sur 

4 
4 
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de 100 cartes et environ 40000 lieux où 
vous pouvez effectuer une action !). Lors-
que vous pénétrez dans une ville, vous 
devez l'explorer tout en sachant que vous 
pouvez rencontrer des amis qui vous don-
neront de précieux renseignements, mais 
aussi des monstres contre lesquels vous 
devez livrer combat... 
Avec Fer et Flamme, vous vivez l'aventure 
au premier degré. Ce logiciel petit être 
placé dans le tiercé gagnant des bons jeux 
de rôle (à vous de trouver les deux 
autres...). En effet, tous les ingrédients qui 
font un bon soft sont là : intérêt du scé-
nario, graphisme remarquable, choix et 
validation des actions par l'intermédiaire 
d'icônes (28 vous sont proposées vous per-
mettant de réaliser 26 actions...). De plus, 
il est facile de comprendre la signification 
de chacune d'elles par simple interpréta-
tion graphique. 
La conclusion est claire et nette : les ama-
teurs de jeux de rôle se doivent de possé-
der Fer et Flamme dans leur logithèque... 

les hauteurs du mont Karnryte et, à ce 
moment -là, se déroula une cérémonie fort 
étrange : faisant tournoyer son bâton de 
pèlerin au-dessus de sa tête, il fit se fen-
dre le ciel et c'est ainsi qu'apparut la cita-
delle devant lui servir dc refuge. Avec cette 
demeure, arrivait toute une légion de 
Miniens, sorte de morts-vivants qui ne tar-
dèrent pas à répandre une peur panique 
dans tout le royaume. Voyant cela, le roi 
Ulrik ne trouva rien de mieux que de par-
tir sur la pointe des pieds... 
Dès lors, il ne reste plus que vous, merce-
naire de la puissante Guilde de Kishan, 
pour réussir une périlleuse mission : vain-
cre et détruire Khaal. Vous êtes quand 
même autorisé (je dirais même plus : il est 
fortement conseillé...) à prendre une 
équipe avec vous composée de guerrier, 
magicien, elfe, voleur, chevalier, clerc, 
nain ou Tinigen... étant donné les pouvoirs 
maléfiques de Khaal. 
Avec votre équipe, vous devez vous dépla-
cer sur un territoire gigantesque (pas moins 
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DOSSIER DU MOIS 

OMEGA 
PLANETE INVISIBLE 
Aventure 

Jeu d'aventure ou jeu de rôle ? Je nie suis 
longtemps posé cette question à propos de 
ce logiciel. En effet, si on retrouve la défi-
niiion des personnages propre aux jeux de 
rôles, la suite se déroule sous l'orme de 
commandes verbe +action, ce qui est typi-
que des jeux d'aventures. 13izarrre, bizarre. 
Mais que ces préoccupations hautement 
métaphysiques ne nous empêchent pas de 
jouer. 

Voici le topo : un tyran mégalomaniaque 
et intergalactique, portant le charmant pré-
nom de NAXORG, a décidé de devenir le 
maitre de l'Univers (rien que ça !). Pour 
cela, il emploie les moyens les plus radi-
caux : destruction des planètes rebelles et 
déportation des prisonniers vers 
DENEB VIII. Cette planète est un péni-
tencier d'où personne n'a pu encore 
s'échapper. Il faut dire qu'il existe autour 
de ce monde un champ de force qui ne per-
met les déplacements que dans un seul 
sens : de l'extérieur vers la surface. 

Quant à NAXORG lui-même, il a décidé 
de s'installer sur Oméga, un monde dont 
très peu de personnes connaissent l'empla-
cement exact. Pour éviter toute tentative 
d'assassinat envers le tyran, la planète 
Oméga a été rendue invisible. Vous avez 
alors tous les éléments en main : votre mis-
sion est de localiser Oméga et de suppri-
mer NAXORG. Pour cela, il ne faut pas 
partir seul, la création d'une équipe s'im-
pose. Sur la disquette de jeu, on vous pro-
pose une option "aventure d'Idris" dans 
laquelle les personnages sont déjà créés. 

Cette option permet aux débutants, ainsi 
qu'à ceux qui ont lu la nouvelle jointe, de 
se plonger immédiatement dans le bain de 
cette épopée. 
La création d'un personnage passe par 5 
définitions : les caractéristiques telles que 
intelligence, connaissance, force, dextérité. 
80 points sont à répartir entre ces différen- 

tes qualhes. Celles-cl condi tionnent le 
métier du personnage : Astrot, Ranger, 
Télépathe, Mentat, Pirate ou Xéno. La 
race est choisie parmi celles peuplant l'Im-
périum : humain, suricate, mutant, robot, 

cométoïde. Il faut ensuite choisir un nom 
et la couleur du personnage (ceci pour dil`-
férencier les individus de même race). 
L'écran est divisé en 3: la partie représen-
tation du décor est la plus importante ; une 
autre partie est réservée à l'affichage des 

points dc vue Cl d'expérience de chaque 
personnage ; derniére partie d'ecran : les 
commandes et messages sont affiches juste 
sous le décor. Pour le moment, vous êtes 
en mode "Cosmos", c'est-à-dire que vous 
voyagez à bord de votre vaisseau de pla-
nètes en planètes. En effet, il va vous fal-
loir trouver 6 indices sur chacune des 6 pla-
nètes pour localiser Oméga, repaire de l'in-
fâme NAXORG. 
Le déplacement se fait par une succession 
de commandes Est, Ouest, Sud ou Nord. 
Il existe des lieux intéressants à visiter (mis 
à part les planètes) : ce sont les bases où 
vous trouverez nourriture et armes. La liste 
des actions possibles est donnée dans le 
manuel et comprend 29 verbes. Les com-
mandes sont entrées sous forme d'abrévia-
tions : 1 AT A signifie le personnage 1 (de 
votre équipe) attaque le personnage A. 
Heureusement, la présence de la touche 
COPY, répétant la dernière action, permet 
de bien s'en sortir lors des combats. Si la 
nouvelle livrée avec la disquette et le 
manuel est bien faite, en revanche les gra-
phismes laissent à désirer et, à mon avis, 
n'ajoutent rien au réalisme. En tout cas, 
le challenge vous attend : seul contre l'ar-
mée de l'Impériunt, saurez-vous vaincre 
NAXORG l'impitoyable ? 
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DOSSIER DU MOIS 

Aventure 

The Pawn arrive sur nos Amstrad précédé 
d'une réputation plus qu'élogieuse. Ce suc-
cès est dû, bien sûr, aux possibilités gra-
phiques de l'Amiga et de l'Atari 520 ST. 
On pouvait se demander si les images sup-
porteraient le transfert sur Amstrad. La 
réponse est positive. Vous n'avez d'ailleurs 
qu'à regarder les photos d'écran pour en 
être convaincus. 
L'aventure commence un beau matin, 
alors que votre réveil ne s'est pas déroulé 
dans votre chambre comme vous en aviez 
l'habitude, mais au beau milieu d'un pay-
sage étrange et magnifique. Au nord, des 
montages enneigées ; à l'est, une prairie 
verdoyante ; au sud, une allée barrée d'une 
ligne rouge infranchissable ; et. enfin, à 
l'ouest, une forêt presque impénétrable. 

d'or résidence d'été du roi Erik et ses gar-
des joyeux ; la hutte du gourou hilare. 1l 
y a aussi dans The Pawn quelques person-
nages pittoresques : John, un marchand 
d'armures, mais puisque vos poches sont 
vides de pièces d'or, les achats seront remis 
à plus tard. Kronos le magicien et sa plate-
forme de pierre volante vous demande de 
lui rendre service en portant un message 
au roi Erik. Méfiez-vous, la lettre est pié-
gée ! (je le sais : j'en suis mort). De plus, 
le souverain ne fera pas un bon accueil au 
messager. 
Rassurez-vous, je ne révèle pas de secrets 
capitaux, l'aventure est à peine entamée. 
ll est préférable de lire la nouvelle livrée 
avec le logiciel (ce que je n'ai pas fait à ma 
grande honte). D'autant plus que l'ac-
tion (!) s'interrompt parfois pour laisser 
place à une procédure de protection (cela 
consiste à entrer tin mot contenu dans la 
nouvelle). 
Un grand jeu d'aventure pour anglophi-
les et 6128 uniquement. 

Vous êtes au coeur du monde de Kerovnia. 
Votre principale préoccupation : vous 
échapper de cet univers. Mais vous vous 
rende/ compte que le programme offre 
d'autres alternatives. 
L'inventaire des objets en votre possession 
est rapidement fait : une chemise, un jean 
et un bracelet métallique couvrant tout 
vot re avant-bras. 
Ne me demander pas à quoi cet ornement 
peut-il bien servir, je n'en sais strictement 
rien. Et puis ce n'est pas la peine d'essayer 
dc l'ôter, il résiste à toutes vos tentatives. 
Let ordres sont entrés sous forme de phra-
ses pouvant être complexes. Un exemple : 
je saisis le bifteck et je tue le magicien. 
Bien sûr, je traduis, le logiciel ne compre-
nant que l'anglais. C'est d'ailleurs son 
principal défaut. Donc l'analyseur syntaxi-
que est très puissant et le message : "Je 
ne comprends pas" n'apparaîtra pas sou= 
vent. Quelques endroits à visiter : la forêt 
mourante (traduction littérale) dans 
laquelle se cache un arbre creux ; le palais 
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GLOBE-TROTTER : 

Lequel de ces deux continents n'est 
pas visité dans Globe-Trotter ? 

L'Afrique 
ii L'Amérique du Sud 

100 LOGICIELS 
A GAGNER 

LA CITE PERDUE 

Quelle température fait-il à votre 
arrivée ? 
= 35 
= 29 

Dans quelle île se situe la Cité Per-
due ? 

Mac Dowell 
Kursay 

AMSTAR  
IXCALIDUK 

Amateur de jeux d'aventure, de rôle ou lecteur assidu d'Amstar, saurez-vous répondre aux huit questions portant 
sur les logiciels suivants : Globe-Trotter, La Cité perdue et Faial ? 
Pour être parmi les cent premières bonnes réponses et gagner ainsi un logiciel offert par EXCALIBUR, renvoyez-
nous cette page après avoir coché les bonnes réponses. 

FAIAL 

Comment se nomme la princesse des 
Licornes ? 
H Kazaar 

I Laike 

Votre épée s'appelle : 
I Soulsaper 

H Excalibur 

La rune de téléportation est : 
J Kakutoui 

Keparti 

L'ogre préfère boire 
Du vin amer 
Du vin de myrte 

Le Dieu des prêtres de l'île du lac 
sans fond se nomme : 
- Shalidar 
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ous êtes de plus en plus nombreux à participer à la rubrique 
du Coin des As... Vous savez que nous demandons une photo 
d'écran comme preuve du score établi et, bien souvent, vous 

vous arrachez les cheveux pour essayer d'obtenir une photo où le 
score soit au moins lisible !... 

E 	X 	E 	M 	P 	L 	E 	S 
Nous allons essayer de venir à votre 
secours en vous donnant quelques 
règles élémentaires pour réussir ces 
''fichues" photos d'écran. 

Tout d'abord, l'idéal serait d'avoir un 
appareil photo 24 x 36 où vous pou-
vez régler la vitesse au quart de 
seconde... Mais, la majorité d'entre 
vous n'ayant sûrement pas ce type 
d'appareil, nous nous contenterons 
des conseils suivants : 

— Ne jamais utiliser de flash ! 

— Faire le noir total dans la pièce où 
vous vous trouvez et régler la lumino-
sité de votre écran (qui doit être pro-
pre !) au maximum. 

— Si vous n'avez pas la possibilité de 
mettre votre appareil photo sur un 
pied, le poser sur une table ou autre... 

— Lorsque vous prenez la photo, 
appuyez sur le déclencheur de façon 
continue et le plus lentement possible 
sans faire bouger votre appareil (mais 
non, ce n'est pas acrobatique !). 

Voilà, c'est tout ! Maintenant, nous 
attendons avec impatience de voir si 
ces quelques conseils vont porter leurs 
fruits... 
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ACADEMY 
Arcade 

"L'école des pilotes de skimmers est heu-
reuse de vous annoncer que 'otrc candi-
dature a été retenue. Nous vous inlorme-
rons ultérieurement des démarches adnli-
nisi rat ives nécessaires''. Hourra. j'ai 
réussi ! L'école (le l'élite va m'accueillir 
dans ses murs. C'est mon père qui va étre 
surpris, lui qui croyait que j'étais un bon-
à-rien. 
Souvenez-votes, ce lurent vos premières 
pensées lors de la réception de cette holo-
lettre. Aujourd'hui, après 4 ans d'école, 
il ne vous reste que les epreuves pratiques 
pour être admis pilote. Lorsque je dis : -Il 
ne vous reste plus qu'à", je suis loin de 
la vérité. Il s'agit en fait des épreuves les 
plus terribles puisqu'elles peuvent aboutir 
à Lille issue fatale. Si vous ne vous êtes pas 
enfui à l'annonce de votre mort possible, 
c'est que vous êtes un être d'exception. 
Le premier écran présente un menti à 
7 options. Le choix se fait grâce à une 
petite flèche guidée par joystick ou à l'aide 
des touches du clavier. L'option "nouvel 
élève" est inévitable, elle effacera le nom 
par défaut inscrit en bas de l'écran (Jean 
Dupont !). 
Les autres options comptent parmi leurs 
rangs, la modification des touches de con-
trôle, le catalogue de la disquette ou de la 
cassette, le chargement et la sauvegarde 
d'une partie en cours et le bulletin de pro- 

grés. Au départ, on vous propose 4 mis-
sions différentes. Vous devez réussir un 
total de 90 % pour pouvoir passer au 
niveau suivant. 
Voyons un peu les armes qui vous sont 
offertes : le véhicule tout d'abord. Le vais-
seau d'attaque ou skimmer est un appa-
reil totalement modulable au niveau de ses 
équipements. 3 skimmers sont présents 
pour démarrer le jeu, il s'agit du GCS 
Lénine, Lincoln et Wilson. Bien entendu, 
si ces appareils n'étaient pas à votre goût, 
il suffirait de sélectionner l'option "Nou-
veau skimmer". 
Comment construit-on un skimmer ? C'est 
très simple : il faut tout d'abord entrer les 
différents instruments qui équiperont le 

futur vaisseau. Le scanner est pariicuhé-
rement utile pour repérer les ennemi% ci 
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rouge, plus une lournee de lasers, missi -
les, fusées et bombe. De quoi faire sau-
ter plusieurs fois les mondes explorés ! 1l 
ne faut pas croire qu'il est possible de se 
construire un skimmer super-rapide, 
super-armé et ultra-équipé. Vous disposez 
d'un budget limité et le poids total de l'ap-
pareil rte doit pas dépasser 100 mégaton-
nes. Vous allez donc devoir limiter vos 
ambitions. 
Après avoir accepté le bon compromis, il 
vous reste à définir la position des indica-
tcurs sur le panneau de contrôle. Là aussi, 
on se sert du pointeur pour placer les dif-
férents écrans. La couleur du fond et la 
"trame" sont à déterminer. Le pro-
gramme pousse la prévenance jusqu'à vous 

indiquer lei possibtlttes de chcsaucltetncnl. 
Votre skimmer est maintenant terminé, 
donnez-lui un nom et sauvez-le sur dis-
quette. Vous allez maintenant tester sa 
Loulcur en pleine action. Pour cela, sélec-
tionnez une des premières missions. On 
sous donne tout d'abord une brève expli-
cation, puis une description textuelle et 
graphique de la planéte oit vous allez être 
envoyé. 
La mission est choisie, apparaît alors le 
panneau d'instrumentation du skimmer. 
Dans la fenêtre des messages, s'inscrit 
"Skimmer prêt. Tapez aide ou toute autre 
commande". En tapant "aide", vous 
obtiendrez la liste des commandes dispo-
nibles. Mettez les viseurs en position 
"ON" puis tapez "lancement". L'écran 
de contrôle passe par toutes les couleurs 
et affiche la surface de la planète. Le plus 
souvent, il fait nuit, seul l'appareillage 
infra-rouge vous permet d'y voir quelque 
chose (les fusées éclairent également le sol 
durant quelques instants). Ensuite, de 
petits points noirs apparaissent sur le scan-
ner. Sont-ils amis ou ennemis ? Vous le 
saurez très vite ! 
Academy, sous-titré T au Ceti Il, est un 
jeu d'arcade intelligent : si vous foncez, 
tous lasers dehors, il y a fort à parier que 
vous ne survivrez pas longtemps. Même si 
les graphismes ne sont pas époustouflants, 
ils sont tout de même plus que corrects. 
Le fond sonore permet de se sentir encore 
plus dans l'ambiance. Voilà la qualifica-
tion de ce logiciel : un jeu avec une atmos-
phère. 

autres mines. Ott trouve egalemcnt des 
compas, des suiveurs, une unité infra- 
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Des nouveautés LORICIELS sur AMSTRAD à casser la baraque; 
je ne vous dit qu'une seule chose, courez chez votre revendeur, 

les sgfts sont arrivés. 
COSA NOSTRA 

Les Mafiosis sont de retour 

Al Capone, à côté. c'était de la rigolade. 
Aujourd'hui, l'Organisation s'est encore renforcée; 
chacun dirige son secteur, et ensemble ils 
terrorisent la bonne vieille ville de Chicago. 
II y a Ruddy, le gangster cambrioleur, Johny qui 
contrôle tout le trafic de stup, Tony l'homme de 
main, et enfin El Padrino qui mène tout son 
monde à la baguette. 
Et le policier véreux alors, mais oui, il y a toujours 
un policier véreux dans les histoires! Eh bien 
Franky tentera de tenir au mieux ce rôle. 

votre tàche à vous, va consister à mettre en 
cabane tout ce beau monde. mais comme ce ne 

sont pas des enfants de choeur. ce ne sera pas 
une partie de plaisir. 
Le jeu se déroule dans les rues de Chicago. où à 
chaque détour, vous risquez de tomber nez à nez 

avec le gang qui veut votre peau. 

Alors, pas de 	encs. et tirez sur tout ce qui 
bouge! 

Très bien r 	 est un jeu 
d'arcade o 	u 	 ochè a votre 
joystick. 
Très bon program 

Prix ................... 	............. 140 F/195 F 
Machine ................ 	.............. AMSTRAD 
Genre .................... 	..... arcade/aventure 
Intérêt 	..................... 	................. 	16 
Graphisme/Animation ..... 	........ it s? ~r ~r 

LE PA 
Esprit es-tu 

Laura se mis en route vers la maiso 
dans son regard un je ne sais quoi de 
Le parquet craqua et je sentis un long fris 
descendre le long de mon dos, un froid glace 
vous fendre l'échine. 
La vieille batisse, sombre et lugubre nous 
acceuillait en son sein. Laura. Wilson. moi et le 
chien Black. 

Scéances de spiritismes, communication avec 
I au-delà. Les verres tournent et les guéridons 
s'excitent. On s'y croirait! 

Spiritisme et ambiance glacée. ce jeu d'aventure 
avec animations, supplante tous ses rivaux. car il 
apporte un souffle nouveau. Aux moments les 
plus cruciaux, le tonnerre gronde et la maison 
s'ébranle. 

Sachez avant tout, qu'en cas d'échec, vous ne 

serez plus jamais comme avant ... 
LE PACTE un très bon jeu d'aventure graphique. 
qui contient tous les ingrédients fantastiques et 
angoissants, pour vous surprendre. 

Prix ..............................................220 F 
Machine ............. AMSTRAD (disque uniquement) 
Genre ......................................... aventure 

Intérêt............................................... 	17 

Graphisme /Animation ........................ tr * ~r 

FLASH 
Alerte rouge 

BUUUuu...UUu, les sirènes hurlaient dans la nuit 
noire. les officiers et les soldats courraient à en 
perdre haleine. Ils subissaient là un entrainement 
intensif, dans l'un de ces camps fortifiés de la 

uvelle planète. 
alerte rouge On venait de détecter la 

;ui semblaient vouloir 
r sur notre teü~._ 

Vo 	ire, vous pariez avec une petite .;uipe de 
quatre -,fomes, Quatre surhommes, dc. , ais•je 
dire. '~'.r :.: -, =_; _ ;ri hommes, ds se transforment à 
volonté selon le <I 	", !a rti. tie 1! e* ployer 
voitures tous terra 	 assauts. 

Voilà un très bon jeu d'hyper•arcade. une 
présentation étonnante de qualité, une animation 
graphique très belle. et un effet de transformation 
très bien rendu. 
Prix ..................................... 140 F198 F 
Machine .................................... AMSTRAD 
Genre ................................ arcade%aventure 
Intérêt ............................................... 	1 9 

Graphisme/Animation ..................... it * * * 



INVITATION 	 Intérêt ............................................... 16 	objets non identifiés se trouvant dans la salle des 
Graphisme, Animation 	 Ir z7 YY 	machines d'une construction moderne, genre 

Minuit, l'heure du crime 	
........................ 	

Beaubourg. 

a 

Jeu d'aventure plein de ressort. INVITATION vous 
entraîne dans le monde inquiétant des sciences 
occultes. Votre tâche : tenter de déposséder un 
Manoir des créatures qui l'occupent. 
Pour cela rE>„artier partout, intéressez vous à tout 
ce qui Yrair:e, ad r..°_- les énigmes, découvrez les 
passages secrets, et surtout. 	rt:c« - , iahez les 
armes q.:i vous permettront de freiner ;e_, assauts 
continuais des monstres. 

wicew°i* ~cs h 
cous W9=2~s 
eli 

Le scénario est agréable, les graphismes de 
bonne qualité et le plan des lieux assez clair: en 
effet, chaque pièce est représentée par quatre 
vues différentes, qui vous permettent d'analyser 
chaque recoin, et de fouiller tranquillement, avant 
de vous faire surprendre par quelques monstres... 
Votre aventure est limitée dans le temps; elle 
débute à 18 heures, et s'interrompt au plus tard à 
minuit, minuit heure du crime, minuit et la 
rencontre avec ... 

LES CHIFFRES ET LES LETTRES 
Comme à la télé... 

Pour ceux d'entre vous qui n'ont pas les 
neuronnes qui s'entrechoquent. LORICIELS vient 
de sortir cette superbe adaptation du jeu télévisé 
bien connu : LES CHIFFRES ET LES LETTRES. 
On s'y croirait. 
Intelligement conçu, ce logiciel vous propose, 
outre un mode d'entraînement indispensable, une 

Aide qui vous permet de vous 
pt -- -orner dans l'une ou l'autre des matières. 

otons z ssi la particularité intéressante qu'est la 
possibilité de faire concourrir votre ordinateur 

antre les 	rticipants du jeu télévisé, en 
>i rn _ 4ané. 

Très per 	LES CHIFFRES ET LES 
LETTRES possède u:' a Ictionnaire complet, et de 
nouveaux algorythmes 	semble mettre ce 
logiciel à l'abri ce tout échec; il a d'ailleurs battu 
les deux chary;. c;cs de 	nce, au cours de la 
finale télévisée. 
Un beau palmarès à s 
Alors, tous à vos clavier 	e l'Esprit soit avec 
vous. 

Prix 	............................ .......... 	295F 
Machine . 	disque T 	.64, 	IBM PC 
Genre 	................ . 	réflexion 
Intérêt 	......................... ..... 	17 
Graphisme (C.64) ............... 	 * 	› * 

LAST MISS 
De l'arcade pure 

Les graphismes et l'animation sont très réussis. 
Vous slalomez, à bord de votre dirigeable, entre 
des lignes hautes tension, des lasers dernier cri, 
des canons à feu et une multitude d'ennemis aux 
formes et caractéristiques différentes. 

Ça vrille et tournicotte dans tous les sens; de ce 
fait, la progression au travers des différents 
tableaux (fort nombreux) sera ardue. 

En conclusion, un super jeu d'arcade pour les 
purs et durs. 

Prix ...................................... 140 F/198 F 
Machine .................................... AMSTRAD 
Genre ........................................... arcade 

Intérêt ......................................... 

Graphisme/Animation ..................... it * * * 

REJOIGNEZ LES LEADERS, ET DEVENEZ 
UN LEADER. 

Toujours en quète d'inédit et d'originalité, 
LORICIELS leader Français, recherche de 
nouveaux auteurs de logiciels et des graphistes. 
Si vous avez réalisé un logiciel ou si vous voulez 
vous intégrer à une equipe de développement sur 
ATARI ST. AMIGA, IBM PC ou AMSTRAD, 

Contactez vite LORICIELS . département édition 
81 Rue de la Procession 
92500 RUEIL MALMAISON 
TEL : (1) 47.52 .1 1.33 

Prix ......................................140 F: 198 F 
Machine ....................................AMSTRAD 	Action et vitalité pour LAST MISSION. qui vous 
Genre .... ... ..........._.. 	 aventure 	propose une extermination en masse de tous les 

Je désire recevoir LORICIELS NEWS 
le journal d'information sur vos produits 

oricieis 
rue de la P'onlipj- 

t5O RUFIL .kARCMAI50t44 Adresse
L:(t)4752 fi 33 3øx 651 AbF 

votre matériel ............................................. 

Joindre 3 ernpre$ à 2,20 F pour pané imilion aux frais d'expèdii c *87- 



CONSEILS 

CHICHE 
Michel ARCHAMBAULT 

Aujourd'hui attention la classe ! On va 
apprendre à faire de belles pages d'écran; 
pas du tarabiscoté qui clignote mais de 
la présentation PROPRE, stylée. Les 
"pro" n'ont qu'à bien se tenir ; on va 
leur montrer que l'on sait faire aussi 
bien, et en peu de lignes BASIC. 
II y a deux sortes de programmes : le 
petit bout d'essai que l'on tape pour 
voir si ça marche et LE programme, ce-
lui que l'on est assez fier de montrer. 
STOP ! Avant de montrer il faut bien 
présenter. Je m'explique : si votre plat 
préféré vous était servi dans une assiet-
te en aluminium toute cabossée, et sur 
une table encombrée d'épluchures et de 
papiers gras : l'apprécieriez-vous com-
me il se doit ? Certes non ! (Si vous 
avez répondu oui je ne vous connais 
plus). Eh bien pour un logiciel c'est 
pareil. S'il est bon il faut débarrasser 
l'écran de tout un tas de petites choses 
qui agacent. Voyons d'abord lesquelles: 

CE QU'IL NE FAUT PLUS 
FAIRE 

— Ecrire ou posez des INPUT en haut à 
gauche de l'écran : beurk ! 
— Ecrire de longues phrases toutes en 
lettres majuscules : très pénible à lire 
— Ecrire des lignes les unes sous les au-
tres sans laisser une ligne vide de sépa-
ration. 
— Faire un groupe de lignes tout en 
haut de l'écran, ou tout à gauche. C'est 
pire avec un BORDER! 
— Mal choisir ses couleurs : pas assez 
ou trop de contraste. Couleurs qui "ba 
vent" ! 

— Faire des écrans surchargés (des 
CLS!) 
— Abuser des couleurs clignotantes (Pi-
tié!) 
— Abuser des BIP ou CHR$ (7). 
— Afficher le résultat d'une division en 
lui laissant ses neuf décimales. (On a 
vu çà le mois dernier). 
— Des écrans trop vides qui manquent 
d'explications. Même vous, deux mois 
après, vous ne saurez plus ce qu'il faut 
faire à ce passage là! 
Voilà pour l'aspect désordre. Voyons à 
présent l'aspect bâclé des INPUT: 
— Lorsqu'une question n'attend qu'un 
seul caractère (O, N, 1, 2, 3,etc), 
être obligé de faire ENTER ; ou pire, 
être obligé de taper la lettre en 
majuscule ! 
— Les questions pas claires du tout 
— Laisser le "?" des INPUT 
— La réponse que l'on tape SOUS la li-
gne de la question 
— Permettre à l'utilisateur d'entrer des 
réponses idiotes, ce qui plus loin provo-
quera le plantage du programme où l'af-
freux "REDO FROM START" (=re-
commencez) ; parce que le distrait a ta-
pé des lettres ou des ponctuations au 
lieu d'un nombre. 
— Faire des questionnaires trop longs 
du style formulaires de l'Administra-
tion. Vous aimez ? 

Résumons 

Un programme destiné à des gens civili-
sés et saints d'esprit doit être: 
—IMPLANTABLE 
— CLAIR 
—NON LASSANT 
Une page d'écran bien faite est celle qui 

rassure l'utilisateur. Il n'y a que dans 
les jeux de rôles ou d'aventures où l'on 
accepte d'avancer dans un champ de 
mines. Pas dans les autres program-
mes! 

LE CENTRAGE DROITE- 
GAUCHE 

La pire galère c'est d'y aller "au pif', du 
genre "Pour cette phrase je vais la faire 
partir en colonne 12, et si ça ne vas pas 
je rectifierai....". Non seulement ça 
n'ira pas, mais il faudra au moins trois 
retouches ! Et rien que pour une seule 
phrase. Faut être maso... La position 
de départ (le LOCATE) peut être déter-
minée de deux manières: 
1 — par une réglette graduée, en carton 
mince, que l'on pose sur l'écran lors de 
la programmation. (On va s'en faire 
une) ; 
2 — par le calcul, mais c'est le CPC 
qui le fera. 
Quand une "chaîne" est centrée il y a au-
tant d'espaces à droite qu'à gauche ; évi-
dent. La somme de ces deux tronçons 
de "blancs" c'est la longueur de ligne 
(exemple 40 en MODE normal), moins 
la longueur de la chaîne. Evi-
dent...Donc le départ de la phrase (ou 
"tabulation horizontale") c'est (40-
longueur) divisé par deux: Pour centrer 
la chaîne AS sur la ligne 12. 

LOCATE (40-LEN (A$))/2, 12 
PRINT AS 

Cette formule est fastidieuse à écrire 
chaque fois, alors servons-nous dans le 
listing 1 de DEF FN que nous avons 
vu le mois dernier. 

24 



CONSEILS 

Nos trois premières chaînes ont des lon-
gueurs paires, CPC est impair (3), de 
ce fait le centrage parfait est impossible 
par LOCATE. Les lignes 80 et 90 mon-
trent que notre fonction "maison" est 
très... compréhensive. Regardez le beau 
travail que font les lignes 140 à 170 : 
dix noms de villes centrés et écrits une 
ligne sur deux pour faire plus propre. 
Avouez que vous en auriez bavé avec 
dix LOCATE laborieusement évalués 
"au pif". Ici aucun calcul de ma part, le 
CPC est plus fort que moi en calculs, 
alors... 
En fait il est prudent à cette formule d'a-
jouter +l, car si la longueur de l'écran 
de la chaîne est égale à la longueur de 
l'écran, notre formule donnerait un 
LOCATE 0,...et çà planterait. On est à 
l'abri avec ce +1. 

LA REGLETTE DE 
CENTRAGE 

C'est un outil indispensable. Je ne pro-
gramme jamais (même sur gros ordina-
teur) sans l'avoir à portée de main. 
Pas question de la trouver dans le com-
merce, car elle doit être faite "sur mesu-
res" pour un écran. Chacun se fait la 
sienne avec un morceau de bristol (car-
toline) de 24 x 4 cm. C'est donc gra-
tuit... 
Mode d'emploi 

Je veux centrer en ligne 6 la phrase 
"AMSTAR est une revue super" en 
MODE 1. Je tape d'abord: 
260 LOCATE, 6 : PRINT "AMSTAR 
est une revue super" (sans faire 
ENTER!!). 
Puis je pose ma réglette sur l'écran jus-
te SOUS cette chaîne pour mesurer sa 
longueur. Je lis "26", mais en fait je 
m'en moque, je lis en fait le nombre 
inscrit sous ce "26", à savoir "8". C'est 
la tabulation horizontale pour le LOCA-
TE j'amène le curseur sur la VIRGULE 
après LOCATE, je tape 8, et ENTER 
cela donne: 
260 LOCATE 8, 6 : PRINT 
"AMSTAR etc" 
Sur le verso de cette réglette j'ai l'échel-
le pour le MODE 0 et sur l'autre bord 
l'échelle pour le mode 2. 
Vous avez le morceau de cartoline ? Il 
ne reste plus qu'à y tracer ces gradua-
Lions (longueurs et tabulations). Pour 
cela je vous ai fait un programme ultra 
pratique, mais que l'on peut trouver un 

170 NEXT 
180 END• 

peu "luxueux". Pas pour frimer mais 
pour y glisser de nouvelles petites astu-
ces de programmation. Vous n'avez 
rien contre ? 
Tout d'abord il vous demande le MODE 
(0,1 ou 2), alors il affiche une ligne de 
chiffres 1 à 0, 1 à 0, etc. Le premier zé-
ro c'est dix, le deuxième c'est 20, etc. 
OK ? Placez votre réglette en dessous 
en faisant coïncider l'angle gauche avec 
le "1" de gauche. Puis, sans la faire 
bouger, faites vos petits traits de gradua-
tions (stylo ou crayon). Terminé ? 
alors ENTER et posez la réglette sur la 
table. 
Il apparaît alors un tableau de correspon-
dances longueurs/tabulations. 
Reportez ces tabulations sous les gra-
duations de longueurs déjà faites. C'est 
tout. Tapez RUN pour traiter le MODE 
suivant. 

LE PROGRAMME DES 
REG LETTES 

Le tableau final de correspondances est 
présenté sur deux fois deux colonnes. 
Donc selon le MODE concerné ces co-
lonnes n'auront pas la même hauteur : 
5, 10 ou 20 lignes. Vous remarquerez 
que ce tableau est toujours centré EN 
HAUTEUR quel que soit le nombre de 
lignes à afficher. En effet, le centrage 

en hauteur d'une page d'écran est pres-
que tout aussi important que ae centrage 
en largeur. Avouez qu'un minuscule ta-
bleau (ou texte) de 5 à 7 lignes collé en 
haut d'un écran vide, ça fait un peu to-
card, non ? 
Sauvegardez bien le listing 2, et sur-
tout le "module" lignes 50000 à 
50090, car il figurera pratiquement dans 
TOUS vos programmes futurs. 

Décortiquons un peu ce listing: 
- Ma suite de chiffres n'est écrite qu'en 
ligne 20. Mes chaînes de 20, 40 et 80 
chiffres je les construis par "concaténa-
tions" lignes 30, 40 et 50. Non seule-
ment c'est bien pour un fainéant mais 
ça évite les erreurs... 
- Ligne 80 : super important ! je de-
mande le MODE (0, 1 ou 2), soit un 
seul caractère. La variable TEX$ ras-
semble les réponses possibles, 
puis GOSUB vers ce fameux sous-
programme 50000. Que fait-il ? En bas 
de l'écran il affiche les réponses possi-
bles, et si vous en pressez une autre ça 
vous engueule par un bip. Si la répon-
se est valable vous n'aurez pas à 
faire ENTER et le programme se 
poursuit. 
- Ligne 90: le module nous renvoie le 
nombre K qui est la place de votre ré-
ponse dans le TEX$, ainsi que R$ qui 

LISTING 1 
10 ' CENTRAGE CALCULE PAR LE MICRO 
20 MODE 1 
330 ' creons la fonction Centrage FN CT 
40 DEF FN CT(A$)=(40-LEN(A$))/2 : 	40 e 
nM ODE 1, 80 en MODE 2, 20 en MODE 0 
50 B$="Centrage calcule par BASIC" 
60 LOCATE FN CT(B$).,9:PRINT B$ 
70 ' pour un mot court 
80 LOCATE FN CT("COUCOU"),11:PRINT "COUC 
OU" 
90 LOCATE FN CT("XXXX"),1i:PRINT "PAIR" 
100 LOCATE FN CT("AAA"),17:PRINT "CPC" 
110 M$="Une T ouche SVP":LOCATE FN CT (M$) 
,23:PRINT M$: CALL &BB06 
120 ' Centrages en serie 1 ligne sur 2 
1:30 CLS 
140 DATA LYON,MARSEILLE,AGEN,TOULOUSE,RE 
NNES,ANGOULEME,METZ,ANNECY,NICE,GRENOBLE 
150 FOR N=1 TO 10:LIGNE=N*2 
160 READ V$:LOCATE FN CT(V$),LIGNE:PRINT 
V$ 
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USING"###"; (_-N) /2+1 
NEXT 

n'est autre que votre réponse validée. 
On reparlera de ce module. Connaissant 
le MODE M choisi, on connaît alors la 
longueur L d'une ligne d'écran. 
- Lignes 110 et 130 : ces deux 
LOCATE seront toujours centrés quel 
que soit le MODE car il tient compte 
de L. 
- Ligne 140 à 180 : on prépare le ta-
bleau de résultats ; en MODE 1, parce 

170 
54) : 

rr 
fy 

200 

' 
INT 
2•}0 

que lire les chiffres minuscules du 
MODE 2 sur un écran couleur (jaune 
sur bleu) n'a vraiment rien d'agréable. 
On construit la ligne légende LEGS et 
le trait continu à base de CARS (154) 
avec notre R$ (0,1 ou 2) au centre. 
Le LIG de la ligne 180 c'est le numéro 
de la ligne de départ pour le centrage en 
hauteur : nos colonnes auront une hau-
teur égale au quart de L plus 2 (la ligne 

légende et le trait), d'où cette formule 
barbare. 
- Ligne 220 : pourquoi trois dièses 
alors que cieux auraient suffi ? Mais 
pour que ça compte comme espaces 
pour la tabulation et la séparation des 

colonnes ; qu'il y ait des nombres à 1 
ou 2 chiffres le PRINT USING assure. 
- Lignes 240 a 290: colonnes de droi-
te ; on ne réécrit pas la légende et le 
trait, donc le LIG de départ est calculé 
plus bas. Vous avez vu mes PRINT 
USING à 3 ou 4 dièses ? J'ai d'abord 
étudié mon coup sur du papier quadrillé 
pour ces dièses. Pas fou... 
N'oubliez pas le END final, il y a le 
module MENU derrière. 
Une fois ce programme sauvegardé, 
faites : 
DELETE-290 
SAVE "MENU", A 
Ce précieux petit utilitaire sera joint à 
vos programmes futurs par 
MERGE "MENU' 
Il met les "lettres-réponses" en majuscu-
les. 

VARIATIONS SUR INPUT 

C'est avec PRINT le premier mot 
BASIC que l'on apprend. aussi on croit 
le connaître. Erreur ! C'est bien plus 
vaste que l'on ne le croit. 
Tout d'abord il y a plusieurs façons de 
l'utiliser 
- INPUT N qui donne un "?" sur la li-
gne suivante, Oh ! que c'est primi-
ti f... 
-INPUT "Nombre" ; N. On reste stir 
la même ligne mais il y a toujours 
le "?" à la suite de la chaîne légende 
"Nombre". 
- INPUT "Nombre", N. Idem mais 
sans le "?".  
Laissez un blanc après la chaîne légen-
de, sinon le curseur collera à la fin de 
celle-ci, et ça fait moche. 
- INPUT AS, B$ attend DEUX valeurs 
A$. et B$ séparés par une VIRGULE 
avant de faire ENTER, sinon vous au-
rez droit au "? Redo from start" (= re-
commencez). Il faut éviter ces INPUT à 
virgules, ils sont trop dangereux pour 
les étourdis. 
- Si la légende est une variable L$ on 
ne peut écrire INPUT LS, VS, car bête-
ment il va attendre DEUX valeurs sépa-
rées par virgule. Alors là on ruse: 
L$ = "Nom de la ville" 
LOCATE 10, 5 : PRINT LS 
INPUT", V$ 

LISTING 2 
10 ' REGLETTE DE CENTRAGE - M.A. 5/87 
0 N$="1 34567590" 
3Qt N$(@)=N$+N$ :" 20 caract. 
40 N$(l)=N$(0)+N$(0) 	40 caract. 
50 N()=N(1)+Al_l (1) 	80 caract. 
60 MODE 1:LOCATE 2,3:FRINT "CONFECTION d 
e REGLETTES de CENTRAGES" 
70 LOCATE 15,13:PRINT "quel MODE ?" 
80 TEX$="012":GOSUB 50000: ' MENU 
90 M=K-1 : L=LEN (N$ (M)) : ' M=MODE , L=longueur 
100 MODE M:A$="ECHELLE a COPIER:" 
110 LOCATE 
120 LOCATE 
130 LOCATE 

" ,o 
140 
150 M 
IA)0 

ODE 1 
;-Efi$="Lon TAB ', Lon TAB" 
TPAJT .=STRING$ (8, 154) +R-$-t-STRING$ (8, 1 
' R$ vient du Menu. 
LIT= (25-2-L/4>  /.i 
LOCATE 1 ,LIG:PRINT LEG$ 
L.IG=LIG+I:LOCATE 12,LIG:F'RINT TRAIT$ 
FOR N=2 TO L/2 STEP :LIG=LIG+1 
LOCATE 12,LIG:PRINT USING"###"4N;:F'R 

TABULATIONS CALCULEES 

(L-LElul(A$))/ ,2:PRINT A$  
1,12:PRINT N$(M) 
(L-10)/2,24:INPUT "puis ENTER 

240 ' Seconde Colonne 
250 L1G=(25-2-L/4)/2+1 
-60 FOR N= +L/2 TO L STEP 2:LIG=LIG+1 
270 LOCATE 20,LIG:PRINT "1";:PRINT USING 
"####";N;:FRINT USING"###";(L-N)/ +1 
280 NEXT 
90 END 
50000 ' REPONSE A UN MENU (utilitaire) 
50010 TEX: =UPPER:$ (TEX$) : LT=LEN (TEX$) 
50020 LOCATE 16-LT, 4: PRINT"Reponse (I'; 

50030 FOR I=1 TO LT-1 
50040 PRINT MID$(TEX$,I,1);",";:NEXT 
50050 PRINT RIGHT$(TEX$,1);")" 
F0060 R$"  ;WHILE " ;WHILE R$=" ,' : R$=INKEY-. : WEND 
50070 R$=UP'P'ER$ (R$) : K:=INSTR (TEX$,R$) 
50080 IF K=0 THEN PRINT CHR$ (7) ; : GOTO 50 
060 
514090 RETURN* 
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Cette forme d'écriture est très courante. 
Remarquez trois choses : 
Après le LOCATE PRINT un ";" pour 
rester sur la ligne, le ":" parce que l'on 
poursuit avec une autre commande 
(INPUT). 
Pour ne pas avoir cet hideux "T' on uti-
lise la virgule après l'INPUT, oui mais 
avant cette virgule il veut une 
chaîne ; alors on lui met une CHAINS 
VIDE, deux guillements consécutifs et 
il est content. 
Pour cet exemple l'écriture la plus sim-
ple serait : 
LOCATE 10, 5: INPUT "Nom de la 
ville", V$ car on a droit à INPUT après 
LOCATE, donc à la place de l'habituel 
PRINT. 
— Un INPUT bloque le déroulement 
d'un programme, il attend ENTER. Ce 
rappel pour vous éviter cette gaffe clas-
sique : Vous voulez sous -titrer une 
question à l'écran, en souhaitant y lire 
mois de naissance : - 
(nombre en 1 et 12) 
Pour ne pas que l'utilisateur tape avril 
mais 4, il faut programmer ce sous- 
titre AVANT l'INPUT. Je vais en profi- 
ter pour vous habituer à la protection 
des entrées de nombres avec le listing 3 
Règle importante : il ne faut plus ja- 
mais programmer un INPUT d'un nom-
bre, mais d'une chaîne que l'on transfor- 
me en nombre par VAL. En effet, si à 
la suite d'un INPUT nombre on tape 
des lettres, c'est le "Redo from start" , 
pas avec un INPUT chaîne. Examinez 
bien la ligne 70 : Elle est d'un usage 
courant. 
Essayez ce petit programme en faisant 
exprès de taper des bêtises. 

LE LINE INPUT GOBE TOUT 

L'INPUT a un ennemi juré, c'est la vir-
gule. Vous pouvez faire planter le pro-
gramme précédent en tapant par exem-
ple 1, 2. Le "Redo from start" va détrui-
re nome belle page d'écran. 
Lignes 40 et 60 remplacez INPUT par 
LINE INPUT (faites EDIT 40 puis 
EDIT 60). Le programme est alors im-
plantable. LINE INPUT gobe vraiment 
tout. La preuve ? Essayez 
100 LINE INPUT "-->", L$ 
110 PRINT L$ 
120 PRINT LEN (L$) : PRINT 
130 GOTO 100 
Et tapez vraiment n'importe quoi, mê-
me avec des virgules, des blancs à la 
fin, des guillemets, des apostrophes, 

40 LOCATE 11,6: INPUT 
„ B Ms 
50 M=VAL (M$) : I F M::_1 
HR:1~ (7) : GOTO =10 
60 LOCATE 9,14: INPUT 

tout quoi ! Implantable .... ou alors 
dites-moi comment vous avez fait! 

SECURITE SUPER LUXE 

Dans notre programme avec sécurités 
d'entrées vous avez remarqué que l'en-
trée erronée restait à l'écran, et qu'il fal-
lait retaper pardessus. Pas joli-joli... 
On peut effacer par CHR$ (18) qui ef-
face la partie de la ligne A DROITE 
DU CURSEUR. Modifiez ainsi la 
ligne 40. 
40 LOCATE 11,6: PRINT "Mois de 
naissance" ; CHR$ (18); : LINE 
INPUT ", M$. 
Cette méthode (très classique) peut 
avoir l'inconvénient d'effacer quelque 
chose à droite de l'écran que l'on souhai-
tait conserver. Il faut alors écrire une 
chaîne blanche pardessus la chaîne er-
ronée. (Le cas est plus rare). Pour cela 
modifions la ligne 70: 
Entre le PRINT CHR$ (7) et Ie GOTO 
60 insérons 
LOCATE 30, 14 : PRINT SPACE $ 
(LEN (P$)) 
Et le tour est joué. 
On est bien loin du INPUT "MOIS" 
M ! C'est plus long à écrire, certes, 
mais c'est à des détails comme cela que 
l'on reconnaît la classe du program-
meur. 

L'ENTREE D'UN SEUL 
CARACTERE 

Nous avons déjà vu le CALL & BB06 
qui arrête le programmme en attendant 
que l'on presse une touche quelconque 
(caractère ou ENTER), mais le BASIC 
oublie ce que vous avez pressé. 
En revanche INKEY$ le mémorise... 

mais il n'arrête pas le programme... 
Alors il faut le bloquer artificiellement, 
par exemple en le faisant tourner en 
rond dans une boucle WHILE WEND. 
R$=" : WHILE R$=" : R$=INKEY$ 
: WEND 
Vous retrouvez la ligne 50070 du sous-
programme utilitaire "MENU" : Pour-
quoi commencer cette ligne par R$="? 
La première fois que cette ligne travail-
le ça ne sert à rien, d'accord ; mais c'est 
à partir de la fois suivante... 

CONCLUSION 

Je vais sans doute vous surprendre en 
vous apprenant ceci : dans les program-
mes utilitaires du commerce (les 
bons...), plus de la moitié des kilo 
octets concerne présentation+sécurités 
des entrées ! Ce n'est pas du "vent", de 
la fioriture, car sans eux le logiciel 
serait super pénible pour les nerfs, en 
plantant à la moindre fausse manoeuvre. 
En somme la présentation rend l'utilisa-
tion claire et sans mystère, donc peu de 
risques de fausses manoeuvres. Si une 
bêtise est commise elle n'est pas prise 
en compte et la question est reposée. 
Vous voyez que la "classe pro" est tout-
à-fait à votre portée, même si votre pro-
gramme est simple et court. Il pourra 
alors s'appeler "logiciel", même s'il ne 
fait que quarante lignes. 
Parmi vos programmes personnels il y 
en a certainement un qui est votre petit 
préféré (Hein ? avouez...). Mettez-le en 
smoking avec présentations centrées et 
sécurités d'entrées. Il faudra certaine- cg 
ment le réécrire entièrement (pensez 
aux GOSUB!) mais alors là admirez la 
classe ! Et s'il est intéressant et origi-
Ral on pourra peut être le publier. 

LISTING 3 

10 INPUT DE NOMBRES AVEC SECURITES 
20 CLS 
30 LOCATE 9,8:PRINT "(Nombre entre 1 et 
12)„  

"Mois de Naissance 

OR M.12 THEN PRINT C 

"Prix. dpi SCHMILBLIk:: 

70 F VAL (P$) : IF P=0 AND P -; "0" THEN PP .1 
NT CHR$(7):GOTO 60• 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

NITROGLYCERINE 
Aventure/Action 

It's a poor lonesome cowboy !... J'ai 
nommé le grand, le célèbre, l'incompara-
ble Lucky Luke chevauchant fièrement sa 
blanche et illustre monture : Jolly Juniper 
(il ne faut froisser personne). 
Notre héros va se distinguer encore une 
fois dans une sombre histoire de rails. En 
effet, comme chacun le sait, la construc-
tion de la ligne dc chemin de fer reliant 
l'est et l'ouest des Etats-Unis est loin d'être 
terminée, d'autant plus que cieux compa-
gnies se disputent ce chantier... 
C'est pourquoi le Président de la Central 
Pacific fait appel à Lucky Luke afin que 
celui-ci protège le travail de la compagnie. 
Dans le premier épisode, Luke se voit con-
traint de s'équiper chez l'armurier avant 
d'aller sur le pont de "l'Adeline" juste 
à temps pour récupérer les barils de pou-
dre nécessaires à la construction. Mais le 

Luke a fort à faire pour passer cette étape, 
car elle est composée d'une attaque dans 
la rue et d'une dans le saloon. A chaque 
fois, il faut abattre 20 bandits pour pou-
voir continuer l'aventure... 
Ce "petit problème" étant réglé, Lucky 
Luke se prépare à rejoindre le convoi. Mal-
heureusement, celui-ci est bloqué par un 
énorme bloc de pierre bloquant la voie de 
chemin de fer. Et... tagada, tagada, voilà 
les Dalton ! Ils en ont profité pour 
"piquer" la nitroglycérine... A Luke de la 
retrouver et de faire sauter le bloc de pierre 
afin de se retrouver en gare. 
Avec cet épisode, vous avez de quoi dérail-
ler, car Luke étant sur un wagonnet, il doit 
se retrouver dans un imbroglio de rails et 
d'aiguillages afin de passer d'un angle de 
l'écran à celui opposé (dur, dur !). 
Vous êtes alors arrivé an stade final de 
cette aventure qui a un premier écran 
superbe : celui de Lucky Luke sur Jolly 
Jumper, le reste du graphisme s'avère sim-
plement correct et l'intérêt du jeu est légè-
rement diminué par le l'ait qu'il est facile. 
Malgré tout, vous passerez un bon 
moment avec ce jeu, sûrement court mais 
agréable... 

plus dur n'est pas fait, car il faut régler leur 
compte aux bandits qui complotent dans 
la ville ! 
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Les CPC 464, 664, 6128... 
... PARLENT... 	 ... JOUENT Er 

VOUS APPRENNENT LA MUSIQUE... 
110f. 	 110f. 

545 f. 

t 	

' N 
170 f. 

/saison 464 lecteur di.quetie 

Cas: SYNTHETISEUR VOCAL T.M. P.I. — Parle français. 

	

Drsq 	comme les Français. Une voix claire, sans souffle. 

	

545 
	

Some son sur HP du CPC + extérieure (o 3,5 pour amplifi- 
cateur complémentaire). Très facile à utiliser avec le nouveau 
logiciel VOCA 100, â partirdu texte simplifié + démonstrations 
+ PHONE 100 

Cas T INCROYABLE ! 

	

Disq. 	 SEPT LOGICIELS 
(le tout) UTILITAIRES ET EDUCATIFS VOCAUX T.M.P.I. 
195 f Une voix réelle numérisée, codée, compactée. 

VOCA CHIFFRES. — Apprentissage des chiffres et des 
nombres (cours et exercices). 

VOCALPHABET — 	Apprentissage de l'alphabet, de l'écri- 
ture (cours et exercices), 

VOCACLAV/ER. — 	Nomination des touches en program- 
mant. Listing parlant 

VOCA GRAPHIQUE — Création de mots, sons. modification de 
vocabulaires 	existants, 	création 	de 
phonèmes toutes langues 

VOCA 1 /FR — 	300 mots courants français 

VOLA 2/FR. — 300 mots courants français 

VOCA 100 — 	Programmation vocale â partir du texte 
simplifié. 

AMPLIFICATEURS/HP. 

MONO 	 110 f STEREO. BIMONO 220 f 

MUSIC TUTOR 

SYNTHETISEUR MUSICAL. — MODULAIRE. 
ECONOMIQUE, ETONNANT... Synthétiseur musi- 

 UiSq 

cal 12 voies polyphoniques, stéréo. 	 980 f 
— Edition, composition de partitions 

— Cours, exercices de solfège (4 programmes) 

— Modification graphique enveloppes de volume en stéréo. 

— Bibliothèque d'accords. (Doigté sur le clavier piano 
4 octaves), 

CLAVIER 4 OCTAVES. — Pour jouer en situation 1 
du musicien au milieu d'un orchestre. 	1350 f 
Se transforme en systeme d'enseignement pratique du clavier 
~autodidacteI pour apprentissage 4 mains (soliste, basse, 
accords wntrechanm 

COURS « PRATIQUE DU CLAVIER» (1 et 2). - 
Pour apprendre, méthode progressive. Niveau Dis q. 

1 et 2. (20 morceaux connus). 	Chique niveau 	195 f 

LE SOLFEGE FACILE, AMUSANT. — Cours de 
solfège (niveau 1), cours, exercices. 

— Notes cle de sol, ta 

— Rythmes, dictée de notes. clavier 	Cass 145 f - Dsq 195 f 

Cours de solfège (niveau 2), cours, exercices. 
— Intervalles. gammes. altérations. 	Cass 145 f - Dtsq. 195 f 

Amstradivarius. 	 Cass. 145 f - disq 195 f 

— Composition musicale 3 voies. Facile. économique 

1350f. 

980 f. 

1 	TECHNI-MUSIQUE & 
MPI PAROLE INFORMATIQUE 

Centre Commercial La Gantière Rue Fontaine du Bac 63000 Clermont-Ferrand Tél. 73.26.21.04 



BANC D'ESSAI LOGICIELS 

Dès le départ, tout va mal : votre astro-
nef, le Prestinium, durement touché lors 
d'un conflit dans la galaxie Cygnus X-15, 
doit faire un atterrissage forcé sur Targ. 
Pour une fois, la planète n'est pas déso-
lée, mais renferme une civilisation des plus 
avancée. Les "Targiens" n'ont guère 
apprécié votre entrée en catastrophe sur le 
sol tranquille de leur terre : il vaudrait 
mieux vous éclipser sur la pointe des pieds 
avant de vous faire remarquer. Cela sein-
ble assez facile en fait, il suffit de trouver 
un véhicule aérien et de l'utiliser afin d'at-
teindre les 6500O et quelques mètres néces-
saires pour échapper à l'attraction de Targ. 

Justement, un Dominion Dart s'offre à 
vos yeux exorbités. C'est combien ? (eh 
oui, c'est ainsi que se dévoilent les affai-
res, même sur les planètes lointaines). On 
vous propose 5000 crédits. Sachant que 
votre compte comprend 9000 crédits, l'af-
faire est intéressante. Vous voilà devenu 
propriétaire ! Votre chemin semble tracé : 
plein gaz, puis tout droit vers le haut. Seu-
lement, vers 18000 métres, l'altitude n'aug-
mente plus vraiment : vous avez atteint les 
limites de votre appareil. 
C'est votre premier échec et ce ne sera 
sûrement pas le dernier ! En effet, la sur-
face de Targ est vaste et la civilisation 
Palyar (colonisateurs de la planète) a fait 
construire des complexes souterrains acces-
sibles par des ascenseurs. l'intérêt du pro-
gramme réside clans le graphisme en 3D et 
la liberté de vos mouvements. Le jeu se 
dirige au joystick, vous permettant de vous 

approcher, de tourner autour des objets et 
même de les traverser ! Zooms avant et 
arrière complètent la panoplie des dépla-
cements. Pour vous seconder, un ordina-
teur nominé Benson est intégré à votre cas-
que. ll vous donne vos coordonnées, ainsi 
que votre vitesse actuelle. Benson vous 

dccrit less objets qui vous environnent, cer-
tains sont à ramasser, d'autres sont trop 
lourds. Maintenant, vous êtes près pour 
l'aventure. L'Aventure avec un grand 
"A", comme je l'ai dit plus haut, le ter- 

rain est vaste et vous pouvez l'observer du 
ciel ou bien au ras des paquerettes. L'op-
tion envol (valable si vous possédez un 
véhicule aérien) doit être maniée avec pré-
caution car certaines phases sont dif fici-
les : l'atterrissage par exemple. Si vous 

préférez rester au soi, il est preicrabie de 
suivre les routes : vous croiserez ainsi des 
monuments qui vous guideront. Pour que 
le premier contact ne soit pas trop ardu, 
vous trouverez dans la boîte une enveloppe 
cachetée contenant les plans de Central 
City et des complexes souterrains. Les 
aventuriers purs et durs n'auront pas 
besoin de ces indices pour réussir. Les 
autres pourront en tirer un grand profit 
(principalement ceux qui, comme moi, 
n'ont pas un sens de l'orientation phéno-
ménal). Quelques renseignements sur les 
véhicules vous seront utiles, il suffit de 
jeter un coup d'oeil sur les fiches techni-
ques. 
J'allais oublier les Méchanoïds. Ces petits 
robots plus ou moins intelligents ont 
envahi Targ et chassé les Palyars. Ces der-
niers se sont réfugiés dans un satellite tour-
nant autour de la planète. C'est à vous de 
choisir votre camp en détruisant préféren-
tiellement les installations de l'un ou l'au-
tre adversaire. 
Imaginons que vous ayez réussi l'évasion, 
le jeu est terminé alors ? Eh non ! Il y a 
un deuxième épisode pour lequel aucun 
indice n'est fourni 1 Autant dire qu'il vous 
reste du pain sur la planche pour vous éva-
der des cités de Targ. 

MERCENARY 
AventurelArcade 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

HIT PAK ANTIRIAD 
Arcade/Aventure 

Compilation 	
vitaux et revenir sain et sauf à votre port 	Vous avez l'apparence d'une force de la 

DUET 	 d'attache.., 	 nature et vous êtes Tal, dernier espoir de 
Arcade 	 l'humanité contre les envahisseurs. Pour 

Armé jusqu'aux dents et prêt au combat 	
SPLIT PERSONALITIES 	 pouvoir combattre, il vous faut d'abord 

jusqu'à la dernière seconde de votre vie, 	
Réflexion 	 trouver l'armure sacrée et découvrir tous 

les pouvoirs qu 'elle vous confère. 
vous devez vous emparer de documents 	Le principe du jeu est très simple : sur une 	(Banc d'essai Amstar n° 7). 

partie de votre écran, vous avez l'image 
I/ 	]' 	f t~- 	 morcelée d'un personnage. Vous devez la 
/0 / 	 reconstituer en ordonnant des carrés que 	FIGHTING WARRIOR 

;, , ;: z 	~rrnc 	vous introduisez au fur et à mesure... 	Simulation combat 

 41V1® 	 Original et intéressant. 7® 	 t E Ath; 	 Sur fond d'Égypte ancienne, vous devez 
d 	~~Nt~t' 	 combattre, à la seule force de votre glaive rHb. _~. 	 g 
-~ _ ~_ 	1942 	 afin de parvenir au Temple où la belle 

Arcade 	 princesse Thaya est retenue prisonnière. 
I ~' p' 	 Atm de la libérer, vous serez confronté à 

. '`gyI 	I I 	 t 	Alors que la guerre fait rage dans le Paci- 	de multiples dangers... 
— 	 fique, vous partez en mission solo au- 

	

-~+ 	 >" 	Y 	dessus du territoire ennemi afin de réduire 
,l COOBY DOO r 	 les effectifs de leur flotte et de leurs foror- 

` 	` 	11  
ces aPriennes.(Banc d'essai Amstar n° 5) 	Arcade 

IIII 

JET SET WILLY II 
Arcade 

Pour tous ceux qui ont aimé Jet Set Willy 
Dans cette nouvelle version, le graphisme 
est un peu plus sophistiqué et la persévé-
rance est de mise pour voir la fin de cette 
"annexe" de 100 pièces !... 

Nous retrouvons ici la fine équipe du célè-
bre dessin animé où Velma, Shaggy, 
Daphné et nos deux courageux compères, 
Fred et Scooby Doo, vivent des aventures 
pas possibles. Cette fois, toute l'équipe est 
prisonnière dans un château mystérieux et 
seul Scooby Doo a les pattes libres pour 
venir à la rescousse de ses compagnons !... 
(Banc d'essai Amstar n° 5). 

r 	 r; 
r 

COMME ZARK DAVOR 

Attention les yeux ! D'accord le graphisme 
est joli, le scrolling est parfait dans les huit 
directions, mais l'écran de jeu est réduit 
(les 2/3 du total environ) et le vaisseau spa-
tial occupe un peu plus de la surface d'un 
caractère en mode U. 

-, 	J rrrr 
rr 	, 	rrrr rrrr .r 

- 	
r 

_' 	j .I_L1JJ 
- 

.dJJJ 	.1,JJJ.J. ' r•. 
rrrrrrrr 

Zark Davor fait référence à Dark Vador, 
le méchant de la saga Stars War ou, en bon 
français, "La guerre des étoiles". Le ci-
devant logiciel entre donc dans la catégo-
rie des shot'em up (rentrez-leur dans le 
lard). Le joystick est l'instrument de pré-
dilection pour se laisser aller à ce genre dc 
pratique. L'enjeu en lui-même n'a pas 
d'importance puisqu'il s'agit d'éliminer les 
vilains en employant les mêmes méthodes 
qu'eux. 

Vos adversaires se présentent sous la forme 
de torpilles tourbillonnantes ou bien de 
globoïdes en mouvement. Lorsque lU 
appareils sont abattus, une capsule d'éner-
gie apparaît. Une rafale dc laser par-dessus 
et la capsule laisse place à une bombe que 
vous pouvez gober. Le nombre de botn- 

bes capturées est indiqué en bas de l'écran. 
Ces engins explosifs sont utilisés pour per-
forer la barrière du transducteur sublimi-
nal qui vous transportera jusqu'au pro-
chain tableau. Attention, un contact pro-
longé avec le transducteur diminue votre 
potentiel énergétique. Arrivé à zéro, c'est 
le grand boum. 
"Z" est un jeu rapide pour les musclés de 
l'avant-bras (attention au joystick-elbow 
!) et les dingues du bouton de tir. 

frff T;  

Arcade 



BANC D'ESSAI LOGICIELS 

INERTIE 
ArcodelAventure 

Zorglub, le vilain empereur fou a mijoté 
un plan diabolique : engloutir tout l'uni-
vers dans un trou noir. (pourquoi pas ?). 

Il existe pourtant des gêneurs : des sa-
vants sont capables de contrecarrer les 
projets du souverain démoniaque. Afin 
de pouvoir agir tranquillement, Zorglub 
a fait enlever et enfermer les savants 
susceptibles de lui nuire. Mais qui va 
donc devoir se sacrifier pour sauver les 
prisonniers et l'univers? Buck Sky-
gordon, bien sûr! A lui seul, il est ca-
pable de bien des exploits, mais saura-t-
il relever le défi de Zorglub? 
La réponse à cette angoissante question 
dans quelques instants. 
Quelques instants plus tard, . après avoir 
entré le code de la première planète, 
(J12C58 ceci n'est pas un renseigne-
ment, ce code est inscrit en bas de 
l'écran), apparait le premier tableau. Par-
lons tout de suite du graphisme: il est 
somptueux; des couleurs partout, bref 
un régal pour les yeux. L'animation 
quand à elle est une des caractéristiques 
importantes du jeu puisque le titre 
"Inertie" dit bien ce qu'il veut dire et 
réciproquement. La navette que vous diri-
gez à travers un dédale de roches, struc-
tures métalliques, végétation (rayez la 
mention inutile), est en effet encline à 
suivre un penchant naturel: la dégrin- 

golade. C'est donc à vous qu'incombe, 
par l'intermédiaire de votre joystick, la 
difficile conduite de l'engin spatial. 
Attention car la moindre action de vos 
retro-fusées doit être compensée par une 

réaction de même puissance dans le sens 
opposé sinon c'est le contact avec les 
parois et ceci est préjudiciable à votre 
survie. Il existe heureusement de petites 
plate-formes où vous pourrez vous poser 

sans danger. C'est uniquement sur ces 
aires que votre passager pourra sortir. 
Votre mission consiste à ramener sain 
et sauf tous les petits bonshommes qui 
agitent les bras d'un air désespéré. 

Tous? Pas vraiment, certains sont des 
espions à la solde de Zorglub. Lorsque 
votre cosmonaute (insensible au contact 
avec les parois) s'envole et prend 
contact avec un personnage, un message 
s'affiche sur le scanner: Bonjour, je 
suis Untel, puis-je venir avec toi? Oui-
non. Choisissez bien : si vous emmenez 
avec vous un espion dans votre 
vaisseau, il va saboter vos instruments. 
Il est également possible de tirer (avec 
la navette) sur les personnes. Là aussi, 
il faut faire preuve de prudence car si un 
des votres est tué, votre score revient à 
zéro et vous perdez une vie ! Vous 
l'avez compris, la navette servira, grâce 
à son laser, à détruire les obstacles et à 
se déplacer sur de longues distances tan-
dis que le passager avec sa réserve d'oxy-

gène limitée (10 secondes) sera utilisé 
pour transporter les autres personnages, 
collecter les disquettes et se servir de 
l'ordinateur. Ce dernier peut être utilisé 
pour obtenir la liste des espions. 
Inertie est un jeu difficile (la preuve: le 
jeu débute avec 21 vies !) mais très 
prenant: c'est un futur "hit". 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

LEVIATHAN 
Arcade 

J'ai lu quelque part (dans la notice je crois) 
que ce jeu s'inspirait de la vidéo : Rough 
Boy des ZZ Top. Mis à part la navette 
rouge qui vous sert de véhicule, je n'ai pas 
trouvé beaucoup de ressemblances. La 
musique peut-être ? Cela m'étonnerait, on 
est loin du rock texan des deux barbus. En 
revanche, il y a une ressemblance certaine 
avec un autre logiciel connu. Il s'agit de 
Zoxx... 
L'orientation principale de l'écran est la 
diagonale, mais vos mouvements ne sont 
pas limités aux sempiternels haut, bas, 
droite, gauche. On vous offre gratuitement 
la marche arrière. Quelle joie ! On peut 
enfin tirer de tous les côtés. Eh oui, vous 
avez bien entendu : le tir est possible dans 
les 4 directions. C'est très pratique pour 
dégommer vos adversaires par traîtrise. 
Tiens, parlons en des adversaires, des bou-
les, des triangles clignotants, des cubes 
tourbillonnants et même de petites navet-
tes rouges comme la vôtre. Quelle variété ! 
Côté graphisme, tout va bien, merci. Les 
trois scénarii possibles, la base lunaire, la 
ville et l'époque grecque, ont chacun un 
décor superbe. 
L'animation n'est pas en reste : votre 
navette effectue ses tours et demi -tours 

avec grâce. Lorsque vous changez de direc-
tion, le véhicule effectue même un petit 
tonneau du plus bel effet. Les seuls points 
noirs proviennent d'un scrolling un peu 
saccadé, mais néanmoins rapide, et de 
quelques ennemis trop clignotants. 
Le but du jeu reste simple et à la portée 
de tous : démolir le plus d'ennemis en un 
minimum de temps. Le chronomètre joue 
ici son rôle d'arbitre. II faut se démener 

pour arriver à passer les niveaux supérieurs 
en n'oubliant pas d'aller se ravitailler chez 
le pompiste du coin. Si le paysage ne vous 
motive plus assez, il ne vous reste qu'à 
charger les modules 1 ou 2 pour accéder 
à un nouveau décor. Si cela est possible, 
évitez la version cassette, les différents 
chargements sont pénibles à effectuer. 
Maintenant, à votre joystick et que la force 
soit (Euh, non, excusez-moi, je d era pe !). 

Avant de partir faire cette tournée de choc, 
il est absolument nécessaire de dresser une 
"check-list" (le sécurite : équipement du 
parcours du combattant, possibilité de 
marcher, possibilité de sauter, tête bien 
solidement attachée au corps... 
Une fois ce contrôle effectué, il ne vous 
reste plus qu'à vous plonger dans l'enfer 
des douze quartiers que vous avez à tra-
verser. Voici comment les choses se pré-
sentent : vous avez un trottcir au fond 
(logique !) et la chaussée est divisée en trois 
couloirs (pourquoi pas ?). Mais fa où les 
choses commencent à devenir plus origi- 

nales, c'est lorsque vous vous apercevez 
gtie chaque couloir est un tapis roulant et 
chaque tapis roulant évolue à une vitesse 
différente !... 
Bien entendu, vous devez imaginer que 
vous n'allez pas traverser tous ces quar-
tiers tranquillement en parfait solitaire... 
Pour simplifier les choses, tout et tous sont 
nuisibles, et donc à détruire, que ce soit 
les bandes infestant chaque quartier, les 
voleurs à main armée ou bien, tout natu-
rellement, les pauvres passants qui ont le 
malheur de se trouver star votre .humin... 

Quels sont les moyens mis a votre dispo-
sition pour combattre ? Vous avez le choix 
entre vos petits poings cruels ou un mis-
sile pouvant prendre l'apparence d'une 
bouteille ou d'une brique. Vous pouvez 
faire un plein cle munitions sur le trottoir 
au fur et à mesure que'vous progressez. 
Seulement, avant que vous ne vous lanciez 
à corps perdu dans cette traversée héroï-
que, il faut que je vous prévienne du dan-
ger qui plane sur votre tête... la perdre tout 
simplement ! Si cela vous ai rive, vous avez 

la chance de von «our fete avancer sur le 
tapis roulant... Li une tête de... une ! 
:c logiciel est très lumineux, très rapide 
avec nue petite pointe d'originalité. A 
noter un bon scrolling... Par contre, je 
vous conseille de couper la musique qui a 
une forte tendance à être horripilante. Un 
dernier point pour vous stimuler dans l'en-
vie de traverser un quartier dans les meil-
leures conditions, un bonus vous attend si 
vous le faites dans le temps qui vous est 
imparti (pas évident !...). 

SHOCKWAY RIDER 
Arcade 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

v ~l 

SCALEXTRIC 
Simulation 

La construction cl 'un circuit de voitures 
électriques, si elle procure de grandes joies 
(Ah les connecteurs métalliques qui se tor-
dent, la surface occupée, la poussière qui 
s'accumule dans les rails !), n'en est pas 
moins fast idieuse si I'on veut éviter les 
menus ennuis cites plu.s haut. C'est pour-
quoi, comme vous êtes l'heureux(se) pro-
prietaire d'un AMSTRAD (je le suppose 
puisque vous lisez AMSTAR), je vous pro- 
pose d'essayer Scalextric. 
Ce nom doit provoquer une étincelle dans 
votre cers eau : c'est, en et let, la marque 
d'un fabricant de circuits. Le logiciel votes 
propose deux utilisations : simulation de 
conduite automobile et' ou construction 
d'une piste. La simulation vous offre une 
dizaine de circuits célèbres : Monza, Paul 
Ricard, Détroit. Le choix s'effectue au 
joystick en déplaçant une petite clé à 

molette sur le menu. Ensuite, deux écrans 
superposés vous donnent le paysage vu des 
deux cabines de pilotage. Votre adversaire 
peut être soit l'ordinateur, dans ce cas vous 
choisissez le niveau d'opposition (facile, 
moyenne ou difficile), soit un être humain 
normal (possédant au moins 15 doigts 
puisqu'il devra se servir du clavier). Un 
peu d'action que diable ! 
t-.e circuit s'est dessiné en bits de l'écran. 
Les bolides sont prêts au départ. La lampe 
verte s'allume, c'est parti ! La poignée du 
joystick coincée vers le haut (accélération), 
ma voiture atteind bientôt sa vitesse maxi- 

ligne droite. J'en profite puer noter ma 
position relative à celle de mon adversaire. 
C'est bon, il est loin derrière. Dans les vira-
ges, il risque de nie rattraper. Il vaut mieux 
qu'il se dépêche car j'ai prévu un tour uni -
que et choisi une opposition facile. l'ai 
encore gagné. Le drapeau à damiers flotte 
dans le ciel bleu. Assez d'autosatisfaction 
(ha, lia, très drôle), passons au travail 
manuel. 
La construction d'un circuit ne pose pas 
de problèmes particuliers. On choisit out 
d'abord la position de départ, puis on 

ajoute des éléments tels que virages sini-
ples, chicanes, différentes tailles de droi-
tes. Le tout en respectant ces deux condi-

tions : ne pas sortir de l'écran et créer un 
tracé "fermable", c'est -à-dire pas trop bis-
cornu. Votre circuit est prêt, sauvez-le et 
allez vous entraîner. Un petit truc, si votre 
adversaire est vraiment coriace et si vous 
tenez absolument à être le vainqueur, 
portez-vous en tête, puis ralentissez 
jusqu'à l'arrêt, de manière à ce que la 
deuxième voiture vous percute. La course 
s'arrête là, mais vous êtes félicité par le 
programme. 
Quant au graphisme, il ne fait pas le poids 
avec celui de 3D Grand-Prix, niais il reste 
au-dessus de la moyenne. 

mum (240 miles per hour ou mph). Pre-
mier virage, la force centrifuge pousse la 
formule 1 vers le bord extérieur, je dois 
ralentir si je ne veux pas sortir de la piste. 
puis, J'accélère à nouveau dans la longue 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

TERROR OF THE DEEP 
Arcade/Aventure 

Une météorite étrange est tombée en 
Ecosse dans le Loch Ness. Depuis ce jour 
maudit, d'étranges phénomènes se produi-
sent au bord du Loch. On prétend que des 
créatures sortent de l'eau pour effrayer les 
habitants des alentours. Nessie, le mons-
tre "officiel" du Loch serait même 
dérangé par ces êtres extraterrestres. 

Vous êtes un reporter du Scottish Senti-
nal et vous décidez d'aller vous rendre 
compte de "visu". Au bord du Loch, un 
technicien écossais a établi sa demeure. 

Inquiet à propos des derniers événements, 
il a construit un véhicule sous-marin lui 
permettant d'explorer les profondeurs gla-
cées du Loch Ness. Ce bathyscaphe est, 
pour l'époque, un engin extraordinaire. 
Vous décidez alors de rendre visite au vieil 
homme. Las, vous arrivez trop tard : le 
vieillard agonise, il vous confie le soin de 
continuer l'exploration et d'éliminer la 
menace d'outre-espace. 

Le jeu débute lors de votre première plon-
gée. Vous ne connaissez qu'imparfaite-
ment les instruments dc bord et il ne va pas 
vous être facile de manoeuvrer correcte-
ment le bâtiraient. Votre main gauche est 
posée sur le bouton de tir (c'est vrai, une 

main est bien dessinée en bas du panneau 
de contrôle). L'autre main, dirigée par le 
joystick, virevolte d'un instrument à l'au-
tre. Le gigantesque hublot ne vous mon-
tre pas autre chose qu'un fond noir, piqué 
de petits points lumineux, sans nul doute, 
des poissons phosphorescents qui hantent 
les profondeurs. Bientôt apparaissent 
d'autres formes qui n'ont rien de silhouet-
tes connues. Votre harpon est armé, prêt 
à faire feu. Une spore se dirige vers vous 
et se plaque sur le verre épais du hublot. 
Vous enclenchez alors un champ électri-
que qui détache la spore. Mais d'autres 
dangers plus effrayants vous attendent et 
les bombes que vous transportez ne suffi -
ront peut-être pas à vous protéger. 
Terror of the deep est un logiciel original 
qui mélange aventure, arcade et simulation 
en un coktail, relevé de très beaux graphis-
nies, qui vous laisse tin goût de Jules Verne 
dans la bouche. 

STAR GAMES ONE 
Compilation 

THE WAY OF THE TIGER 
Arcade/Simulation 

Afin de faire de vous un Ninja, le Grand 
Maitre Naijishi décide de vous faire subir 
trois épreuves qui sont clans l'ordre : le 
corps à corps, la lutte au bâton et, pour 
terminer, la lutte â l'épée des Samouraï. 

Avant chaque épreuve, des niveaux d'en-
durance et de puissance morale vous sont 
assignés. niais, attention, si vous perdez 
toute votre force morale, vous échouez à 
l'épreuve en cours !... 
(Banc d'essai Amstar n" I). 

BARRY Mc GUIGAN 
WORLD CHAMPIONSHIP BOXING 
Simulation sportive 

Avec ce logiciel, vous êtes tout simplement 
convié a participer au championnat du 
monde de boxe. Si vous avez une bonne 
frappe, de l'agressivité, niais aussi de la 
stratégie, des réflexes et une bonne dose 
de force mentale, alors ce jeu est pour 
vous... 

BEACH HEAD II 
Arcade 

Nous sommes en 1947 et Beach Head II 
vous propose quatre séquences différentes 
d'affrontements qui sont respectivement : 
l'attaque, le sauvetage, l'évasion et le com-
bat. Suivant la peau de personnage que 
vous sélectionnez, le jeune et talentueux 
commandant J.P. Stryker ou le fou 
furieux dictateur surnommé "Le Dra -
gon", vous serer. de chaque côté de la 
barrière... 

RESCUE ON ERA(TALUS 
Simulation 

Une mission pratiquement irréalisable 
vous est confiée dans ce logiciel : vous 
devez aller chercher des pilotes abattus par 
les ennemis qui se trouvent actuellement 
sur la planète Fracialus. Vous êtes aux 
commandes d'un appareil ultramoderne, 
mais, malgré tout, vous devez taire appel 
à toute votre dextérité pour parvenir à 
triompher dans ce relief très accidenté... 
(Banc d'essai Amstar n° 2). 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

Oyez, oyez braves gens, la douloureuse 
histoire de Bentley l'ourson amateur de 
joyaux. 
Les temps ne sont plus ce qu'ils étaient 
il faut reconnaître que le cours dc la pierre 
précieuse est plus élevé que celui du miel. 
En conséquence, les plantigrades se sont 
reconvertis dans la collecte de cailloux. 
Vous connaissez tous les gisements proli-
fiques de Crystal Castles (les châteaux de 
cristal). Mais si voyons, ces plates-formes 

luminescentes qui flottent dans l'azur 
serein. Vous ne voyez toujours pas ? 
Enfin, Bentley, l'animal pré-cité les con-
naît fort bien lui. Il se retrouve donc au 
premier tableau : le donjon de Berthilda. 
l'as question de lambiner, il y a beaucoup 
de joyaux sur le parcours et de plus les 
petites boules vertes qui se dirigent vers 
vous ne semblent pas animées d'intentions 
bienveillantes. Mais vous êtes habile, un 
coup de joystick à droite, puis à gauche, 
les billes folles" bien que vous traquant 
sans pitié, sont obligées de se reconnaitre 
vaincues. La dernière pierre récoltée, on 
change de décor. A propos de décor : il se 
trace à l'écran en "tranches" de la plus 
lointaine vers la plus proche. On ne peut 
pas dire que la résolution soit impression-
nante et les couleurs sont parfois mal choi-
sies, ce qui ne facilite pas les déplacements 
sur les surfaces foncées. De plus, tous les 
personnages sont unicolores et par là-
même tristounets. Br°f, les dessins ne 
tirent pas vraiment parti des capacités de 
l'Amstrad. Reprenons Ie cours du jeu. Les 
diamants sont dans votre sac. 11 ne vous 

reste plus que 17 tableaux. Au cours de 
votre saga minérale vous allez rencontrer 
les trees-spirit, les skeletons, les gem-eaters 
et Berthilda herself. Tous ces adversaires 
ont leurs carctéristiques et il vous faudra 
en tenir compte pour atteindre le high-
score. Berthilda la sorcière est invincible, 
sauf si vous portez le chapeau magique. 

Il vaut mieux ne pas s'attarder sur le par-
cours, car de grosses abeilles vous pique-
raient. Un des intérêts de Crystal Castles 
est de posséder un "relief'' différent pour 
chaque circuit. Il y a ainsi des ascenseurs 
des passages secrets et autres tunnels, qui, 
par de savants mouvements, vous permet -
tront d'échapper aux griffes dc Bcrthilda. 
J'allais oublier, il y a aussi un pot de miel 
(tout de même !) dissimulant un bonus. Si 
vous vous sentez une âme d'ourson joal-
lier relevez le défi de Crystal Castles. 

CRYSTAL CASTLES 
Arcade 

HIVEArcade 
Cette fois, elle en était bien certaine ; le 
printemps était enfin arrivé et solidement 
installé. Il suffisait de regarder l'aspect du 
ciel qui n'avait plus rien de froid et de mort 
ou bien encore tous les arbres osant mon-
trer fièrement leurs bourgeons... saris 
compter toutes les [leurs qui colorent 
agréablement la nature. 
Considérant toute cette renaissance autour 

d'elle, elle pensa que le temps était venu 
d'aller voir ses chères petites abeilles et 
leurs ruches. La pleine activité devait 
reprendre... Elle arrivait tout juste sur les 
lieux lorsqu'elle entendit un bruit très 
étrange qui ne cessait de s'amplifier. En 
même temps, le ciel s'obscurcit dangereu-
sement et, avant qu'elle n'ait eu la possi-
bilité de ressentir la moindre angoisse, elle 

se retrouva dans une immense ruche faite 
dans un matériau totalement inconnu. 
Commençant par examiner le vaisseau 
dans lequel elle se trouve, elle découvre que 
celui-ci est alimenté par des pylônes élec-
troniques éparpillés autour de la ruche et 
qu'il est possible de les ramasser facile-
ment. O'autre part, le vaisseau se déplace 
automatiquement le long des couloirs, 
quelle que soit sa position. 'Tout en déam-
bulant à l'intérieur de la ruche, il faut faire 
attention aux différents obstacles à éviter 
ou à détruire : dards, lances, toiles et fils 
de détente. 

[,'inspection interne étant terminée, elle 
risque tin coup d'oeil à l'extérieur pour 
découvrir différents outils qui peuvent être 
très utiles et qu'elle va s'empresser de 
ramasser. Mais elle découvre aussi toute 
une armée d'insectes électroniques qui 
n'ont rien d'amical !... Profondément 
inquiète, elle se demande si sa défense sera 
suffisamment forte avant que l'énergie du 
vaisseau soit nulle... 
D'un graphisme relativement clairsemé, cc 
logiciel vous propose un nouveau voyage 
dans l'espace. D'autre part, l'écran de eon-
trôle vous présentant toutes les fonctions 
et la sélection d'icônes pour les différen-
tes actions est bien présenté et est suffisam-
ment complexe pour que l'utilisation du 
logiciel sans avoir lu la notice soit inipos-
sible. Alors moi, je vais butiner ailleurs... 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

COMPILATION 

REVOLUTION (Arcade) 
Avec REVOLUTION, vous sautez à pieds 
joints dans un jeu de balles diabolique... 
Vous avez huit niveaux différents et, dans 
chaque niveau, quatre problèmes à résou-
dre. 
Le jeu a l'avantage de présenter à la fois 
une bonne animation et un graphisme 
soigné... 
(Banc d'essai Amstar n ° 7) 

THE GREAT ESCAPE 
(Arcade/Aventure) 
Scénario classique pour ce logiciel : nous 
sommes en 1942, en Allemagne et vous 
avez été capturé. Vous êtes alors prison-
nier dans un camp de prisonniers de guerre 
à haute sécurité. Qu'allez-vous faire ?... 
Mais vous évader, bien sûr 
(Banc d'essai Amstar n° 6) 

CAULDRON Il (Arcade) 
Tous les ingrédients nécessaires à une 
bonne histoire de sorcellerie sont réunis 
dans ce logiciel : une chaumière, un palais, 
des monstres, un chaudron (indispensa-
ble !), une citrouille.., et j'allais oublier 
une sorcière ! 
Il n'est pas nécessaire de faire l'éloge de 
ce logiciel qui a connu un vif succès... 
(Banc d'essai Ainstar n° 1) 

SORCERY (Arcade) 
Après la sorcière, le sorcier ! Vous avez un 
grand voyage à effectuer, limité dans le 
temps, afin de libérer tous les autres sor-
ciers pris au piège. Aurez-vous assez 
d'énergie pour mener à bien cette mission ? 



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 program nes 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 DUCHL:T COMPU-
TERS dont voici les coordonnées : 
51 St George Road 
CHEPSTOW NP6 SLA 
A NGL 1: TERRE 
Tél. (44) 291.257.80 

STORM 
Arcade/A venture 

Il était une fois, dans un lointain 
royaume... Je m'arrête ici, je ne vais pas 
vous énumérer tous les éléments de l'hé-
roïque "fantasy'' Ce serait un bon début 
pour ce logiciel tout en couleur, mais je ne 
nie sens pas le courage de vous narrer les 
aventures de Storm le guerrier, à la recher-
che de sa copine Corrine (avec 2 r). Cette 
dernière, comme toutes les héroïnes du 
genre, a eu la fâcheuse idée de se laisser 
capturer par Unactun, le méchant de ser-
vice. Vous voyez le tableau : Storm va pro-
fiter du départ d'Una pour s'introduire 
dans le château maudit des mille sortile-
ges abominables. Le susnommé édifice est, 
bien sûr, rempli à craquer de bestioles 
immondes. Lorsque les trois broches 
auront été ramassés, la porte du labora-
toire on est retenu Corrine pourra s'ouvrir. 
Le tour sera joué et nos héros repartiront 
vers de nouvelles aventures. Les atouts 
principaux du jeu sont le graphisme et la 
possibilité de jouer à deux. Les décors sont 
en effet superbes et vus du dessus. Quant 
au troisième larron, il s'agit d'un magicien 
(vous vous en doutiez) . Agravain. 
Amusez-vous bien et pensez à récupérer 
armures et nourriture : cela peut toujours 
servir. 

NINJA 
Arcade 

Avant le "Fils du Ninja', "L.e retour du 
Ninja'' et "Le Ninja au marché' , il y a 
eu bien sûr "Le Ninja'' tout court. Mais 
oui, vous le connaissez bien : tout de noir 
vêtu, il doit délivrer Di-Di, la princesse 
(une lady !). Permettez-moi de vous dire 
que ce n'est pas de la tarte : au premier 
niveau. Les Thugs et les karatékas sont 
plutôt cools : quelques déhanchements de 
manette et le niveau de vitalité de vos 
adversaires décroît rapidement. Si, de plus, 
vous avez pense à ramasser divers instru-
ments tel% que shuriken et coutelas, la vic-
toire sera encore plus rapide. L'animation, 
si elle n'est pas parfaite, (elle manque un 
peu de souplesse) mérite le détour. Les 
combats se déroulent avec la manette dc 
jeux (c'est préférable) permettant ainsi 16 
mouvements différents (touche FIRE 
enfoncée ou non). 

THRUST 11 
Arcade 

Attention, jeu dangereux pour les nerfs ! 
A consommer avec modération. Toutes ces 
prescriptions doivent être suivies à la let-
tre, sinon c'est l'hypertension qui vous 
guette. Voici un bref rappel historique au 
cas oit vous vous seriez endormis. Les 
rebelles luttent toujours contre I'Empire 
(tiens, tiens !). Ils ont aménager une petite 
planète pour se retrouver entre eux. Seul 
petit problème, il n'y a pas d'atmosphère. 
Pour en obtenir une, il faut construire tut 
générateur d'air. Vous avez été désigné 
volontaire pour la corvée de boules (cons-
tituantes essentielles du générateur). Votre 
vieille fusée a tendance à se laisser aller, 
il faut donc la redresser par de légères accé-
lérations judicieusement orientées. Tiens, 
voilà une des sphères à remorquer. Un 
coup de rayon magnétique et hop, le tour 
est joué. Horreur ! Ma nouvelle passagère 

Pour passer au niveau supérieur, il faut 
sauter au plafond, là où il y a un trou et 
hop ! Cette fois-ci, ce sont deux adversai-
res à la fois qui vous agressent. Vous devi - 
nez la suite : le niveau suivant verra trois 
opposants se jetter sur vous et ainsi de suite 
ad vitam aeternam. Entraînez-vous et 
attention au jovsuck-elbo ! 

est très lourde, son poids m'entraîne vers 
le sol. Si elle ou moi touchons terre, c'est 
la l'in. De plus, dès que la sphère est sai-
sie, un compte à rebours commence. 
Arrivé à zéro : boum ! Vous comprendrez 
alors que 10 vies ne sont pas de trop. Un 
regret : le scrolling horizontal est trop sac-
cadé pour être agréable. 
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5-10 ans 	 C Disquette : 225 F 

ATELIER DES PUZZLES 
Jouez à résoudre des puzzles de 
difficultés cariées (4 â 36 pieces) 

MOTS CROISES 
MAGIQUES 
Un programme jeu proposant 36 
grilles à résoudre, soit 216 mots 
constituant un lexique de base 
pour les enfants de 5 à 8 ans. 

APPRENDS-MOI 
A LIRE 
10 actisites progressives d'aide à 
l'apprentissage de la lecture. 
3 albums d'images, de mots et de 
phrases : 30 séquences qu'on peut 
sonoriser grâce au synthétiseur 
vocal PAROLE pour 'utilisation 
mateinelle ((irande sections. 

5-8 ans 	 ( 	Disquette : 195 F 

APPRENDS-MOI A ECRIRE (1 et 2) 
Quel entraîneur plus docile, plus patient pourra l'ai-
der a acquérir les bases de l'acte d'écriture ? Ce logi - 
ciel fasorise la relation majuscules et minuscules 
ainsi que la maîtrise du clasier alphabétique. 

5-9 ans 	 Ll Disquette : 225 F 

5-8 ans 	 Disquette : 285 F 

"Algèbre ", "Equations/Inéquations" et "Démonstration de géométrie", 3 logi-
ciels qui deviendront son meilleur allié dans la vie scolaire. 

' 1ONSTRA.T ON 	, 	• 

	

24 k 	 <_:.este 243 F 

	

Cassette . 175 F 	 Cassette : 176 F 

DEMONSTRATION 	EQUATIONS 
DE GEONWT 	 INEQUATIONS 
Ce logiciel co 	'ves dc 3' Le logiciel Equations Inéquations 
et dis°' 	 . ercices en est conçu pour les élèves des clas- 
utili 	 - eristiques de l'or- ses de 4', 3' et 2', 
mes 	riques particuliéres. 

theore s de base feront l'ob-
tet d'exercices. 

Disquette : 245 F 
Cassette : 175 F 

CARTE D'EUROPE 
Connaissez-sous les 2'7 pays qui 
forment l'Europe géographique 
Grâce â CARTE D'EUROPE, 
sous allez bientôt connaitre le 
vieux continent sur le bout des 
doigts. 

Disquette : 245 F 
Cassette : 175 F 

ALGEBRE 

NOM: 	-- — 	- Prénom • -  
(Éc un muscates) 

I 

Total commande: F 

Adresse: 
	

Port (recommandé PU) :  20,00 x 	=. 	 F 

Total de mon règlement: -_____________ - 	 F 

Date: 
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I 1 nous semble que le seul souhait que nous puissions émettre à cette époque de l'année tient 
en deux mots : BONNES VACANCES ! 
Malgré tout, nous vous conseillons fortement de ne pas oublier Amstar dans vos bagages... 

D'autant plus que nous sommes très heureux de vous annoncer une excellente nouvelle : il y aura  
un numéro d'Amstar au mois d'août 
Alors, n'oubliez pas de surveiller votre kiosque à journaux au début du mois d'août et, si vous êtes 
abonné, pensez à faire suivre votre courrier... 

La Rédaction 
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LA ère NUIT_ 

  

LES AM STAR D'OR EN SEPTEMBRE 

— 	Cruel dilemme que le nôtre.  
Au moment de boucler ce numéro, nous devions diffuser la date de la remise 

___„_ 	 des Amstar d'or dans la seconde quinzaine de juin. 

Les prix devaient être distribués par un Ministre. 
Les événements récents font que de nombreux rendez-vous sont annulés. 

L'incertitude est de ce fait trop grande. 

La Direction préfère renvrn'er à septembre la remise des Ams d'or. 
Là, au moins, l'incertitude aura disparue, le remaniement ministériel sera effectué. 

Amis lecteurs, il y aura aussi un Amstar en août. 	 Al 

~.. S. FA DREZ. 7__ 	
_ 
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PROFITEZ DUNE FORMULE 
SIMPLE ET PRATIQUE. 
BOOMERANG 
POURQUOI? 
Echangez vos vieux logiciels 
contre de nouveaux titres! 
Commandez-les à des prix sym-
pathiques avant de les échan-
ger à nouveau. 
Faites votre choix dans une vas-
te logithèque comportant les 
dernières nouveautés. 
Amusez-vous sans vous ruiner 
grâce à Boomerang: une solu-
tion économique pour les insa-
tiables du joystick. 

BOOMERANG 
COMMENT? 
Envoyez-nous les logiciels que 
vous souhaitez échanger et 
commander ceux que vous dé-
sirez recevoir. Les échanges 
sont traités rapidement dans la 
limite de nos stocks (envoi par 
colis PTT urgent). 
La liste des titres disponibles 
évolue tous les mois en fonction 
des nouveautés parues et de 
vos demandes: c'est un pano-
rama très complet de l'univers 
du logiciel de jeu. 

Votre adhésion au centre estva-
lable un an et vous permet de 
recevoir cette liste tous les mois 
ainsi que le catalogue présen-
tant les logiciels. 

QUELQUES RÈGLES 
ET GARANTIE 
Quelques règles régissent le 
fonctionnement du centre. 
Les logiciels envoyés pour 
échange doivent être des logi-
ciels d'origine, à l'exclusion de 
toute copie, ils doivent être en-
voyés en bon état, dans leur 
conditionnement d'origine, ac-
compagnés de la notice d'utili-
sation et des accessoires s'il y a 
lieu, les logiciels défectueux se-
ront retournés. 
Le nombre de logiciels envoyés 
pour échange ne peut être su-
périeur au nombre de logiciels 
commandés, vous pouvez par 
contre commander plus de logi-
ciels que vous n'en envoyer ou 
même commander des logiciels 
sans en envoyer. 

r 	I 

Vous êtes libres d'effectuer au-
tant d'échanges que vous le 
souhaitez, aussi souvent que 
vous le désirez, aucune con-
trainte vis-à-vis du nombre 
d'échanges effectués ne vous 
est imposée de même en ce qui 
concerne les logiciels comman-
dés au centre, (vous pourrez à 
votre convenance les conser-
ver ou les échanger). 
Le centre Boomerang garantit la 
reprise des logiciels comman-
dés ; à la valeur de reprise en vi-
gueur à la date de la comman-
de, cela pendant un délai de 
deux mois à compter de la date 
de la commande ou de l'échan-
ge. 
Les logiciels reçus du centre 
sont garantis deux mois et rem-
placés gratuitement en cas de 
défectuosité. 

CENTRE DEC!E 
DU ~~IgELJE~X 



SORTII 

Ere Informatique se distingue sur le marché des logiciels pour PC et compatibles 
puisqu'il ne sort pas moins de trois produits à la fois ' Ce sont des jeux que 
vous connaissez déjà puisqu'il s'agit d'Eden Blues, de Macadam Bumper et de 
Sram. Pour l'occasion, Ere Informatique a particulièrement étudié le packaging, 
afin d'avoir un look d'enfer ! 

AMSTRAD: 
DE SURPRISE EN SURPRISE 

Lorsque les claviers AZERTY out fait leur 
apparition, nous avons eu la surprise de 
découvrir que certains jeux bloquaient 
avec ce type de clavier ; ensuite, nous 
avons eu la surprise de constater que l'ap-
provisionnement (les boutiques en 6128 
était plus que problématique... 
Jamais deux sans trois ! Aujourd'hui, 
nous avons la surprise de découvrir des 
nouveaux 6128 équipés de connecteurs dif-
férents des précédents ! Alors, si vous êtes 
dejà possesseur d'un 464 et de quelques 
extensions et que vous décidez d'acquérir 
un 6128, faites-le en connaissance de cause 
et après mûre réflexion.., car toutes vos 
extensions seront inadaptées à ces nou-
veaux CPC ! 

VOUS AVEZ DIT PAO ? 

L'éditeur anglais Mirrorsoft a sorti un 
logiciel de PAO doté non seulement de 
performances professionnelles, niais éga-
lement accessible au marché grand public 
de par son prix. Fleet Street Editor offre 
les caractéristiques suivantes 
— éditeur de texte intégré ; 
— bibliothèque d'images immédiatement 
disponible ; 
— césure automatique (les mots et espa-
cement proportionnel. 
La distribution exclusive de la version 
française de FSE vient d'être obtenue par 
France Image Logiciel ; pour l'instant, 
seule la version PCW est disponible mais 
les versions CPC et PC le seront en sep-
tembre 87. FIL - tél. 1.48.97.44.44. 

NOUVELLE EXTENSION 
POUR LE PC 1512 

Innelec vient d'obtenir la distribution 
exclusive en France de la sauvegarde 1/4" 
CI) 1525 grâce à l'accord qui a été conclu 
avec Métrologie. 
Le CD 1525 version Amstrad est d'une 
capacité de 21 Mo formatés et peut assu-
rer un back-up à la vitesse de 1 MB par 
minute. Etant rédigé en français, il est 
facile d'installation et d'utilisation ; il peut 
travailler fichier par fichier, par directory 
et sous-directory. Il est livré avec la carte 
contrôleurs, le câble de raccordement et les 
disquettes d'installation et d'utilisation, le 
tout au prix de 5500 1- H'f. Innelec - tél. 
1.48.91.00.44. 

ATTENTION, PIEGE I 

Cela fait maintenant quelques semaines 
qu'une chaire du bonheur a fait son appa-
rition dans le monde de l'Amstrad, chaîne 
qui s'adresse aux "amis nmicro-
in Formai iciens"... 
Le principe est simple : vous recevez une 
lettre accompagnée d'une liste dc noms. 
Vous envoyez un chèque de 20 F au pre-
mier de la liste, le rayez et inscrivez votre 
nom en dernière position. 
Ensuite, vous envoyez une copie de cette 
nouvelle liste à 20 nouvelles personnes et 
dans quelques temps, vous devriez recevoir 
jusqu'à 16 millions dc centimes ! Nous 
vous mettons en garde contre ce genre de 
chaîne qui n'est rien d'autre que de l'es-
croquerie pure et simple ; alors, un con-
seil, ne participez jamais à ce genre de 
jeu... 
am 
UN AMSTRAD 
AU SERVICE DES HANDICAPES 

Vous prenez un Amstrad CI'C 6128; vous 
lui ajoutez un synthétiseur de parole, uric 
imprimante optionnelle, le logiciel "Voca-
I31iss" développé par .lean-louis RIOU et 
son équipe... et vous obtenez un formida-
ble outil pouvant donner la parole aux 
handicapés. Le principe est le suivant : 
l'écran présente à l'opérateur handicapé 
toute une série d'icônes qu'il peut choisir 
au moyen d'un dispositif à contacts adapté 
à son handicap. 
Pour tout renseignement concernant le 
programme "Voca-Bliss" et ses applica-
tions, contactez Logicom au 40.65.30.53. 

NAISSANCE DE LA "C.I.A." 

Contactez Jérôme et vous êtes en relation 
directe avec la C.I.A., autrement dit Ie 
Cercle International Amstrad. Le but cle 
cette association est de réunir le maximum 
de clubs afin de créer un réseau de corres-
pondance et d'échange dans l'ensemble (lu 
globe... 
Les responsables de clubs qui seraient inté-
ressés par cette perspective n'ont qu'un 
seul numéro dc téléphone à composer : 
93.46.95.63. 

SERVEUR  
MINITEL 
N'oubliez pas 

36.15 code MHZ 

La BA.L. permet un dialogue direct avec 
la rédaction. 
Les petites annonces ouvrent la porto our 
bonnes affaires I 

I 



SONDAGE 

Pendant ce long mois de juillet, je suppose 
que vous allez partager votre temps entre 
le farniente et votre Amstrad. Malgré tout, 
si vous avez un instant, un papier, un 
crayon et un brin de courage, nous vous 
invitons vivement à nous écrire pour nous 
dire si vous désirez voir apparaître dans 
Amstar des jeux pour PC 1512 et PCW... 
Alors, tous à vos plumes 

RECTIFICATIF "1914" 

MLA CULPA... Une erreur s'est sub-
repticement glissée clans le listing 3 du 
jeu 1914 que nous avons publié dans 
le numéro 9 d'Amstar. Voici la ligne 
"fautive" telle que vous devez la ren-
trer : 
60 FOR In = 250 TO 2300 STEP 10 

COIN DES AS 

Cela faisait huit mois qu'il était invaincu 
et qu'il se trouvait sur la première marche 
de notre podium. 
Malheureusement, la gloire est souvent 
éphémère et Jean-Marie MENARD a 
trouvé plus fort que lui... 

La rédaction d'Amstar a décidé de le féli-
citer à sa manière pour être resté si long-
temps le "maître" du Sky Jump dans 
"Winter Games" : nous lui ferons parve-
nir un logiciel. 

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 

— BRITISH TELECOM, LONDON, tél. 
01.379.6755 
— CASCADE GAMES, HARROGATE, 
tél. (0423) 525325 
— CHIP, 75011 PARIS, tél. (1) 43.57.26.03 
— COBRA SOFT, 71104 CHALON-SUR-
SAONE, tél. 85.41.63.00 
— COCONUT, 75011 PARIS, tél. (1) 
43.55.63.00 
— COKTEL VISION, 92100 BOULOGNE, tel. 
(1) 46.04.70,85 
— D3M, 922(1) NEUILLY-SUR-SEINE, tél. (t) 
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. (I) 45.21.01.49 
— EXCALIBUR, 75005 PARIS, tél. 
42.04.57.30 
— FIL, 93175 BAGNOLET, tél (1) 48.97.44.44 

— FREE GAME BLOT, 38190 GROLLES 
— 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 
— INFOGRAMES, 69100 VILLEUR-
BANNE, tél. 78.03.18.46 
— INNELEC, 93506 PANTIN CEDEX, tél. (l ) 
48.91.00.44 
— LOISITECH, 93106 MONTREUIL, tél. (1) 
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 

— 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 
— SOFTHAWK, 38000 GRENOBLE, 
tél. 76.47.32.51 
— TITUS, 93370 MONTFERMEIL, tél. (I) 
45.09.21.40 
— UBI SOFT, 94000 CRETEIL, tél. 
43.39.23.21 
— US GOLD, 06740 CHATEAUNEUF-DE-
GRASSE, tél. 93.42.57.12 
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BARBARIAN 

  

Arcade 

En cette lin de journée comme les autres, 
je me retire seule, triste et sans plus aucun 
espoir dans ma chambre qui se trouve au 
premier étage. Moi, Mariana, Princesse du 
Royaume, je vois chaque jour l'échéance 
se rapprocher et personne, vraiment per-
sonne, ne semble de taille à me me sauver 
de la terrible situation dans laquelle je me 
trouve. Chaque jour, j'ai l'impression que 
ma liberté me file un peu plus entre les 
doigts et que bientôt je serai sous l'entière 
domination de ce terrible sorcier Drax qui 
a jeté son dévolu sur moi... 
Etre en jeu et ne rien pouvoir faire pour 
se défendre, c'est rageant ! D'autant plus 
que si je lève le petit doigt, Ce cher et ten-
dre sorcier n'hésitera pas une seule seconde 
avant de jeter un mauvais sort irréversi-
ble sur tous nies sujets. 
Et pourtant, il y a une porte de sortie pro-
posée pour le "Grand Maître" en per-
sonne : si par un heureux hasard, il se trou-
vait un homme (de préférence...) capable 
d'anéantir et de vaincre tous ses gardes dia-
boliques alors, et alors seulement, il con-
sentirait à me laisser ma liberté. 
Malheureusement pour moi, mon futur 
royaume ne semble pas habité par des rois 
du maniement du glaive ; mais toi, noble 
étranger venu du Nord, tu parais porter 
une épée bien lourde et ne pas t'en aper-
cevoir. Serais-tu enfin la personne que 

nous attendons tous et que les livres 
anciens nous présentent comme le Sauveur 
tant attendu ?... Acceptes-tu de tenter ta 
chance (et ta vie, il faut bien le reconnaî-
tre) pour mon royaume et moi-même ? 
N'ayant aucune appréhension, vous accep-
tez cette folle proposition et commencez 
quand même par quelques séances d'en-
traînement car vous êtes bien conscient du 
fait que les gardes du grand sorcier Drax... 
ce n'est pas du gâteau ! 
C'est donc au petit matin, par un ciel à 
peine nuageux, que vous retrouvez vos 
adversaires dans la forêt du comté et c'est 
avec la volonté de vaincre pour votre fierté 
personnelle que vous vous lancez dans le 
premier combat. 

'Tout d'abord, il taut s'avancer pour être 
a une distance raisonnable dc son ads er- 

a!~fiyar4~ ǹl^ ': 
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,aire ; a ce moment -là, juste histoire de 
.s'echauffer, vous faites quelques petits 

" 	
"  

- 

il 	 ttiN 	.. 	
aY11~ 

coups classiques : un coup au cou, un coup 
au corps, un coup aux jambes... Malheu-
reusement pour vous, il esquive toutes vos 
attaques et, soudain, fait une culbute en 
avant qui a pour effet de vous en faire 
effectuer une en arrière (je prends des 
gants pour vous dire que vous êtes carré-
ment tombé sur le... !). Qu'à cela ne 
tienne, vous avez plus d'un tour dans votre 
épée et il est temps maintenant de sortir 
les bottes secrètes : et un coup au-dessus 
de la tête, et une toile d'araignée de la 
mort... et pour occuper les temps morts, 
un coup de tête par-ci et un coup de pied 
par-là. 
Au bout de quelques victimes innocentes, 
emmenées sans ménagement par un tyran- 

nosaure nain, vous commencez a vous sen-
tir fin prêt pour le véritable combat, niais 
avant tout, vous voulez parfaire votre 
botte secrète (500 points d'un coup, ce 
n'est pas si mal...). Aussi, vous pouvez 
charger le second tableau et découvrir ainsi 
un magnifique coucher de soleil. Cette 
atmosphère créée par le décor vous donne 
des ailes pour perfectionner le " coup 
volant à la tête". C'est une attaque que je 
vous conseille vivement : efficace, nette et 
sans bavures.., à condition toutefois que 
l'ennemi ne s'accroupisse pas à cet instant 
précis... 
Ensuite, étant en pleine possession de vos 
moyens, vous pouvez vous lancer dans les 
véritables combats qui se trouvent dans les 
tableaux 3 et 4. De plus, vous avez la 
chance de parcourir la dernière ligne droite 
sous les veux même de la princesse. 
Vous vous demandez peut-être pourquoi 
nous avons sélectionné Barbarian comme 
logiciel du mois alors que certains nous 
diront qu'il ne s'agit que de "duels" répé-
titifs ! Oui, niais !... Dès le premier écran, 
vous tombez véritablement sous le charme 
de la qualité graphique et aucun des qua-
tre tableaux ne déçoit par rapport aux 
autres. De plus, lorsque vous commencez 
a jouer, vous découvrez une animation de 
très bonne qualité : chaque coup, qu'il 
constitue une attaque ou une défense, est 
net et précis. Quant à la musique, elle com-
plète à souhait l'atmosphère créée par le 
graphisme. Bref, bien que la version sur 
Amstrad se passe sur un décor figé, il faut 
absolument qu'elle soit en votre posses-
sion ! ... Pour terminer, je ne vous donne-
rai qu'un petit détail génial : lorsque vous 
avez choisi une option de jeu et que vous 
restez quelques intants sans faire aucune 
action, les deux joueurs se tournent vers 
vous et se mettent dans une position sans 
équivoque signifiant : "bon, c'est pour 
aujourd'hui ou c'est pour demain ?"... 

i 



~~ 	AMSTRAD 
CASSETTES 

— 	_ 	 CONTAMINi.F . _ _ ....... 10 
I 	~ 	 CONTAMIKATIOI~F .... I10 F 

CRAFTON ET XUNK NF ...110 F 
: 	 5F DAr . DY\F ............. 9 

 
DESERT GLID .•....... 89F 141CR()MAMIAJ~  ELEVATOR IDE I NF.. . 89 F 
ELEVATOR ACTION NF... 89 F 
GALVAN.rF ............ 85 F 

BP 3 - 06740 Châteauneuf -Tél. 93.42.? 2 • 2 	 GESTE D'ARTILLACNP ...245 F 
GRAND PRIX 500 CC NF 	139 F 

SUPER I LA MANETTE US GOLD 
M icromanla ottre en JV.m( pic • • Pac x wrr • ;; „u•r 

mitre dcs LI,WJIUuWS cacepnurv• • (,.(Nitr -F:•r 	p-r... 
• (orxau ulna e, W6k> aacs, tar .kz neiles sur la premiere manette 	,,,t,, „ ,n,n 

conçue par US GOLD, une • tk,..pte in .un vi, ,bure 
arme redoutable qui va vous aider • 	ultra k''rc voue piva dr ^ *Ictr • t m de pant" mile 
i pulvtriser 

 

vos 	 ii 25 F' 
Promotion: MANETTE SPEED KING 145E 

EN' JUIN FRAIS DE 
PORT GRATUITS 
POUR TOUTE 
COMMANDE MINITEL 

BOUTIQUES 
MICROMANIA 

LA REGLE A CALCUL 
b5:bi, Bd St Germain 
75005 PARIS 

Metro Sr Michel nu Maubc-n 
PRINTEMPS HALSSMANN 
64, Bd Haussmann 
"Espace Lover wus tot" 
75008 PARIS 
Metro Havre Caumartin 

HOLLYWOOD STAR 
9. Bd joseph Garnier 
06X0 NICE 

LES MICROMANES CÂBLÉS 
savent TOUT 1 grâce au premier 

service Minitel MICROMANIA 
BRANC-IEZ-VOUS MACRO 24h 24h 

TAPEZ FUNI PUIS MIC PAR LE 3515 

NOUVEAUTESI* 
OCEAN ALL STAR HITS 
+ TOP GUN + SHORT CIRCLET 
+ (jALVAN + KNIGHT 115 F 
RIDER + STREET HAWK 
+ MIAMI VICE 
AMSTRAD GOLD HITS N° 2 
+ BREAKTHRU + THE GOONIES 
+ AVENGER + DESERT 115 F 
FOX + KONAMI'S (;OLF 
PACK FIL N° 2 + THE (TREAT 
ESCAPE+REVOLUTION 139 F 
+ CAULDRON 2 + SORCERY 
ENSEMBLE GREMLIN 
+ AVENGER 	 1 1 S F 
TRAILBLAZER 
FUTUR KNIGHT 

LES EXCLUSIFS N° 
+ LEADERBOARD 
+ TAI PAN 	 120 F 
+ XEVIOUS + TOP GUN 
ENSEMBLE LES LAURÉATS of 
+ SILENT SERVICE 
+ CAULDRON 2 	125 F 
+ GREEN BERET 
HIT PACK 2 + 14: 
+ SCOOBY DOO 
+ ANTIRIAD 	 95 F 
+ COMMANDO 86 
+ JET SET WILLY 
+ FIGHTING WARRIOR 
ALBUM GREMLIN 

THE WAY OF THE TIGER 
BEACHHEAD' 	11S F 

• BARRY MAC GL9GAN BOX 
- RESCUE ON FRACTALUS 
HIT PACK I + COMMANDO 
+ BOMBJACK 	 95 F 

AIR WOLF 
+ FRANCK BRUNO BOXING 
LORICIEL HIT I + RALLY_ 
+ INFERNAL RUNNER 149 F 
+ 3D FIGHT 
LORICIEL HIT 2 + F(X)T 
+ TENNIS + 5• AXE 	149 F 
LORICIEL HIT 3 
+ TONY TRUAND + ARYLE D'OR 
+ EMPIRE 	 149F 
MELBOURNE r 
+ EXPLODING FIST 
+ ROCK N WRESTLE 	95 F 
+ STARK)N + RED HAWK 
KONAMIS GREATEST HITS %F 
+ GREEN BERET 
+ PING POND 	 95 F 
+ HYPERSPORTS 
+YEARKUNGFU 
THEY SOLD A MILLION N°3 mF 
+ KUNG Flt MASTER 
+ GHOSTBIISTER + RAMBO 
+ FIGHTER PILOT 	95 F 
AMSTRAD•GOLD HITS NF 
+ RAID + ALIEN 8 	95 F 
+ BEACH HEAD 2 
+ SUPER TEST DECATHLON 
ALBUM FIL NP 
+ THE WAY OF THE TIGER 
+ GL'NFRIGHT 	139 F 
- V... VISITEURS 
AMSTRAD ACADEMY rra 
- BRUCE LEE - ZORRO 95 F 
+ BOUNTY BOB STR BACK 
+ DAMBUSTERS 
THEY SOLD A MILLION N°2 NF 
+ BRUCE LEE 
+ MATCH POINT (Tennis) 
+ KNIGHT LORE 	95 F 
+ MATCH DAY (F x 
THEY SOLD A MILLION N°1 NF 
+ BEACH HEAL) 
+ DECATHLON 	95 F 
+ SABRE WULF + JET SET WILLY 

NOUVEAUTESI•. 
BARBARIAN .r 	. 	' 	F 
BEST OF iD .r 	 F 
BLACK MAGIC NF ........ 95 F 
BUBBLER NT ............. 	95 F 
FIST 	2T . 	... 	......... 	95 F 
FLASH M .............. 	1 l9 F 
GUNSLINGERN........... 95 F 
KILLED UNTIL DEAD NF.... 95 F 
KYA 	NF 	............... 	139 F 
LES PASSAGERS du vent ZNR 285 F 
LEVIATHANNF........... 	95 F 
MANHATTANNF ........ 	125 F 
MARIO BROTHERSPT ...... 89 F 
MASTERS OF UNIVERSENF .. 95F 
METRO 	CROSStiF ........ 95 F 
MUTANT%F ............ 	89 F 
NINJA NSF ............... 	95 F 
PAPER BOYNF - ... 	...... 89 F 
PS115 TRADING; CPYts .... 95F 
QUARTET Ma ............ 95 F 
RANA RAMAnf .......... 89 F 
RELIEF ACTION I.T ....... 	155 F 
ROAD RUNNER to ........ 95 F 
SAIGONxF .............. 	95 F 
SAMOURAI TRILOGYNF .... 89F 
SHAOLLN 	ROADMa ....... 99 F 
SARACENm ............ 	89 F 
SLAP FLIGHTNF .......... 89 F 
STAR 	RAIDERNF ......... 95 F 
SUPER S(X'CERNF ........ 89 F 
TA] 	PAN1st ............. 	89 F 
TEMPLIERS D'ORVENNF ... 169 F 
THE SENtTNELNF ......... 89 F 
TRI\1AL P1 RSUIT~,F 	ITS F 
WONDERBOY .r 	 a; F 

PROMO 45 F 
FRANKIE CrOE 	Tt? HAD 
JEUX SANS FRONTIERES 
WORLD CUP Sb 
BOUTY BOBNF 
BRUCE LEE;`F 
KNIGHT LORENF 
NIGHT SHADEM 
RAIDNF 

HIT PARADE - 
ACE OF ACESNF ......... 	F 
ARMY MOVES NF .. 	,,+ F 
AU REVOIR MONTY r.F .... v8 F 
ARKANOIDNa ........... 	89 F 
ASPHALT ,.F ............ 	l 15 F 
BOMBJACK 2NF .......... 89 F 
3D GRAND PRIX, 	....... 89 F 
BREAKTHR1 	.......... 	89F 
COBRAMF .............. 	85 F 
CRYSTAL CASTLEtiF ... 	95F 
DONKEY KONGNF ........ 89 F 
ENDURO NF ............. 	95 F 
EXPRESS RAIDERNF ....... 95 F 
FUTURE KNIGHTNF ....... 95 F 
HMS 	COBRANF ......... 259 F 
GAUNTLETN.F ........... 	95 F 
HEAD OVER HEALS NF .... 89F 
IKARI WARRIORNF ........ 85 F 
INFRLTRATORI:F ......... 	95 F 
KRAKOUT NF ............ 89 F 
LEADERBOARD (GOLF)w .. 89F 
MARTIANOIDS NF ........ 95 F 
MEURTRES EN SERIESty 	259 F 

MONOPOLY FR . , .. , .. 	. r F 
NEMESIS 	. 	.. 	 ~q F 
SABOTEUR SF 	...... 	~5 F 
SAPIENS .NT ............. 	125 F 
SCALEXTRIQzr ......... 	119 F 
SK;MA 	NF .............. 	95F 
SHORT CIRCUITNF ....... 89 F 
SCRABBLE FRwr 	........ 	175 F 
SILENT SERVICENF ....... 89 F 
SUPER CYCLENF ......... 89 F 
SPACE 	HARRIERNF ....... 89 F 
TENTH 	FRAME,F ........ 89 F 
TERRA CRESTANF ........ 85 F 
TOP GUNNF ............. 	85 F 
TT RACERNF ............ 	89 F 
UCHI MATA JUDONF ..... 89 F 
ZOX 	2............ 125F 
WINTER GAMESNF ....... 95 F 
WORLD GAMES nF ....... 95 F 
XEVK)USNF .. 	. _ ...... 	89 F 
YE AR KUN(; FU 2,NF ...... 89 F 

HIGHLANDER, F ........ 	85 F 
IMPOSSIBLE MISSION NP. . 89F 
INTERNATL KARATEsF .. 95 F 
IMPOSSABALL NF ....... 	89 F 
IAIBREAKNF ............ 85 F 
KNIGHT GAME& F ...... 85 F 
KNIGHT 	RIDER NF ....... 	85 F 
KONAMI'S GOLFNF ...... 	89 F 
KUNG FU MASTERNF .... 89F 
Les Pyramides d'Arlanus NF ..139 F 
LEGEND OF KALE NF .... 85 F 
LIGHT FORCENF ........ 	89 F 
MACADAM BUMPERNF ...120 F 
MARACAIB(.NF 	....... 125 F 
M'ENFIN NF ............135 F 
Il 	BC NF .............120 F 
MGTN 	F ...............129 F 
MIAMI 	VICE..F ......... 	85 F 
MISSION ELEVATORKF ... 89F 
MOVIENP .............. 	89 F 

SIREET HAWKNF ........ 	85 F 
SKYFOX<F 	......... _ .. 	95 F 
STRYFE 	NF .............135 F 
STRIKE FORCE HARRIERNP 95 F 
TARZANNF ............ 	89 F 
THAI BOXLNGNF ........ 	85 F 
THE GREAT ESCAPENF ... 89F 
THE G00NIES NF ....... 	99 F 
THANATOSNF .......... 	89 F 
THEATRE EUROPENF .....110 F 
THE WAY OF THE T1GERNF 95 F 
TOBROUCKNf .......... 119 F 
TOMAHAWKNF 	........ 	95 F 
Z('FR(7.r 	 95 F 

HIT PARADE 	GHOST N GOBBELINS Np. -  85 F 

• NOUVEAUTES 
I r-., ; ma;rc. Jic..r-rc I:vr vin: cr n *ra' 1a 4m ce ex pcvue padan to pend( k ,rurwr it .r 

4+aeic r L.,mptr tenu .ic• .+K.- .r s 	...,.ala a".nt:r- & 1-x1.:: nt Pre8ta6tt dr n;..:. , „rxd i r , -.a, 
.r...irr17c la Jureur vlrtr ra air ,k .;n -r.1w„ 

ATHLETES+F...........135F 
AVENGERNF ... 	........ 95 F 
Aventures JACK BURTON NP 95 F 
AFFAIRE 	SYDNEYNF .....145 F 
ASTERIXNF ............. 95 F 
BACTRONNF ........... 125 F 
BATAILLE d'AngleterreYF .. l IC F 
BATAILLE pour MidwayNP ..110 F 
BAT 	MANNE ........... 	85 F 
BIGGLESNF 	............. 95 F 
RIG FOUR NP . 	- 	- .. 	_ . 	115 F 
BILLY 	LÀ B.A\LIEI E nr 	125 F 
DESP `TIR 1)1-Na 'N -r 	I:: F 

NEXUSNF .............. 95 F 
PACIFIC\P ............. 110 F 

ACROJETNF ............89 F 
AMERICA'S CUPNF ...... 89 F 



AMSTRAD  
DISQUE TTES ET 

,! pC151?L' 

SUPER PROMOTION 
3 DISQUETTES 
VIERGES : 99 F 

INCROYABLE I 

LES EXCLUSIFS N° 
+ LEADERI3OARD 
+ TAI PAN 	 160 F 
+ XEVIOUS + TOP GUN 
OCEAN ALL STAR HITS 
+ TOP GUN + SHORT CIRCUIT 
+ GALVAN + KNIGH1 145 F 
RIDER + STREET HAWK 
+ MIAMI VICE 
AMSTRAD GOLD HITS N° 2 
+ BREAKTHRU + THE G(X)NIES 
- AVENGER + DESERT 145 F 
FOX + KONAMIS GOLF 
PACK FIL N° 2 + THE REAT 
ESCAPE + RE% 1L(TION 189 F 
+ (.AUU)RON ' + SORCERY 
ALBUM MELBOURNE h-F 
- RED HAWK 
• ROCK N WRESTLE 	145 F 
+ STARION • LANCELOT 
ALBUM GREMLIN 
+ THE WAY OF THE TIGER 
+ BEACH HEAD 2 	145 F 
+ BARRY MAC GUIGAN BOX 
+ RESCUE ON FRACTALUS 
HIT PACK 1 NP + COMMANDO 
+ BOMJACK + AIR WOLF145 F 
- FRANCK BRUNO BOXING 
LORICIEL HIT 1 + RALLY 2 
+ INFERNAL RUNNER 179 F 
- 3D FIGHT 
LORICIEL HIT 2 + FOOT 
+ TENNIS + SAXE 	179 F 
LORICIEL HIT 3 + Tony 
Truand+Aigle d'()r+Empire 179 F 
KONAMIS GREATEST HITS xF 
+ GREEN BERET 
+ PING PONG 	145 F 
+HYPERSPORTS+Yc ar Kung Fu 

THEY SOLD A MILLION N°3 NP 
+ KUNG FU MASTER 
+ GHOSTBUSTER + RAMBO 
+ FIGHTER PILOT 	145 F 
AMSTRAD•GOLD HITS NF 

BEACH HEAD 2 
T SUPER TEST DECATHLON 
+ RAID . ALIEN 8 	145 F 
ALBUM FIL by 
+ THE WAY OF THE TIGER 
+ V '... VISITEURS 	195 F 
+ GUNFRIGHT 
THEY SOLD A MILLION N°2 n'F 
+ BRUCE LEE + MATCH POINT 
iTcnnis) + KNIGHT LORE 145 F 
+ 4(A I( II DAY Qhxr 
THEY SOLD A MILLION N°1 NF 

BEACH HEAD - DECATHLON  
SABRE WUL.F 	145 F 
JET SET WILLY 

PROMO 75 F 
BRUCE LEE 
HYPERSPORT 
MOVIE 
WORLD CUP 8c 

•NOUVEAUTES !* 
BARBARIAN 	nF ......... 135 F 
BEST OF 3D nt 	....... 145 F 
BIG BAND cri ........... 195 F 
BLACK MAGIC NF - - - - - - . 	145 F 
BUBBLER nF ............ 145 F 
FIST 2nr ............... 145 F 
FLASHSF .............. 195F 
GUNSUNGERt .......... 145 F 
KILLED UNTIL DEAD... 145 F 
KYA,,F 	............... 195E 
LE PASSAGER DU TEMPS1,T 195 F 
LE PACTE 	............ 199 F 
LES PASSAGERS du vm". 285 F 
LE41ATHANNF .......... 145 F 
MAR10 BROTHERS*F .... 145 F 
MASTERS OF UNIV RSENF . 	145 F 
METRO CROSSNF .. 	..... 145 F 
MUTANT&'. 	........... 145 F 
NINJA 	NF .............. 145 F 
PAPER BOYNF 	.......... 135 F 
PROHIBITION NF ......... 195 F 
QUARTET nF ........... 145 F 
RANA RAMANF ......... 145 F 
RELIEF ACTION ti ....... 195 F 
ROAD RUNNER NÇ ....... 145 F 
SAIGON 	............. 145 F 
SAMOURAI TRILOGY. .. 145 F 
SARACEN P 	........... 145 F 
SHAOLIN'S ROAD 	..... 165 F 
STAR RAIDER 2NP ....... 145 F 
SUPER SOCCER t 	....... 145 F 
TAI PAVhr ............. 145 F 
TEMPLE OF TERROR:NF ... 135 F 
THE SENTINEL* ........ 145 F 
TOBROUCKNF .......... 169 F 
TRIVIAL PURSUITUF ...... 229 F 
WONDERBOY NF . 	. . 	145 F 

• HIT PARADE - 
ACE OF A(~ES+.F 145F 
ARC HONOIDt,t ......... (45 F 
ARMY MOVES NF ........ 145 F 
ASPHALTNt ............ 165 F 
AU REVOIR MONTY 8 ... 145 F 
BOB WINNERNF ......... 169 F 
BOMBJACK 	3~F ......... 139 F 
3D GRAND PRIX 	........ 140 F 
BREAKTHRl.hF ......... 139 F 
COBRAN 	............. 139 F 
CRYSTAL CASTLEt<F ..... 145 F 
DEEPER DUNGEONS >`F ... 145 F 
ENDURO RACER NT ...... 145 F 
EXPRESS RAIDERNNF ...... 145 F 
FER ET FLAMMENF ....... 249 F 
FUTURE KNIGHTNF ...... 145 F 
GAUNTLETNF .......... 145 F 
GRAND PRIX 5I 	CC\F .... 169 F 
HEAD OVER HEALS SF .... 145 F 
HMS 	COBRANF ......... 299 F 
IKARI WARRIOR 	....... 139 F 
LNFILTRATOR>.F ........ 139 F 
KNIGHT RIDERM ........ 135 F 
KONAMI's 	i;<)LFhî ...... 135 F 

I
- MICROrrnr, 

BP 	6740 ChâteauneufJ~}  !45F 
- HIT PARADE L.es Pyramides dc l'Atlanns NF . 169 F 
KRAKi)UT 	......... 145F LE PASSAGERS du VENTNT 295 F 
LEADER BOARD nr . 	I39 F MACADAM BUMPERt.F ... 115 F 
LIGHT 	FORCEni ........ 139 F MARACAlB(TvF ......... 169 F 
MANHATTAN 95tx ...... 149 F MASQUE NF..... 	.... 179 F 
MARTIANOIDS ( 	....... 145 F M'ENFIN nF .. 	......... 179 F 
MIAMI VICE1NF.......... 139 F NEXUSNF . 	............ 145 F 
MEURTRES EN SERIESNF . . 	Z99 F PACIFIC NF M ........... 139 F 
MONOPOLY 	FRNF....... 245 F REVOLUTION 	F ........ 139 F 
NEMESIS NF ............ 145 F SCOTT WINDER ,,i ....... 225 F 
SAPIENSnr ............. 169 F SKY FOXNF ............. 145 F 
SCALEXTRIC NF ......... 245 F STIKE FORCE HARRIER NF .. 129 F 
SCRAM 	2SF ............ 165 F STRYFE NF ............. 195 F 
SCRABBLE FRNF 	........ 220 F TARZANNO 	............ 145 F 
SCRA!F ............. 165 F THAI 	BOXINGNF ........ 129 F 
SHORT CIRCUITNT ....... 145 F THEATRE EUROPE I .... 185 F 
SIGMA 7 NF 	............ 145 F THE WAY OF THE T1(,ER .F 120 F 
SILENT SERVICE nF ....... 139 F TOMAHAWK\F 	. 	.... 145 F 
SUPER 	CYCLEtiF........ 139F NOUVEAU - 
SPACE HARRIER .v ....... 139 F 
TEMPLIERS D'ORVENt.... 199 F PC 1 51 2 
TENTH FRAMEt E ........ 145 F PC HITS 
THE GREAT ESCAPE* t ... 145 F TOP GUN 
TOP GUN.~F .. .......... 13a F , 1 HE t,REA 1 ESC At'E 	245F 
TOP 	SECRETt`F......... 220F + THE DAMBUSTERS 
TRAILBLAZER n ........ 139 F . STRIP POKER 
TT 	RACERSNF.......... 145F 11it.F\:lit 	Ei 
UCHI MATA IUDOLAF... - . 	135 F BOB Vl IV\ERr.F 	. _',' F 
WINTER GAMESNF ...... 145 F BRUCE 	LEE.\i 	.......... Id5 f 
WORLD GAMES 2:F....... 145 F DESTROYERNF ......... 245 F 
XEViOUSNF ............ 139 F ECHE(S 	31)M:.......... 1951 
YE AR KUNG FU IINF ..... 139 F FI5 STRIKE EAGLE NF ..... I95 F 
ZOMBL.F 	.............. 165 F GAINTI.ETM. .......... 195 F 

ZOX 	29s 	............ 175 F GRAND PRIX 5tk3 CONE ... 195 F 
HACKER.,,r 	............ 195 F 

1001 	BC 	............. 165 F HISTOIRE D'ORNF ....... 235 F 
ACROIET 	-.r 	.... 	. 	.... ,45 F iNFILTRATOR.\F ........ 195 F 
ACE OF ACES t F ........ 145 F LES PASSAGERS du vent M 285 F 
ANTIRIAD NF ........... 129 F MAS 1 ERS OF UNIVERSNT . 195 F 
AFFAIRE SYDNEY' ...... 195 F M(,Txr. 	............... 195 F 
ASTEftll(t.F 	............ 149 F MOVIE MONSTERn.E ..... 245 F 
ATHLETES 	\P .......... 175 F PCA MAN 4 DIG DU(, 
AVENGER NF ........... 145 F + MR DŒi ............ 195 F 
BACTRON NF ........... 169 F PSI 5 TRADING companwiF . 195 F 
BATAILLE d'Attdeterrd.F... 195 F SCRABBLE ~r 	.......... 24$ F 

BATAILLE pour Midwayt,'F.. 195 F SHANGAkF 	........... I95 F 

BAT MANNE ............ 130 F SILENT SERVICE-- ...... 225 F 

BILLY LA BANLIEUE NF.... 179 F SOLO 	FLII;HI t;r ........ 195 F 

CAULDRON 	2 	NP 130 F STRIP POKER 	F......... 195 E 

CRAFTON ET XUNKNP... 165 F 
SUBBATTLE Simulator NF .. 225 F 

CONT'AMlNATl0NNE ..... 190 F 
SUPER TENNN'.r ........ 
SUMMER GAMES IMF .... 

195 F 
I95 F 

DEMAIN HOLOCAUSTENF . 	245 F SWORLD SAMIOCRAIM ... 195 F 
DESPOTIK DESIGN %rt ..... 175 F TAI PAN ' 	........... 145 F 
DRAGON LAIR 2 NF ...... 145 F THE DAMBUS1 ERS.... 195 F 
GHOST N GOBBELINS sf .. 139 F TOP SECRET si ......... _229 F 
HARRY ET HARRYm ..... l69 F I !LTIMA 	1m ........... 195 F 
D.IPOSSIBLE MISSIONr:r.  ... 145 F WINTER GAMESS:F .. 	. !95 F 
Q-il'OSSABALL ' F .. 	.. . 	145 F WORLD (;AMES'F.. _45 F 

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

• BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA • B.P. 3.06740 CHATEAUNEUF 

TITRES PRIX 

ParnIpatlon aux frais de port et d'emballage + 15 F 

Precise: ca~<etrr7 	Dusk 	Total à payer = F 
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Fro.a....r,...~r,wu ATAaaov A.Mu7R,w 1ml/7a in M03 

A1)hE E 

.. 	 TEL 

."OIVEAI PAYEZ PAR CARTE BELIE INTERBANCAIRE 

 I 
	I 	I 	I 	I 	1 	I 	l 	I 	I 	I 	I 	1 	11 

	

LL J Dand'npuriswwn _/— 	Signature 

- n^ckR f. r Mt«v s ,saga.. la, qm r 16 F Own Mu 6r .e.+bu..,.l 
M)X 

 

CM Ir isL 	ATA-7 	 1 1 1 1 1 1 



BANC D'ESSAI LOGICIELS 

COSA NOSTRA 
Arcade 

Chicago ! Chicago ! Comme le chantait, 
il y a quelques années Frédéric François... 
Qui a sifflé ? Une fois de plus, nous allons 
vivre une folle aventure dans une bonne 
veille ville des Etats-Unis où les mafiosi ont 
sévi (et sévissent encore) tout en connais-
sant leur période de gloire au temps de la 
prohibition... 
Nous sommes à l'aube des années 20 et 
dans cette atmosphère terrorisante qui 

règne à Chicago, il n'y a qu'une seule per-
sonne qui puisse mettre à l'ombre tout le 
gang... Il s'agit bien sûr du détective de 
renommée mondiale : Mike Bronco recon-
naissable à son chapeau mou à larges 
bords et à son imperméable. La raison de 
son succès ? Tirer plus vite que son ombre 
s'il veut rester en vie, face à la bande des 
cinq qui sont loin d'être des anges !... 
Ruddy gangster cambrioleur, Johny con-
trôleur du trafic de stup, Tony l'homme 
de main et El Padrino "le terrible".., sans 
oublier, l'indispensable policier véreux, 
j'ai nommé : Franky. 
Pour aller au terme de ce jeu, il ne vous 
reste plus qu'à déambuler dans les rues de 

la ville en étant très rapide car les balles, 
bombes et hachettes fusent de partout. La 
seule solution est de tirer sur tout ce qui 
bouge et de passer ensuite sur les corps de 
"la vermine" pour récupérer des 
munitions. 
Les fanatiques de jeux de réflexe sans 
réflexion seront séduits par Cosa Nostra 
qui est, il faut le signaler, un logiciel d'ori-
gine espagnole édité par Opéra Soft et dis-
tribué par Loriciels, les graphismes sont de 
bonne qualité et l'animation est très rapide 
et nette. Dans sa catégorie, Cosa Nostra 
constitue un bon investissement pour se 
défouler pendant les sombres jours de 
l'été... qui risquent d'être fort nombreux ! 

METRO=CROSS 
Arcade 

A vos marques !... Prêt ?... Partez !... 
Vous avez exactement trois minutes pour 
effectuer le premier parcours que vous 
propose Métro-Cross. Le sol sur lequel 
vous courez est divisé en petits carreaux 
qui s'ils sont gris (comme tous les chats la 
nuit... ) vous ralentissent fortement dans 
votre progression. Conclusion simple et 
logique ? Evitez les carrés gris... oui, niais 
dans ce cas là, vous risquez de vous faire 
aplatir par une boîte de Coca-Cola ou de 
vous faire étaler par une haie !... 

Comme si tous ces empêcheurs de courir 
correctement ne suffisaient pas, un nou-
vel effet ralentisseur fait son apparition à 
partir du 5ème parcours. Lorsque vous 
l'attrapez sur l`épaule, vous restez cloué 
sur place de dégoût mais aussi dans votre 
course... car il s'agit d'un rat qui s'agrippe 
si fortement à vous qu'il ne reste qu'un 
moyen pour s'en débarrasser : vous 
secouer de toutes vos forces (mais non ! 
Pas en vous tortillant sur la chaise mais 
avec le joystick !) 

Face à tous ces handicaps, il faut bien qu'il 
y ait quelques raisons positives pour oser 
vous lancer dans cette course folle... Elles 
sont très exactement au nombre de trois : 
les boîtes bleues vous donnent des points 
si vous tapez dedans ou mieux, dans les cas 
difficiles, stoppent le. chrono pendant 2 
secondes ; les boîtes vertes vous permet-
tent d'atteindre une vitesse de pointe 
époustouflante... Quant aux tremplins, ils 
vous propulsent dans les airs et vous trans- 

forment en acrobates effectuant des sauts 
périlleux remarquables !... 
Ne pensez pas que ce logiciel est super 
facile car il y a un scrolling rapide et du 
plus bon effet... une boîte de Coco-Cola 
qu'on ne voit pas arriver.., cela ne fait pas 
de pli !... Par ailleurs, il faut remarquer 
un bon choix des couleurs, un graphisme 
net et une musique suffisamment entraî-
nante pour vous permettre d'avoir le souf-
Fle nécessaire pour aller de parcours en 
parcours. 

- 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

ARMY 
MOVES 
Arcade 

Engagez-vous, rengagez-vous, qu'y 
disaient... "Vous verrez du pays et vous 
aurez de l'action assurée ; n'hésitez pas à 
venir nous voir, vous aurez un bel équi-
pement, un beau matricule et si vous pou-
vez prouver que vous faites partie de l'élite 
des Rambos, vous aurez l'honneur, l'avan-
tage et l'immense plaisir de faire partie du 
SAC, non du SOC, Spécial Opérations 
Commandos (sic !)." 
C'est ainsi que vous vous retrouvez au 

air sans oublier de sauter par-dessus le 
trou... Je peux vous assurer que vous 
n'avez pas trop de six doigts (ce qui per-
met malgré tout d'en avoir quatre au 
repos) pour suivre la cadence ! Et c'est tou-
jours comme ça 
Bienheureux celui qui atteint la base d'hé-
licoptères ! Il lui suffit d'en prendre un 
pour effectuer les trois étapes suivantes et 
obtenir ainsi un code qui permettra par la 
suite de redémarrer directement à la 
deuxième partie du jeu en cas d'échec. 
Pour les trois dernières étapes, vous ne 
pouvez compter que sur vos jambes, niais 
si vous êtes arrivé jusqu'à ce stade, ça veut 
dire que vous êtes solide ! 
Avec Army Moves, commencez par vous 
mettre dans l'état d'esprit suivant : persé-
vérer à tout prix, ne pas avoir peur des 
crampes à la main et ne pas être sujet à 
l'énervement. Vous pourrez alors goûter 
avec grand plaisir le graphisme, la rapidité, 
le scrolling et la musique de ce logiciel qui 
est à conseiller pour votre logithèque. 

volant d'une jeep (génial non !) spéciale-
ment équipée pour vous de missiles sol-sol 
et de missiles sol-air. Il ne vous reste plus 
qu'à prendre le départ pour la première 
partie de votre mission, qui en comporte 
quant même sept... Le but final est classi-
que : traverser les lignes ennemies pour 
atteindre leur Q.G. où se trouve LE coffre-
fort contenant LES plans qui seraient bien 
utiles pour votre état-major. 
Je vous vois sourire de façon incrédule et 
désabusée ; vous croyez qu'il ne doit rien 
y avoir de passionnant dans ce logiciel... 
Alors, suivez-moi pendant quelques mètres 
et vous allez comprendre l'ampleur des 
dégâts : démarrage sur les chapeaux de 
roues pour traverser le pont devant me per-
mettre d'atteindre la base d'hélicoptères de 
l'ennemi ; jusque là, tout va bien... 
Mais soudain, un camion de transport va 
me barrer la route, un hélicoptère 
m'anéantir et, en plus, le pont est 
détruit !... Résultat, il faut que j'envoie 
simultanément un missile sol, un missile 
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CONSEILS 

CHICHE 
ON PROGRAMME? 

Michel ARCHAMBAULT 

Je réalise soudain que j'aurais dû 
commencer par là avant de vous per-
fectionner en programmation : vous 
apprendre à faire des sauvegardes cor-
rectes, sans jamais le moindre risque 
d'ennui. Il paraîtrait que bon nombre 
d'entre vous ont parfois la désagréa-
ble surprise de ne plus pouvoir rechar-
ger ce qu'ils ont enregistré. Et non 
seulement, ils osent dire que cela vient 
du matériel, mais en plus de cela, ils 
profèrent en cette occasion des jurons 
que je ne connaissais pas ! (= ceux 
que mon père ne m'a pas appris, et 
pourtant, il était dans la Marine... ) 
Les bourdes à la sauvegarde ont deux 
causes : 
- On ignorait que l'on n'avait pas le 
droit de faire telle ou telle chose. 
- L'étourderie, toujours elle... 
Pour éviter la première cause, il suf-
fit de comprendre un peu comment ça 
fonctionne ; je me charge aujourd'hui 
de vous expliquer ce qu'il faut abso-
lument savoir. Et pour les étourdis 
(mes chers frères, sachez que je suis 
des vôtres), je vous glisserai ici et là 
les petites précautions systématiques 
que j'ai réussi à m'imposer. Non sans 
mal, niais j'arrive parfois à m'obéir. 
Je suis obligé de faire une séparation 
nette entre cassettes et disquettes car 
leurs principes d'enregistrements sont 
totalement différents. De ce fait, les 
précautions à prendre ne sont pas du 
tout les mêmes. Vous vous attendez 
peut-être à ce que je commence par les 
cassettes ? Ok, je ne suis pas 
contrariant. 

L'ENREGISTREMENT 
SUR CASSETTES 

Le magnéto inclu dans le CPC 464 est 
un ensemble monophonique de grande 
série et de bas de gamme. Pas du tout 
HI-F1, niais suffisant. Au départ tout 
magnétophone est conçu pour la musi-
que, et là, on veut y enregistrer des I 
et des 0 (les bits constituant les octets). 

Pas évident ! Un processus de codage 
fort complexe, dont seul le fabricant 
à le secret, transforme ces I et ces 0 
en «signal modulé», musical, qui lui 
peut être enregistré. A la lecture, le 
décodage de ce bruit bizarre et aigu 
restitue ces bits, donc ces octets. C'est 
clone tout-à-fait le contraire de ce qui 
se passe avec le compact-disc laser. 

rares, mais avec un magnéto-cassette 
extérieur (CPC 664 et 6128), vous avez 
remarqué qu'il faut faire au début plu-
sieurs essais avant de trouver le bon 
réglage du bouton de volume. A noter 
soigneusement ! La tolérance de 
volume autour du "niveau idéal" 
n'est pas terrible sans être non plus 
très "pointue". C'est la cause de 
99 /o des "Read Error". 

LE DECOUPAGE EN BLOCKS 

Le CPC organise ses sauvegardes sur 
cassette par BLOCKS de 2048 octets. 
Au début du block 1, il enregistre le 
nom du programme, le type (BASIC, 
binaire, ASCII), la longueur totale, 
donc le nombre de blocks qui vont sui-
vre, la vitesse utilisée (le SPEED 
WRITE 0 ou 1) et le nombre d'octets 
dans ce block, c'est-à-dire 2048, ou 
moins pour un petit programme. II y 
a encore d'autres informations tech-
niques mais on s'en moque. 
les blocks suivants ont une "éti-
quette" à peut près analogue. Il y a 
le numéro du block en question. 
Tout block entamé qui ferait moins de 
2048 octets (cas du dernier) est com-
plété à 2048 octets par des zéros. La 
fin de chaque block comporte un 
signal de fin. 
Donc deux conséquences faciles à 
deviner : 
- S'il manque un petit morceau du 
début du premier block ou un petit 
bout de la fïn du dernier block, le pro-
gramme ne sera pas chargé. C'est tout 
ou rien du tout. 
- Un programme de 192 octets et un 

La vitesse d'enregistrement par ce 
codage est très lente, 100 ou 200 octets 
par seconde, soit 20 ou 40 octets par 
centimètre de bande. Vraiment peu, 
niais on ne peut pas faire mieux. 
Un signal modulé, ou pseudo musical, 
veut dire un niveau qui monte et qui 
descend des centaines de milliers de 
fois par seconde : l'électronique du 
décodage a été pré-réglée pour un cer-
tain «volume moyen ». Si le signal lu 
est d'un volume trop faible ou trop 
fort, le décodeur est «perdu», il 
renonce en faisant afficher "Read 
Error a" (ou "b"). II agirait de même 
si la bande tournait trop vite ou trop 
lentement (ce qui est plus rage), ou s'il 
rencontrait un défaut physique sur la 
bande, qui lui aurait fait perdre ne 
serait-ce qu'un seul bit ! 
Avec un CPC 464, les problèmes sont 
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CONSEILS 

autre de 1825 octets (un block) occu-
pent exactement la même longueur de 
bande magnétique, donc les durées en 
SAVE (ou en LOAD) seront les 
mêmes ! 

QUELLES CASSETTE UTILISER ? 

De la «FERRO» ordinaire niais de 
marque connue, disons "avouée", 
comme celles portant le nom d'une 
grande surface ("Carrefour", "Mam-
mouth", etc... ). 
A ne pas utiliser en micro-
informatique : 
- Cassettes au chrome (CrO2) : vous 
ne pourriez pas les effacer totalement 
à partir du deuxième enregistrement. 

— Cassettes de marque "bidon" du 
genre «3 cassettes C-60 pour 10 
francs» en sac plastique. Ce sont des 
rebuts de fabrications avec irrégulari-
tés du dépôt magnétique, niveau 
d'écoute nettement plus faible, bruit 
de fond important : donc 8 chances 
sur 10 d'obtenir des "Read Error" en 
LOAD. 
- Cassettes C 120: trop fragiles ! 
Copie du signal spire à spire, d'où ris- 

, que de "Read Error". A prix à peu 
près égal, il vaut mieux utiliser des C60 
de marques connues (en promotion), 
que des C15 ou C30 d'origines 
douteuses. 

PRECAUTIONS 
POUR CASSETTES 

1 - A l'aide d'un capuchon de stylo-
bille, faites avancer l'amorce jusqu'au 
collage avant de démarrer un SAVE, 
sinon le début du block 1 sera sur 
l'amorce... Respectez bien ce POINT 
ZERO ! En effet, que se passera-t-il 
si vous écrasez le premier enregistre-
ment mais en démarrant quelques 
tours plus loin ? A la lecture, le 
magnéto lira le début de l'ancienne 
"étiquette", il continuera à tourner 
pour trouver la suite, qu'il attendra 
longtemps, longtemps... 
2 - Le manuel AMSTRAD du 464 est 
pessimiste : faites tous vos enregistre- 
monts en "grande" vitesse, c'est-à-
dire en faisant d'abord SPEED 
WRITE 1. 
3 - Comme vous êtes radin ou fauché, 
vous mettez plusieurs programmes sur 
une face de cassette. Je veux bien mais 
surtout pas à la queue leuleu ! Lais-
sez des "blancs" entre chaque et 
démarrez le suivant avec le compteur 
sur un multiple de 10. Exemple : 
La sauvegarde s'est arrêtée avec 27 au 
compteur : Bobinez par "FF" jusqu'en 
40 et sauvegarde du suivant. Pour- 

quoi ? Imaginez que vous retouchiez 
le précèdent, en le rallongeant un peri. 
Vous le sauvez par dessus l'ancienne 
version. Pas de chance, car il fait à 
présent un "block" de plus, ce qui va 
écraser le block n° 1 du programme 
suivant.., à votre insu... Alors qu'avec 
un espace minimum de 10 unités de 
compteur entre deux programmes, un 
tel malheur ne serait pas arrivé. Vu ? 
4 - Vous êtes en train de taper un long 
programme, et sagement vous faites 
une sauvegarde provisoire de temps à 
autre. Très bien çà ! Oui, mais pas 
toujours sur le même début de cas-
sette ! Imaginez une panne courant en 
pleine sauvegarde, vous perdriez tout 
votre programme ; celui dans le CPC 
bien sûr, niais aussi sur K7, la dernière 
version et la précèdente ! Alors, ou 
bien vous faites des SAVE à la suite 
sans rebobiner, ou bien vous utilisez 
DEUX cassettes ; une fois l'une, une 
fois l'autre. 
Et maitenant aux disquettes 

L'ENREGISTREMENT 
SUR DISQUETTES 

Le principe physique des enregistre-
ments magnétiques sur disquette n'a 
aucun rapport avec celui des casset-
tes : on ne sait y fixer que des 1 ou des 
zéros ; la densité d'écriture y est de ce 
fait bien plus fine, et les pistes sont 
lues à grande vitesse, et ce avec peu de 
risques d'erreur. Résultat, quelques 
secondes pour ie chargement d'un 
programme au lieu de dix minutes sur 
cassette ! 
Cependant, une disquette vierge ne 
peut pas servir directement, il faut 
d'abord la «formater», à l'aide du 
programme 
FORMAT.COM de la disquette DOS 
CPM. Celui-ci va tracer les pistes de 
guidage, 40 concentriques, plus neuf 
repères de secteurs par piste. Alors là 
seulement, on peut y écrire par nos 
SAVE. 
Tout ça, c'est du «survol à 15000 
mètres». On va préciser certains points 
super importants qui ont pu vous 
échapper à la lecture du manuel, qui 
est un chef-d'oeuvre de désordre, sur-
tout celui du lecteur DDI-1 pour 464... 

LA DISQUETTE DOS 

DOS signifie «DISK OPERATING 
SYSTEM». C'est à la fois un langage 
et un ensemble de programmes utili-
taires pour exploiter un lecteur de dis-
quettes. Le DOS des AMSTRAD 
CPC s'appelle CPM, version 2.2 et en 
supplément le "CPM/PLUS" pour le 
CPC 6128. 

La disquette DOS d'origine est une 
"chose sacrée", on ne s'en sert pas, 
on la copie par DISCOPY (un des 
programmes) sur une disquette vierge, 
celle que l'on utilisera dorénavant, 
puis on range soigneusement la dis-
quette d'origine, l'étalon. Pensez à la 
revente... 

Pour désigner une disquette DOS, on 
dit aussi «disquette Système», c'est 
pareil. 

LES FORMATAGES 

Au début, le CPC est sous BASIC. 
Pour exécuter un programme .COM 
ou .EXE de la disquette DOS, il faut 
quitter BASIC et «entrer sous CPM» 
en tapant ICPM. Là, taper FORMAT 
et ENTER puis suivre les indications 
à l'écran. La face de disquette ainsi 
formatée aura 169 kilo octets dispo-
nibles, avec en plus le «système», le 
programme essentiel du DOS qui a été 
copié à votre insu. C'est donc une dis-
quette dite «formatée système». 
Si vous aviez tapé FORMAT D, le 
"système" n'aurait pas été transféré 
d'oïl 178 kilo octets disponibles au lieu 
de 169. Ce serait tine disquette dite 
«formatée DATA», parce que présen-
tant plus de place pour les données. 
Je ne vous conseille pas ce dernier for-
matage, 9000 octets, c'est peu de 
chose, et il est souvent pratique 
d'avoir le système sur la face de disc 
où l'on travaille. Donc formatez 
"`système". 
N'oubliez jamais que la disquette 
système (même sa copie) doit toujours 
être protégée en écriture... Sinon le 
gag ne serait pas drôle, car le forma-
tage EFFACE TOUT. 

LES COPIES 

Le programme DISCCOPY fait une 
"photocopie" d'une disquette stir une 
vierge, même si elle n'est pas encore 
formatée ! DISCCOPY formate en 
même temps qu'il écrit. 
N'essayez pas de pirater un jeu sur dis-
quette pas DISCCOPY... Faut pas 
rêver, non ? 
En revanche, l'utilitaire FILECOPY 
est sélectif, mais il exige que la dis-
quette de réception (la "cible") soit 
formatée. 
Vous voulez copier certains program-
mes BASIC pour un copain : •dis-
quette système, ICPM puis 
FILECOPY *.BAS (= tous les .BAS) 
FILECOPY .COM est chargé et lancé. 
Il vous invite alors à remplacer la dis- 
quette système par le disc source. Ceci 
fait, il vous propose de sélectionner les 
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CONSEILS 

.BAS. Si vous êtes d'accord, il pré-
sente un par un tous les noms dc pro-
grammes -BAS. Pour être copié : Y 
pour Yes, N pour No. Vous pouvez 
ainsi en désigner une dizaine qui vont 
ensuite être copiés. Avouez que c'est 
beaucoup plus rapide que si, sous 
BASIC, vous aviez fait LOAD puis 
SAVE pour chacun d'eux ! Cette 
galère ! 

FAIRE LE VOYEUR 

Prenez une face de disquette conte-
nant un fichier ASCII, c'est-à-dire 
dont l'extension n'est pas COM, 
EXE, BAS, SYS, BIN ou ASM, mais 
HLP, DOC, TEX, TXT ou pas d'ex-
tension du tout. Puis tapez (sous 
CPM) TYPE suivi du nom complet du 
fichier, et tout son contenu défile alors 
à l'écran. 
Vous avez une imprimante ? Si oui, 
refaites la même chose niais en faisant 
CRTL P avant de l'aire ENTER : tout 
ce baratin est envoyé à l'imprimante ! 
(refaites CTRL P pour annuler ensuite 
cet "écho imprimante"). 
A l'occasion, faites CTRL P et DIR, 
et vous imprimerez le contenu de la 
disquette. 
Attention ! TYPE et DIRE ne fonc-
tionneront que si la disquette en ques-
tion avait été formatée système. Vous 
comprenez mon conseil dc ne jamais 
formater DATA ? 
Si ce fichier ASCII est un mode d'em-
ploi d'un logiciel du commerce, vous 
aimeriez l'avoir imprimé (plus prati-
que, non ?). Oui, mais ces disquettes 
sont formatées DATA, pas de 
TYPE... 
Soyez débrouillard, copiez-le par 
FILECOPY sur une disquette forma-
tée système, et de là, CTRL P et 
TYPE. (un fichier ASCII n'est pas 
protégeable, et ce n'est pas du 
piratage). 
Résumons 
Du DOS, je ne vous ai parlé que de 
FORMAT, DISCOPY, FILECOPY, 
TYPE et DIR. Ces cinq commandes 
sont bien suffisantes pour la plupart 
des bidouilles ; ce sont d'ailleurs les 
plus utilisées. 
Ah ! Au fait ! Pour quitter le CPM 
et revenir au BASIC, ne tapez pas 
AMSDOS, faites tout simplement un 
SHIFT-CTRL-ESC... 

PRECAUTIONS 
POUR DISQUETTES 

- De grâce ! Attendez que la lumière 
rouge du lecteur de disque s'éteigne 
avant de retirer votre disquette... Un 

jour, il va vous arriver que votre disc 
sera illisible. Pourquoi ? Parce qu'une 
fois le programme enregistré, le bras 
va mettre à jour le CATalogue (piste 
réservée à cela). Alors si vous inter-
rompez cette écriture, adieu mon p'tit 
CAT... Et puis, vous risqueriez aussi 
d'abîmer la mécanique. 
- Vous avez du mal à écrire sur les éti-
quettes de disquettes, surtout les 
AMSOFT, parce que le papier est trop 
"glacée". Voici le truc : gommez 
énergiquement le papier ; cela le rend 
plus mat et le stylo bille ou le crayon 
"mord" alors dessus. Sinon, n'hési-
tez pas à coller par dessus une éti-
quette blanche auto-adhésive. C'est 
pas plus moche et c'est plus pratique. 
- Prenez l'habitude de toujours stoc-
ker vos disquettes avec la PROTEC-
TION D'ECRITURE en place. Une 
malheureuse étourderie est si vite 
arrivée... 

- Sur vos disquettes de travail, reco-
piez le petit listing 1 qui y fera le 
MENAGE 

Après RUN"MENAGE" la ligne en 
haut de l'écran présente ses diverses 
activités. Vous n'aurez qu'à presser la 
LETTRE INITIALE (sans faire 
ENTER), soit C pour CAT, E pour 
ERASE (puis le nom du fichier ou 
programme), R pour RENAME (il 
demande alors l'ancien et le nouveau 
nom), B pour effacer tous les .BAK, 
la barre verticale pour passer en CPM, 
ou Q pour quitter. 
C'est un programme pour fainéants, 
je les adore, et vous aussi je crois... 

CONCLUSION 

Maintenant que vous savez comment 
fonctionne l'enregistrement, du moins 
suffisamment, et que je vous ai signalé 
les bourdes classiques (et leur pour-
quoi), vous serez impardonnables si 
vous vous plantez encore dans un W 
SAVE. Et vlan ! Pas d'excuse ! Et en 
plus de cela, pas dc jurons ; gardez- 
les 	

r, 
 pour vos bugs, histoire de mainte- 

nir votre vocabulaire. Ça n'arrangera 
rien, niais si ça vous soulage... 

LISTING 1 
10 'MENAGE — Utilitaire pour DISC AMSTRAD 
20 CLS 
30 PRINT "Cat Erase Rename Bak— :cpm 

Quitter" 
40 Q$="":WHILE Q$="":Q$=UPPER$(INKEY$):W 
END 
50 Q=INSTR("CERB:Q",Q$):IF Q=0 THEN 40 
60 ON Q GOSUB 80,90,150,190,220,230 
70 GOTO 30 
80 CAT:RETURN 
90 INPUT " ERASER quel Fichier ? ",F$ 
100 IF F$<>"*.*" THEN 130 ELSE PRINT" E 
tes—vous bien sur ?...(O/N) "; 
110 R$=' :WHILE R$="":R$=UPPER$(INKEY$): 
WEND 
120 IF R$="N" THEN 140 ELSE IF R$<>"O" T 
HEN 100 
130 :ERA,@F$ 
140 RETURN 
150 INPUT " ANCIEN NOM : ",A$:IF INSTR( 
A$,"*") >0 THEN 150 
160 INPUT " NOUVEAU NOM : ",N$:IF INSTR( 
N$,"*") >0 THEN 160 
170 :REN,@N$,@A$ 
180 RETURN 
190 F$="*.BAK" 
200 :ERA,@F$ 
210 RETURN 
220 !CPM 
230 END• 
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Simulation sportive 

Aujourd'hui, je suis dans un état de ten-
sion pas possible... autrement dit, j'ai mon 
nerf !... Et encore, il ne faut pas que je 
nie plaigne car les conditions météo sont 
vraiment extraordinaires : ciel bleu 
dégagé, piste sèche et aucune perturbation 
en vue. Malgré tout, la pression est sur moi 
car le grand prix que je vais courir 
aujourd'hui va être décisif pour ma place 
finale dans le championnat des conduc-
teurs. Je dois absolument me classer dans 
les trois premiers... tout en espérant que 
mon adversaire de toujours n'ait pas assez 
d'essence pour terminer la course ou, 
encore mieux, qu'il casse son moteur ! 
(Entendons-nous bien : je ne désire rien 
d'autre que des dégâts matériels et je peux 
vous assurer que je ne suis pas allé faire 
un tour dans les hangars cette nuit... ) 
Après un tour de chauffe me permettant 
de constater que ma voiture est en grande 
forme (réglée au quart de poil !), je fais 
un vide complet dans ma tête (je garde 
quand même le circuit et les autres concur-
rents en mémoire) et je m'élance à une 
vitesse folle pour atteindre ce seul et uni-
que but : franchir le premier la ligne d'ar-
rivée dans quatre petites heures... 
3D Grand Prix est incontestablement "le 
classique" par excellence de la simulation 
sportive automobile. Vous vivez la course 
comme si vous y étiez puisque vous êtes 
carrément au volant de votre véhicule. Sur 
chaque circuit, vous devez parcourir 3 
tours complets avant de pouvoir préten- 

dre passer au circuit suivant.., à condition 
de figurer dans le trio de tête, bien sûr ! 
Bien entendu, plus vous progressez et plus 
le circuit est difficile sans compter les 
autres concurrents quail est de plus en plus 
ardu de rattraper !... 
Bref, avec ce logiciel bien dessiné qui 

répond à toutes vos impulsions grâce à une 
bonne animation, vous allez "bouffer" de 
la poussière et faire vibrer vos tympans car 
vous risquez de rester "coincé" dans votre 
siège pendant un bon moment... A toutes 
fins utiles, prévoyez un extincteur pour les 
sorties de piste ! 
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SUPER 
CYCLE 
Simulation sportive 

Toutes les roues avant des motos se trou-
vent sur l'extrême bord limite de la bande 
blanche du départ car il n'y a pas un seul 
cm à perdre ! Tous les moteurs vombris-
sent à l'occasion, faisant percevoir par la 
même occasion toute la tension qui se 
trouve accumulée dans chacun des 
pilotes... 

si, par hasard, vous avez un petit coup 
d'épaule amical !,.. 
Vous avez terminé dans les temps les trois 
premiers circuits et vous êtes fier de vous ? 
Croyez-moi, c'est bien niais tout ce que 
vous avez fait jusqu'à présent, ce n'etait 
que du gâteau face à ce qui vous attend ! 
Vous allez commencer à avoir du mal à 
aller vite et à ne pas vous étaler pour cause 
de taches d'huile, de barrières où même de 
routes qui rétrécissent !... Sans compter 
que vous avez choisi le premier niveau et 
qu'à ce stade, on vous donne nettement 
plus de temps pour parcourir le circuit que 
dans les niveaux 2 ou 3 ! 
Tout est réuni pour rendre ce logiciel 
attrayant : la vitesse, une bonne réponse 
aux impulsions sèches et nerveuses et un 
graphisme vous permettant de toucher le 
sol du genou lorsque vous prenez un virage 
à grande vitesse... Bref, une belle occasion 
de vous défoncer sur une bécane amélio-
rée sans trop de risques de bobos !... 

_'au6illypu~ 

DOSSIER DU MOIS 

Lorsqu'enfin le drapeau du départ 
s'abaisse, les motos ne font qu'un seul et 
même bond en avant en rugissant de plai-
sir face à la libération soudaine qui leur 
est donnée... Sur votre bolide rouge écla-
tant, vous ne perdez pas une seconde pour 
passer la deuxième puis pour enclencher 
enfin la troisième vitesse et avoir ainsi le 
maximum de puissance pour dépasser les 
autres concurrents. Mais, attention ! La 
vitesse ne suffit pas ! Il faut également 
piloter avec la tête car si vous arrivez vite 
dans une courbe, vous finirez votre course 
dans les platanes (ce qui ne borde pas très 
souvent les circuits, il faut le 
reconnaître... ). Vous devrez alors repar-
tir le plus vite possible car le tour que vous 
avez à effectuer est toujours lié à un 
compte à rebours. 
Par ailleurs, il y a des adversaires qu'il faut 
dépasser ; tous les coups ne sont pas per-
mis mais puisqu'ils ont toujours une 
fâcheuse tendance à se rabattre sur vous 
lorsque vous arrivez, on ne vous dira rien 
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DOSSIER DU MOIS 

ENDURO 
RACER 
Simulation sportive 

Vraoum, Vraoum ! Tous les concurrents 
sont face à la grille de départ. Le compte 
à rebours est lancé, 3, 2, I, go ! Ma main 
crispée sur la poignée des gaz entame une 
rotation de 45" dans l'axe du guidon, 
ayant pour effet secondaire de provoquer 
une accélération soudaine du véhicule 
grâce aux effets du frottement roue-sol. 
Bref, je démarre. Mes adversaires ont une 
légère avance, mais la puissance de mon 
moteur, alliée à nia virtuosité de pilote 
(mais si, mais si, restons modestes), me 

scz alors votre temps et, selon ce dernier, 
il vous sera possible de continuer au 
tableau suivant. Le désert est votre pro-
chaine étape. Vous roulez dans le sable 
puisque votre roue laisse un petit nuage de 
poussière. 
Vos adversaires sont plus variés puisque 
l'on trouve également des jeeps (dans un 
enduro ?!?). Et puis les termitières et les 
arbres morts s'ajoutent aux obstacles dan- 
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gereux. 
Toute cette action débridée se trouve inté- 
gralement dans Enduro Racer, adaptation 
d'un célèbre jeu d'arcade. Si les couleurs 
sont plutôt tristounettes (parce que peu 
nombreuses), le graphisme, lui, est très 
fouillé. Les arbres en sont les meilleurs 
exemples. L'animation bien que légère- 

4 ` ment saccadée est assez satisfaisante. 
Mais assez parlé logiciel, il est temps d'en- 
filer bottes, gants, combinaison et casque 

 forcément dans 	cet 	ordre) pour 
affronter le chronomètre et les cinq man- 
ches qui vous attendent. 

permettent dc venir me placer en tête. Le 
paysage défile sous forme d'arbres et de 
montagnes "scroliantes". Contrairement 
aux logiciels du même type, Enduro Racer 
possède quelques bosses. Celles-ci ne sont 
bien sûr pas de nature à provoquer d'en-
vol, niais elles masquent souvent des vira-
ges ou des obstacles solides. Justement, 
voici un petit mur de pierre. Je bascule 
mon joystick vers l'arrière, levant ainsi nia 
roue antérieure dans un mouvement gra-
cieux. L'obstacle se franchit plus aisément 
et c'est alors l'occasion de vérifier l'état 
des suspensions ! Très souvent, on trouve 
de petits rochers éparpillés juste derrière 
le précédent obstacle. Ceux-ci semblent 
inoffensifs et, pourtant, il est préférable 
de les éviter, sinon c'est la chute brutale 
et l'on doit repartir à zéro en ce qui con-
cerne la vitesse. En règle générale, il vaut 
mieux éviter les bas-côtés ainsi que les 
adversaires. La course menée à train d'en-
fer (189 km/h) se termine, lorsque le 
compte à rebours s'achève. Vous connais- 
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GRAND PRIX 500 cc 

DOSSIER DU MOIS 

Enfin apparaît l'écran de jeu ! Comme je 
vous l'avais dit plus haut, les deux vues de 
la piste permettent de vivre la course sous 
deux angles différents. 
Je vous emmène faire un tour de circuit. 
Les quatre motos (bien sûr, il y a deux vues 
différentes, donc 2x2=4) vues de dos 
sont prêtes à partir, le petit bonhomme à 
gauche abaisse son drapeau. C'est le 
moment d'enclencher à fond le joystick 
vers l'avant et d'appuyer simultanément 
sur le bouton de tir. Cela a pour effet de 
manoeuvrer la boite de vitesse. En ligne 
droite, pas de problème : en 4c et à fond, 
il n'y a pas d'obstacles, vous pouvez vous 
défouler. En revanche, il est préférable de 
ralentir et de changer de vitesse lors de 
virages. En effet, le moindre frottement 
sur la barrière et votre moto se trouve 
entourée de petites flammes, votre vitesse 
tombe à zéro et vous perdez de précieuses 
secondes. Votre adversaire, lui, ne com-
met pas de faute et arrive le premier. 
Nullement découragé par cet échec, vous 
décidez de tenter la course en neuf tours, 
Une petite différence : vos adversaires sont 
maintenant au nombre de cinq ! 
Il faut reconnaître que la présentation est 
superbe. Il reste malgré tout quelques 

Simulation Sportive 

Grand Prix 500 ce est à la moto ce que 3D 
Grand Prix est à la voiture : c'est-à-dire 
une simulation. On retrouve d'ailleurs les 
éléments qui ont fait le succès de la ver-
sion quatre roues, c'est -à-dire : défilement 
des bandes rouges et blanches de chaque 
côté de la piste et scrolling du paysage de 
tond. Mais la particularité de Grand-Prix 
est d'offrir sur le même écran deux vues 
différentes du circuit ! 

Mais revenons au départ. Point de passage 
obligé avant d'enfiler la combinaison de 
cuir, une série de questions vous propo-
sent dc reprendre une partie en cours, 
d'entrer le niveau de jeu (débutant, con-
firmé ou professionnel), puis le mode : 
démo, I ou 2 joueurs. Le nom du pilote 
ainsi que la couleur de sa moto sont les 
sujets des questions suivantes. Les témé-
raires qui choisiront le patronyme de Spen-
cer ou Mamola devront être à la hauteur 
de la réputation des sus-nommés... Dans 
la configuration à deux joueurs, l'un des 
adversaires utilise le joystick pendant que 

l'autre use ses petits doigts sur le clavier 
(à moins, bien sûr, de posséder le doubleur 
de joystick). 
Ce n'est pas fini, il reste encore à entrer 
le circuit sur lequel se déroulera la course. 
Vous avez le choix entre douze grands prix 
(de Kyslami à Misano). Si vous êtes vrai-
ment en forme, il existe une option cham-
pionnat du monde qui permet de couvrir 
les douze épreuves les unes à la suite des 
autres ! 
Enfin, dernière question avant le début des 
hostilités : choississez-vous un entraîne-
ment en deux tours ou bien la course (en 
neuf tours) ? L'option entraînement se 
joue à deux. Si vous êtes seul, c'est l'ordi-
nateur qui pilote votre adversaire. 

petits défauts : le maniement de la moto 
est assez difficile, le temps de réponse entre 
l'appui sur une touche et la réaction de 
l'engin est assez long. On a parfois de la 
peine à relever sa moto pour partir en ligne 
droite. 
La gestion des sprites est parfois étrange : 
une moto peut se trouver à la fois devant 
et derrière vous, suivant l'écran observé ! 
Parmi les bons points : le son et le gra-
phisme plutôt réussis. Dans les virages, la 
moto se penche graduellement et l'on per-
çoit le changement de régime lorsque les 
vitesses sont passées. Un jeu à l'intérêt 
constant, dont le principal attrait réside 
dans l'affrontement que peuvent se livrer 
les pilotes en herbe. 
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DOSSIER DU MOIS 

DAKAR 
MOTO 
Simulation sportive 

C'est bien la première fois que je ne par-
ticipe pas au réveillon du Nouvel-An ! 
Mais, que voulez-vous, il faut savoir ce que 
l'on veut dans la vie... Et moi, cette fois, 
j'ai préféré rester dormir dans mon lit plu-
tôt que de participer à l'orgie tradition-
nelle ! Vous pensez que je suis complète-
ment folle ? Non, car, en fait, j'ai une très 
bonne raison pour être fraîche et dispose 
en ce le,  janvier à l'aube... La grande 
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raccourcis (mais uniquement lorsque cela 
semble judicieux car les raccourcis coûtent 
chers en pièces détachées). Je ne sais pas 
encore l'issue de la course niais une chose 
est certaine : j'irai contre vents et marées 
(pardon, vents et sables...) jusqu'au bout 
de mes forces... à moins que ce ne soit 
jusqu'au bout de mes pièces détachées... 
ou alors du temps (lui  m'est imparti pour 
faire tout le parcours !... 
Pour ce qui est de la réalisation (le ce logi-
ciel, vous prenez Dakar 4x4,  vous rem-
placez juste le tableau de bord de la voi-
ture par celui d'une moto et vous obtenez 
Dakar Moto ; je sens que, comme moi, 
vous vous posez une question (qui a son 
poids !) : à quand Paris-Dakar en 
camion ?... Vous avez donc sur la partie 
droite de votre écran la carte avec le tra-
jet que vous empruntez, votre position et 
celle de vos concurrents. Sur la partie gau-
che, vous êtes "sur le terrain", aux com-
mandes de votre moto... avec la piste qui 
se déroule... infinie et monotone ! 

aventure du Paris-Dakar va enfin com-
mencer et cette année, je participe à cette 
course accompagnée de nia fidèle moto 
que j'ai équipée à toute épreuve (du moins, 
je l'espère !). 
Après avoir fait un plein de victuailles pour 
nia moto et moi-même, respectivement 
nourriture et pièces détachées (ou plutôt 
le contraire !), je sens l'angoisse qui 
m'étreint en attendant le signal de mon 
départ... Il arrive enfin et c'est par un soleil 
(magnifiquement réalisé, il faut bien le 
dire) que je salue la capitale qui ne me 
reverra que dans un mois. 
Cinq autres concurrents étant partis avant 
moi, mon seul objectif est de les rejoindre 
et de les dépasser en ménageant au maxi-
mum ma "bécane". Bien entendu, je veux 
être la première à atteindre Dakar, mais 
il faut bien se dire que ce n'est pas en allant 
"tout schuss" que Ie but sera atteint. Je 
dois bien étudier le trajet que j'ai à 
emprunter et au besoin savoir prendre des 
risques dûment mesurés en prenant des 
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DOSSIER DU MOIS 

GRAND  -PRIX 
SIMULATOR 
Simulation sportive 
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Simulator = simulateur. Grand-prix = 
grand-prix de formule 1. Bon d'accord, on 
connait déjà : la vue en 3D, les bordures 
rouges et blanches qui défilent à toute 
vitesse, le bruit du moteur, les panneaux 
publicitaires. Eh bien non, pour une fois 

les concepteurs ont préféré prendre un peu 
de recul ou plutôt un peu de hauteur. Tant 
et si bien que le circuit est vu dans son inté-
gralité. Malheureusement, si le graphisme 
du circuit est plutôt réussi : petits arbres 
vert pomme, tache d'huile, en revanche, 
les voitures ne sont pas des chefs-d'oeu-
vres de réalisme, en effet, les petits rectan-
gles gris et orange qui s'agitent sur la piste 
sont censés être des bolides 
aérodynamiques. 
Après le choix des touches (important dans 
le cadre de l'option "2 joueurs"), la par-
tie peut réellement commencer. Les formu-
les 1 (!) sont alignées sur la grille de départ. 
Dans toutes les options, la voiture grise 
(celle de l'ordinateur) est toujours pré-
sente. Méfiez-vous d'elle, elle est très 
rapide ! Le compte à rebours s'affiche en 
haut de l'écran sur le panneau lumineux, 
tandis que l'ordinateur, égrène d'une voix 

métallique la série de chiffres : three, two, 
one, go !'Il suffit de maintenir le joystick 
en avant pour accélérer. Mais attention, 
en agissant ainsi le véhicule devient vite 
incontrôlable, principalement dans les 
virages. La voiture pilotée par l'ordinateur 
commet beaucoup moins de faute. Il faut 
absolument la talonner pour espérer la bat-
tre sur le fil. Quelques obstacles sur la pre-
mière piste : un passage sous un pont, une 
tache d'huile et des barrières de sécurité, 
Tous ces charmants éléments vous permet-
tront de vous retrouver dans le décor. Une 
petite marche arrière, et vous voilà de nou-
veau sur la piste. 
Sur votre parcours, vous trouverez parfois 
de petites clés à molette, ramassez-les, elles 
vous donnent un bonus. 
Grand-prix simulator est un logiciel qui, 
de part sa qualité graphique et son prix 
(une vingtaine de francs) mérite de figu-
rer dans toute bonne logithèque. 

BUGGY 2 
Simulation sportive 

Je vous recommanderai particulièrement 
ce logiciel par une journée de grande cha-
leur car vous serez au moins dans de bon-
nes conditions pour supporter l'âpre cha-
leur du désert et pour vous préparer à man-
ger quelques grains de sable. 
Car ce n'est rien d'autre qu'une fantasti-
que traversée du désert qui vous est pro-
posée et, en plus, à bord d'une Buggy ! 
(Alors, la permanente, je ne vous raconte 
pas...). Pour commencer, vous partez à 
une allure que l'on peut qualifier de verti-
gineuse et comme vous n'avez pas d'in- 
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fluence sur la vitesse, je ne peux que vous 
conseiller de vous accrocher dans les 
virages... 

A peine avez-vous démarré que se dressent 
devant vous plusieurs bidons d'essence ; 
vous vous crispez sur votre volant nais 
vous vous rendez bien compte qu'il n'y a 
pas suffisamment de place pour passer 
entre deux bidons... Alors, vous allez 
exploser lamentablement contre l'un 
d'eux, cinq secondes après le départ ? 
Mais non car, au dernier moment, vous 
remarquez un tremplin et vous vous envo-
lez dans les airs... 

Le comble de ce jeu, c'est de passer son 
temps à éviter la collision avec des bidons 
d'essence pour remarquer que, parallèle-
ment, votre réservoir se vide inexorable-
ment. Allez-vous devoir abandonner faute 
de carburant ? Heureusement non, à eon- 

dition toutefois d'être rapide et habile pour 
passer entre deux poteaux blancs que vous 
apercevez au dernier moment. Dans ce cas, 
vous repartez avec une Buggy toute neuve, 
le plein d'essence, le cendrier vide, etc... 

Avec Buggy 2, vous avez dans les mains 
un jeu véritablement rapide... Si rapide 
d'ailleurs que pendant les cinq premières 
minutes, vous avez envie d'abandonner 
ou, pire encore, de jeter votre joystick dans 
l'écran de votre Amstrad. Je vous conseille 
malgré tout de persévérer car vous verrez 
que les réflexes se forgent petit à petit. 
Dans ce logiciel, vous évoluez à une allure 
démente grâce à une bonne animation qui 
est soutenue par un graphisme soigné 
quoiqu'un peu nu (seulement, que trouve-
t-on dans le désert ?). 
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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 

I 
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 caracteristiques : 

SAUVEGARDE 64 Ko SUR DISQUETTE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 
RECHARGE UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES 1 

TRANSFERT K7 j DISQUETTE ou DISQUETTE CASSETTE et SAUVEGARDE K7 / K7 ou 
DISQUETTE r DISQUETTE de toat programme protege ou non jusque 128 Ko (64 Ko sur 464664) 
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. 

Grace au TOOLKIT, contemplez instantanement les resultats des bidouillages effectues ! 
MODE 64K ou 128 K avec les CPC 6128 
Se branche en 2 secondes 1  
Extrêmement simple a utiliser gere par menus et on presse UN SEUL BOUTON pour 

transterer 'sa uvegardernrecharger. 

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 bus d'extension pour raccorder d'autres peripheriques 
Stoppez un jeu 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 SLA - 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 I 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au 44 291 257 80. 



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

EN EXCLUSIVITÉ: 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 AMSTRAD/SCHNEIDER 

AVEC 208 Koctets par face: 
Pour 175,00 FF (disquette 3") vous recevez non seulement le SUPER FORMATEUR TURBO 416, mais aussi toute une gamme d'utilitaires inédits en France. 
Les 2 faces de la disquette regorgent de programmes (en Français) jamais vus ! Sélection très si mple par menu ! Quelques-unes des innombrables options : 

1. TURBO416 (super formateur) 2. Archivage Fichier Disc/K7 à 3000 bauds 
3. Cherche de données / Fichier maximum 25 caractères! 4. Re-transtert K//Ulsc de roption 2 
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 dé 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: + 44-291 257 80 

ENVOI IMMÉDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le monde entier 
(hors Europe ajouter 10 FF par titre 5.V P.) 

RÈGLEMENT PAR: 

II 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 COM PUTERS & SIREN SOFTWARE. Ils sont disponibles en exclusivité chez Duchet Computers. 
Leur diffusion ou reproduction commerciale, même partielle, sous quelque titre ou forme que ce soit et par qui que ce soit est formellement 
interdite dans tout pays, Suisse comprise, 
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NOM DU LOGICIEL EDITEUR j 	N° NOM DU LOGICIEL EDITEUR N° 

1000 BORNES Free Game Blot 9 FROST BYTE Mikrogen 4 
1001 BC Ere Informatique 5 FUTURE KNIGHT Gremlin Graphics 5 10TH FRAME US Gold 8 

~ 	5 GALVAN I 	Imagine 5 1815 	 i Cobra Soft GAUNTLET U.S. Gold 5 

194 
1942 194 Elite 5 

GHOSTHUNTERS Code Masters 8 
ACE Cascade Games 6 GHOSTS'N GOBLINS Elite 2  ACROJET US Gold 6 

GLADIATOR Domark 4 ACTIVATOR Cascade Games 3 IRIDER 4 ALIEN HIGHWAY Vortex 2 
GLIDER RIOTR 
GLOBE TROTTER Excalibur Excalibur 4 

ALIENS Electric Dreams i 	7 GOLIATH Rainbow 2 
AMERICA'S CUP CHALLENGE US Gold 8 GRAND PRIX 500 cc Microids 1  
AMSTRAD ACADEMY US Gold 7 GRAPHIC CITY Ubi Soft 3 
ANNALS OF ROME Pss 5 

GREEN BERET Imagine 5 ARKANOID Imagine 8 HACKER Activision 2 
ASPHALT Ubi Soft 7 HARRY ET HARRY Ere Informatique 4 ATAHUALPA Transoft 4 HARRY ET HARRY 
ATTENTAT Rainbow 1 	1 MISSION TORPEDO Ere Informatique 7 
AUF WIERDERSEHEN MONTY I Gremlin Graphics 9 HEAD OVER HEELS Ocean 9 
AVENGER Gremlin Graphics 4 HEARTLAND Gri Computer 5 
BACTRON Loriciels 2 

8 hics Graphics 
BALL BREAKER CRL HIGHLANDER Ocean 4 
BALLBLAZER Activision 9 HIJACK Electric Dreams 7 
BATAILLE POUR MIDWAY Ere Informatique 5 HISTOIRE D'OR 5 
BIG BAND FIL 7 HIT PAK 

Elite 	Soft 
Elite 5 

BIGGLES Mirrorsoft 2 

3 
HITS CO. 1 Sol 7 

BLUE WAR Free Game Blot HMS COBRA 
Cobra 
Cobra Soft  4 

BOB WINNER Loriciels 5 HYPER SPORTS Imagine/Konami 4 
BOMB JACK II Elite 7 IKARI WARRIORS Elite 5 
BOXING EN 3D Amsoft 1 IMAGINATION Firebird 9 
BREAKTHRU U.S. Gold 5 IMPOSSABALL Hewson 6 
CARSON CITY Elice 3 IMPOSSIBLE MISSION 
CAULDRON II Palace Software 1 INFILTRATOR US Gold 4 
CITYSLICKER Hewson 7 INTERNATION KARATE Endurance Games 	i 2 
CLAP CINE Ubi Soft 2 INTERNATIONAL RUGBY Abc 4 
COBRA US Gold 7 INTO THE EAGLES NEST Pandora 8 
COFFRET CADEAU FIL 5 JACK THE NIPPER Gremlin Graphics 5 
COLOSUS CHESS 4 CDS Software 9 JAIL BREAK Konami 6 
COMPUTER HITS 3 Beau-Jolly 7 JAMES DEBUG Coktel Vision 3 
DAKAR 4x4 	 I Coktel Vision 7 JEU DE DAMES ET 
DAN DARE Virgin Games 5 CHALLENGER Cobra Soft 2 
DANDY Electric Dreams 5 JUMPJET Anirog 3 
DEACTIVATORS Reaktor 4 K.Y.A. Loriciels 9 
DECATHLON Hit Squad/Ocean 4 KILLER STAR Loisitech 5 
DEMAIN HOLOCAUSTE Chip 5 KNIGHT GAMES English Software 2 
DESPOTIK DESIGN Ere Informatique 8 KNIGHT RIDER Ocean 3 
DIVISION BLINDEE Cobra Soft 5 KONAMI'S GOLF Imagine 7 
DONKEY KONG US Gold 7 KORONIS RIFT Lucas film 6 
DRAGON'S LAIR Software Projects 7 KRAKOUT Gremlin Graphics 9 
DRUID Firebird 4 KUNG-FU MASTER US Gold 2 
DURELL BIG 4 Durell 8 L'AFFAIRE SYDNEY Infogrames 6 
ELEKTRAGLIDE English Software 5 L'AFFAIRE SYDNEY 'Infogrames 3 
ELITE VERSION GOLD Firebird 3 L'AFFAIRE VERA CRUZ Infogrames 6 
EREBUS Titus 5 L'ARMURE SACREE 
ESCAPE FROM D'ANTIRIAD Palace Software 7 
SINGES CASTLE Software Projects 8 I LA BATAILLE D'ANGLETERRE I Ere Informatique 	1 5 
ETHNOS Chip 7 ~ LA CITE PERDUE Excalibur 8 
FAIAL Excalibur 7 LE CHEVALIER BLANC I Cobra Soft 9 
FER ET FLAMME Ubi Soft 5 LE LAVEUR MILLIONNAIRE Loisitech 5 
FEUD 
FIGHTER PILOT 

Bulldog Software 7 LE PACTE Lonciels 3 
Digital Research 3 LE PASSAGER DU TEMPS Ere Informatique 7 

FIRELORD Hewson 5 LE SECRET DU TOMBEAU Loriciels 4 
FIVE START GAMES Beau-Jolly 9 LEADER BOARD US Gold 8 
FLASH Loriciels 9 LEGEND OF KAGE Imagine 5 
FOOT Lo ticiels 4 LES 4 SAISONS Ere Informatique 3 

i FOOTBALLER OF THE YEAR Gremlin Graphics 9 
LES AVENTURES DE  

FORMULA 1 SIMULATOR Mastertronic 5 JACK BURTON _ 	___ Activision 9 
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GEM SUR AMSTRAD PC 
or Digital Research 

168 pages 185 FF 	 Réf. SIP 1 
_ 	nr,rur une oa.,)0VØ'0 , ,h L.ele •., Lr ryress~ve c, 
.{w ;EM et Oe ses pr.rv. peel s 3Da•1utvro GEM rh•r• 
-eu YII GEM Groen e GEM Neacrgrr 
vs expecat«'S Glottes M parques pernteltront OCC aéui 

tortes ae m:eu, ma',/14 tes p5queees (EM les '.CnrerS la 
Nits ris trismeronte  got yryM 080m so earns or tordes 

es oarMOrals el UmrWMSS Oe GEM ut+rsees 
.beer un ouvrage lgaremeeu .MspenSape pour mieux coin- 
•encre en quai GEM et rAmsrrod PC peurenr resouare des cas 
;rcrers en m Ieu Drolessonne oV Sdn: 9roreSSiannP 

CLEFS POUR GEM SUR AMSTRAD PC 
par Daniel Martin 
288 pages - 195 FF 	 Réf. SIP 2 
.bin un hure de retetence pour tes prugrommeurs avents sur 
Amslrod PC IS pourront 

retrouver facilement les différents constituants ole GEM 
GEM Vt GEM AES). 
- disant Successivement le constructernr de ressources RCS, 
a (escripton alla programme GEM rbooteur a'ICOnes. etc. 

tirer profit des trucs et astuces Ires utiles donnés par l'Outeur 
1 s pourront enfin programmer burs propres oppeoonons gra-
pr,ques sur ce magnifique outil quest GEM 

DOS PLUS SUR AMSTRAD PC 
oar Daniel Martin - Collection Digital Research 
200 pages 145 FF 	 Ref. SIP 3 

our-oje s caresse suss, Bran aux il!Curarsys aJ a Jr ut-I-so 
i-.0 plus aver!:u ctienacrnr des iMormarxocs sur roc srs'Ome 
e,piwtarroa Dos Pus sur Amstrod PC est une décrorrn-ene 
:mpIete et progressive noce1oQC.Ie pemenant ole foire •aur 

-oc des programmes sous US DOS ou CA .'M 86 Après une prO 
?nroror 314ler34e de lAmslrad PC res premiers chapitres Ou 
re corsntuont une approche de DOS plus (opba4Ms sur les 

' :Mers IcS.aes botch editions de textes etc) La deuxreme 
,.irtre de t'owroge apptotoadl les eaiacrbrshques les dus 

>, )Iules rie DOS Plus (uldrSctron opoiofotidre des iepenwres. 
grommes do•odrv*on gposrIon de I,mDr:marle e'c ) 

FONCEZ AVEC L'AMSTRAD PC 1512! 
Cedic✓Nathon 
par Brian C Thomas 
208 pages - 98 FF 	 Réf. SIP 4 
:el ouvrage de FAmsuua PC 1512 eu conçu comme on ,,I 
se 1 uh6siatew indispensable lors de racetur du mo'Arnl 
-ot i soteur y Nauvero un chopine Sp0001 Sur IB MS DOS sut lo 
.,>rr .  1ric0ni7n. sur Ie Boo. 2 sut les Iogrcles, sur les eaten 
, uni et pouoitodnqinsi odcnannels etc 

GESTION SUR AMSTRAD PCW 
oar J -M Jego et J M Gargadennec 
240 pages -175 FF 	 Ref. SIP 5 
Jvvcowret progrpsyvement su • votre A.Tstrud 3 r g'c eK Gon-  
O anenla,res 5x0101-pt dBASE n el Mr.nynn Ce erre vous 
riD0Se Des trod NdK tableaux aeapacdnrtrentes Wus 
icaret les adapter a voire propre contexte sr vous êtes cam 
erçonrs ou run-often! dons une PME 

i CLEFS POUR AMSTRAD PCW 
par Jean-Jacques Weylr 
240 pages - 215 FF 	 Réf. SIP 6 
urCi un livre Complet et norspenscbte. ifUid,sairon simpe et 
;:-(tique pow I utrnsateur de (Amstrad PCW 

(@bine tour ceque vous1vet Desmon de savor sur le Bose. Mal. 
1 0. Loeosmpl (Fgreigi de troifernei de texte du PCW) Multi. 
,n, dBASF il et CPU plus 

. njreur c devntop$d pour r noqu,. 070mohon les Stases  :err 
--ondes Rlisl'ew oe,empr!s corcreq, les fant'yrs e• npFr:. 

l — 	 1 

AMSTRAD A LECOLE 
par D Nielsen et A Garaa-Ampudla 
232 pages -120 FF 	 Réf. SIP 7 
Cet outrage. 0es0ne aux poeenrt !kvas et !magnants est 

conçu polo 00aaer ou reviser les rnonyes prrnapotes cers 
cosses ou primate le cobol le tronçon et raved 
21 programmes nersegrteaent sont proposes oux tel 
ainsi quun conter de vacances qui permMra aux enfants de 
concevoir euxinerrles de petits programmes 

CRÉATION ET ANIMATIONS GRAPHIQUES 
SUR AMSTRAD 
par Fouchard et Carre 
128 pages -110 FF 	 Réf. SIP 8 
bous apprendrez. grôce 0 ce Ivre 0 elder des Images telles 
qu'un pinceau un aérographe 0 animer vos dessins avec its 
scrdlings. des inversions ou des reconSntunons Serrage point 
porpoert. ceu o lbMedeio sours et delornormnedepu. Lespeo 
grammes sont amts en Baye el en assembleur 
A vous ensuite de reamer vos propres balaes dessinées Mec 
noreques 

TROIS ÉTAPES VERS 
L'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE 
SUR AMSTRAD CPC 
par R Descamps 
280 pages -160 FF 	 Réf. SIP 9 
tntoonsiuc+ers, a1 non. Qecowret Irons iocettes de : miel:qence 
orr:ncrele ô trovers des exemples s,mples et prnhques ers 
27 orogro'mes en Basic qw ut sent toutes tes ressources 0e 
rAmstrad - Apprenez 0 votre ordmoteur 0 simuler un prloteouro 
manque. 0 paver coerrelw+neme ercreet vos propres syslemes 
croc-s 

RSX ET ROUTINES ASSEMBLEUR 
SUR AMSTRAD CPC 
par D Roy et J -J Meyer 
368 pages - 200 FF 	 Réf. SIP 10 
I0eCr un manuel oeproproermomrn en ossem01!tP 280 E ndeu.x 
potties dshrctes. ISore sur le graphisme. IOUIre sur les molt* 
nmtpues. rouvrage pimente 0e nombreux programmes 
ass mbleuriotgernenrcommenle$etexpqurs Ueouwogoo8 
haut revenu 

TURBO PASCAL SUR AMSTRAD 
par P Brandeis et F Blanc 
224 pages -135 FF 	 Ref. SIP 11 
ou comment sffrser oilogresswemnetit ce tangage Comment 
mstseer des piogtummasi err ASSdcopav Si mlbrmh Des rout,-
sesPosCd teettOWer darts celnre tritures tes ttsrruclgens000rr-
quées Cl MusHes 

AMSTRAD 3D 
par J.-P Petit 
264 pages -195 FF 	 Ref. SIP 12 
Celrvre propose un programme Boire pour créer des formes. les 
dupliquer, les réduire ou les agrondr et surtout pour les arsron-
ner sous différents ortglesen trais durwrswns (bouteur. largeur 
protonoeur) Un menu présente toutes les morepinorlans pass, . 
oses. ers tous les dessins se Cont 0 pomr duciovwr (nul latanti do 
?rosette de leu ou de nouns) Ln.'vvoge est ct»tvfivnmme 
I,strd de terrils Cr cw c-[-:t-', a!anti 

Pour votre CPC 
GRAPHISME EN ASSEMBLEUR 

SUR AMSTRAD CPC 
par F Pierot 
304 pages -145 FF 	 Réf. SIP 13 
Pour créer des graptnsmes t'es ronds (noce a nstogromme•. 
dessrndAn paysage, creatrondônecarne d'abondance) touter 
exploitant routes les possrarlrtes graphiques de votre CPC 
Si vous Ates débutant on assembleur. vous pourrez progresser 
grOce e ces routines prdtes d remploi livrées sous a doutvn 
forme d'un programme Basic et d'un listing assembleur 

LE LIVRE DE L'AMSTRAD 
par D Martin et P Jadoul 
256 pages -120.00 FF 	Réf. SIP 14 
Une étude complete des crrCu,ls et dC :o Strucrwe :meine nie 
rAmstrod ses foncions et tes ,nttueoas mai connue, au 
Basic CvARPTR ). une présentation oetWree des tESt prat 
a1W1M dP rpMres Cammonfles no Bose. or de n ton 	rt tri 
groesrr es xw simuler es c.,^ r.:r.7ec :x cr r. anq - ..•.v..,,1, 
]ap'fIGnr veers- idle 

PROGRAMMES POUR AMSTRAD 
Cedlcu Nathan 
par H Cador et S Nouer 
128 pages - 89 FF 	 Ref. SIP 15 
Cet owroge perrnegro 0 runesateur oe jeuer erse r✓ogrammrw 
avec Alnsrrad CPC (464.664 et 6128) en Boc-c ,I, en nssem-
areur 
Il explique comment construire soi mémo un Space InvrMers' 
de haute gomme, un synthétiseur musical ou un générateur de 
courbes ou de graphiques. 

INTELLIGENCE ARTIFICIELLE 
SUR AMSTRAD CPC 
Langage et tormes par T et E Levv-Abegnoli 
176 pages -195 FF 	 Réf. SIP 16 
Ce livre oaarde J} ec fiumaR oeu, ocrons tvNr P'écrru.ç ne , In 
terhgence o+rncel'e :e largage naturel or to recwrrassonce 
des formes Les du rogr*s Box deceuvre ipuon'tit autour de 
ces deux tirerons Le dernier parginyarne est un -IN syciAIe 
e-pert ole 3:ogr isrc rnedcti Les Drtigmmmes s,Onr na 1rt. 
I .Ate moYturIr 

CLEFS POUR AMSTRAD 
Tome 1 Système de base par D Martin 
184 pages -140,00 FF 	Ref. SIP 17 
Pour accéder toprilemetirauleu crash uc Iron du 180 uu. pr.nts 
aenfrle des routines système. aux blocs tleconfi0l! ala Snul, 
luieititarn et des conseils pour decoum rongnohré 0avcue 
An-st od 

Tome 2 Système disque par D Martin 
et P Jadoul 
232 pages 155,00 FF 	Réf, SIP 18 

Frais de port en sus: 25 F 

Ci-joint mon règlement par chèque ou mandat 

Nom 	 Prénom 

Adresse 	 .......... ...... 

............ 	... 	. 	. 	.......... 	Tél. 	................... 

Signature. 

Pour avoir sous les yeux les commandes, les pornls d entree des 
routines disque, les blocs de contrôle. Is progrwnmuuon Cites 
brochages des circuits spécialisés el un cnopure r:ompler Sur le 
langage Logo distribue oves lesyslcnerisque vous bouvet!/ 
aussi or recueil de -trucs pour apprendre  hanter!: ries pr, 
grommes item cosse'te vers IC disque. coer•ner•r .ur,,,srr r ed. 
leur de secredr err 

is s r am s t_ 
	 s 

MW el s 

BON DE COMMANDE 
A renvoyez avec votre règlement à STAMP DIFFUSION. 
17, rue Russell 44000 NANTES 

Veuillez m'envoyer les ouvrages dont j indique les titres ci-dessous. 
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Se placer sur 
la table et 
attendre 

Déplacer 	
i4 

armoire 

11111 III iii 	 f o 



Damien MARECHAL 

OO Point de départ 
® Mur franchissable sans objet 
Z Carte magnétique (bleue - rouge - verte) 

C Savant 

Seringue 
Infirmière 
Punk 

Q Cabine holophonique (énergie) 
Ventilateur 

• Lit 

Bouteille verte 
Tapis électriques 

* Fleur 

A Robot triangle 
• Champ magnétique 

... p p .... 

ORDINATEUR CENTRAL 

'1' 
■■■■■■■n ■■■■■■■■■■■■■ D D D D 

v o  a 

Un "H" près d'une porte ou d'un sas signifie qu'ils se trou-
vent en hauteur. 

Veut dire que le sas s'ouvre de la droite 
— Les seringues font parler les savants 
— Les bouquets immobilisent les infirmières 
— Les bouteilles immobilisent les PUNKS 
— Les robots triangulaires sont utiles, il faut leur monter 
dessus. 
— Pour les sas gris, il faut marcher sur le tapis électrique. 
— Les cartes magnétiques ouvrent les portes de même 
couleur. 
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POUR S'INFORMER 
Un service vente par correspondance à votre disposition. 
(Consultez la liste des produits sur Minitel 36.15 - MHZ). 

uarser is WS of twos ses commandes Une isba' 	A resardre les mille al un prcliames qu's ra marque. 
fm oarplel au BASIC Ref ML 183 - Prix : 149 F 	, ravi pas de ranconller aride la mise on service de 

leur mpanan4. LE LANGAGE MACHNIE 
DE L'AMSTRAD CPC 

Pois Ian que le BASIC Des bases de la pogramma-
bon en assembleur a l'udrwbon des routines systtr 
me, nombreux aemdes Cogent rai Programme 
assembfvu. mO' I et ddeos.sm6ieut 
Ref Lt123-Prix:120F 

MONTAGES, EXTENSIONS 
ET PERIPHEBl0uEB 
AMSTRAD CPC 

TaA ce que Peut reafaer un am rt ur ele1 cT sWe 
avec ;n CPC rtrbriv pagrsmmani dEPROM.. 
Un tes beau ivre de 450 pages 
Rai. M. 131 - Prix : 196 F 

L] LE LIVRE DU LECTEUR DE 
DISOUETTE AMSTRAD CPC 

La Programmation et la gestion des dorniee avec le 
6128, le 0D•1 air le 664 1 U61e au débutant axnme au 
programmeur en langage médina Content rai iseng 
du DOS commente, un uUüre qra apure 46 fichiers 
RELATIFS a PAMOOS aven de nanetlsa nonrnan. 
des BASIC, un MONITEUR doge el berrco. d'eu. 
Vex programmes et saluas 
Re( ML 127 - Prix :149 F 

— LA BIBLE DU CPC 6W6t26 
Tau connal►e u lee CPC 6128 et 664 Analyse du 
sysleme dexdataeon, du Proc ssw. N GATE AR- 

"ces. Rel. ML 146 
Prix : 106F 

O MIEUX PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR 
Thomas Lachand•Robrl 

Mbhodes de pogrammalan on cssembteur Z60, ac-
cdmpagnies de nombreux exempee de Programmes 
d'aqqfoatrar ticntiamamt sur les Amsted CPC 464. 
664 et 6126. Rai 0193 
Prix' 148 F 

— TECHNIQUES DE PROGRAMMATION 
DES JEUX EN ASSEMBLEUR 
Gesges Fagot 8w 

Cet savage cuNent des Programmée de leu. fans 
par tes a.limaMUrs Amstrad CPC 464, 664 .1 6128 
Chaque sogrwv" set ocamgegm dune a alyse pe. 
dagogque de la sVUcue des phases éséenNties M 
de tableaux resumant la Imc1(n et la valeurs des 
priales va/ia61e6. Ref 206 
Prix: 9e F 

GRAPHISME EN ASSEMBLEUR 
SUR AMSTRAD CPC 
FPett 

Programmer des appnahu graç*qje. en aseeni-
deur sur Amstrad (464. 664, 6128). 0e nombeuses 
routines Prix : 145 F 

AMSTRAD EN MUSOUE 
0 lPAMRIElJ 

Per lea amateurs dilff rites Si langage BASIC, 
taducfora denses musicale. sur Amsted (464.. 
664. 6126). Partant de la generabn de sons, en pas-
sant Par le synd»iaeu nxmcd Programmable. 
Prix: 166 F. 

RSX ET POU71NES 
ASSEMBLEUR SUR AMSTRAD 
0 ROY et J J WE VER 

De liés nombreux programmée de gradvsmee et de 
mafiemalaues Permettront eux possesseurs dAms-
trad (464 664 6126;. dsav8lqrét tours our+srssanoes 
en assemoleu 263 Prix : 200 F 

MIEUX PROGRAMMER SUR AMSTRAD 
Mitla ARCHAMIS4ULT 

Complément pralque du manuel donne L'art de ax+ 
oewr et de seer can Programme dur marwe Wica-
ce Multiples ase,as Explique durement autans 
ponts absous du marud d'or" Prix : 65F 

L- PROGRAMMES UTILITAIRES 
POUR AMSTRAD 
II ARCMAM84 AT 

Nombreuses ratines u%harea de Programmation, 
utilitaires graplsques, la gestion de fichiers, utilitaires 
mqurnales v Prix : 86 F. 

APPRENEZ 
L'ELECTRONIQUE SUR AI TRAD 
P BEAUFILS à B DESPERAIER 

Programmes pemettaM de xsuohnt lee pNimoavéIe6 
aanpevea de I'tloaospj. Pria : 05F 

COMMUNIOUEZ AVEC AMSTRAD 
D BCNOAK)I E DUTERTRE 

Pair tas les passionnée grandes oourlss. codage, dé-
cadage. recePaasWrrseuor, sWi ces Prix : 90F 

UNIVERS DU PCW 
Pard LEON 

Emvfroenememti matsfd, commande de CR44 30, Ie 
BOOS. le BIOS. fiches binaires, éditeur de drsquet-
tes, ddsassembbu 280, graphsmee, aractere, à la 
loupe Pila: 110 F 

Npusew I 
COMPILATION CPC n• 1.244 

Pila: 70F 

_- 1S-DOS PAS A PAS 
+versa+ 2 et a 
A PJ6AU 

Apprendre be oanman0ée du vif ê e eles o 6av 
►ô-0OS en in BabquoiK W eel le but de art 
arwage Roi 382 - Prix : 136 F 

- PC, MODEMS ET SERVEURS 
A MARL4I TE 

Apprend aux ulisatws averts dIBM•PCXT/AT à 
se servir dun modern, à utilisée on aber un logos,) de 
communication, à taut saves Ma les réseaux telpna-
tiqueu. Prix: 210 F 

INTRODUCTION A dBASE II 
Alan SNIPSCI4 

Permet au lean mArne debAaas dapprsr4e la Pro- 
grammasdn sans dd8oa 4, en r*dmN lea aemdes 
Rqu 	RM 0131-PMx:210F 

C BIEN DEBUTER SUR PC 
Vous apprendre: tout dard a c maitre vote irai. 
5c ma" Iéaan, dama urSI centrai. ',. Pus a 

GEM SUR ANSTRAD PC 
K LANG 

Canbtue une decaserte ampere at progressive de 
GEM GEM Pant, GEM Wide GEM Graph, GEM 
Wcrddurt Prix: 185 F 

= LE LIVRE DE FRAMEWORK 
R OO N 

Le taws Is gessawffe de Others. if generabur de 
gredq.m. 1aœ si DOS. le iVoui de xmmuncalon 
at FRED le Wgage ardue Indroue ausa la manere 
de relier It PC au maure esurnu Pnx : 1 SO F 

Se ASSEMBLEUR IBM PC 
ET COMPATIBLES 
H. ULEN 

Regrage Pris livres en un soif 
Lb' cours d'eIabon. un manuel de ruffsabu, un gû- 
de Pratque Ref 121 -Prix : ?S0 F 

_ 80B9etwePERIPHER60UES 
H ULEN 

Ce 6m. est am ane eus nwcpooessevs 6066 et 
6086 et a leur pxtopan assts périphériques doc 
anpagneavcIs Ws suis s rl emdges dans les 
n=-Qnrbnajus PC dfSM et oanpatlee 
Rel 68 -Pria 150 F 

J PRATIQUE DES IBM dl) 
ENCYCLOPEDIE BASIC 
H LIEN 

Encyclopédie BASIC a doble accès xc:tsns la pa 
grammatm .menée, les hopers le graphique et la 
couleur. ainsi que e musique et les saur Indispensable 
pour BmWr les recherches lasodreuses et les pertes 
de temps Ref. 165 - Prix : 220 F 

IT DU BASIC AU TURBO PASCAL 
Comment dxlagqer sous Turbo des rxrkr e cares-
pendait à des vcgramrnes BASIC. 
RM. ML 166 - Prix : 199 F 

CLEFS POUR PC ET COMPATIBLES 
IL D M4RTW G HEAZETA P JADOLL 
rôs3ens e au ptograrttuw Pau accede r rayle-
ment a bles lea e'domagr 
Rel. P37 -Pu: 196 F 

ECRIRE EN dBASE let ■ 
LI C. M1fXlEL 
Apprend. à dbtogpe on dBASE des applications 
struduees avec des menus. des samee de damées, 
des titemanS, des rapports 
RAl. P43 - Prix : 195 F 

DICI10NNAIRE DU BASIC IBM 
LI 0 -A LEN 
Cast la reqrence de base du langage BASIC Akan 
sel r,PC at amcalded 
R4f. P80 - Prix : 196 F 

htvowu r 
PRATIQUE 0ES MPRBAA,r(TES 
Mdrei A RCUAMBALB T 

Appes&a aux ama5v5 comme 'Jr Pdéawr"s 

P110:95 F 

IT LES SECRETS DU MINITEL 
C TAVERNIER 

PMwpaux duple. 
Les d r verts serran prapesÉs u Teletei 
- kmoraysfque doneeeque el MnMI bewrore et 
Vansmss.m Cmlamabcrs dAlrimu pnnoas de 
tansbmaacn de dom...., odrmem dew., lesser, 
Ret 487-Pill:11SF 

LI SYSTEMES D'EXPLOITATION 
ET LOGICIEL DE BASE 
P XR1VELOT d LE CONTE DES FLORIS 

Mdrtibus et sysYmes d'e.pa aPau maro-lidse 
CPN. MS-DOS syslemes d'erplalabm mule-là-
d»s , les couchés d'un systbroa d'exploitation : Unir 
pAsamsabon et analyse . les uailares gestion de tir 
driers. assemdeurs. éditws de liens. 
Ret 462-Prix:96F 

— CONSTRUISEZ VOS ALIMENTATIONS 
J-C ROUSSEZ 

Sidemee AdrM 1 taisbrmaSi,. redressement. 
litage ddsçaaon de chaleur ahn.Maoons ion 
regrveae. ^Jly<a4ws de renon a ner:ar~s 
reg,Aees. aimertasun a deca.page 
Rai 463 - Prix : 70 F 

INITIATION BASIC (niveau I) 
N 1 1LEN 

Le BASIC 1 Mas cest Yes svn{ie 1 Ce Gyre vx:; 
en convaincra comme il a dela convaincu les dianes 
de milliers de lsdtxts qua snout lai le lwtseet de 
la miao-adormflque. RM 52 - Prix : 125 F 

1111 IN11Ai1GN BASIC (nffveea 2) 
Programmation ntuctureo 
F CROCHET d 0 VILAIN 

Cell réçsesenlaesn amg,Iaié. .eIVhib syncçhaje 
de roqplkaWr, ,cossable a tous, msave aux de6u-
tants, tour Permet de Unser des Programmes par• 
csffioméMI strUCSJO. Une grade parle set cossa-
lee à la germ des Odes BASIC a aloes segue r-
1d died ar s&quenM indexa Rai 156 - Prix : 160 F 

LI IMMAI10N AUX RCNIERS BASIC 
J RENARD 

Avec aie lare. van decwuiirei pogressreecoent le 
'mécanisme' de la consilu s n d'un Idler so BASIC 
Microsoft pus 40 101 eçlolalas. 
ROI 189-Pda:1tSF 

C INTRODUCTION AU TURBO PASCAL 
Eagles STMSON 

Cet ouvrage Prmeea à Neisalwr d'exdaler la 
µseance nrcnPhrneM de ce langage 
RÉ) 3193-Prix; 196 F 

— PROGRAMMER EN PASCAL 
D J L14 VOD A J -L DESCHAMPS 

Vas towaez o bine lee norms nécessaires à la 
programmation en Pas 	Sont agaisnent ÉVrd it le 
Pascal UCSD et le T,Xyo Pascal 
Prix; ItSF 

NOM: 	 _ ._Prénom: ___- 	Total commande:. 	 _ 	 F 
(Eewe en mgnacuise) 

Adresse: 	 Port 10 % : -- 	 F 

Total de mon règlement: 	 F 

Code postal: 	 Date: 

Ville: 	 Signature: 

Ci-joint un chèque libellé à tordre de : BRETAGNE EDIT PRESSE. Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie à: 
BRETAGNE EDIT PRESSE - La Haie de Pan - 35170 BRUZ. 



P'.. U Df\ J E ÀiA 	P ° 1 à 
NOM DU LOGICIEL 	 EDITEUR 	N° 

LES DENTS DE SA MERE 	7ransott et1mperasoR 	2 
LES PASSAGERS DU VENT ( Infogrames 	I 6  
LES PASSAGERS DU 
VENT 2 (6128) Infogrames 	 9 

I LES PYRAMIDES D'ATLANTYS Micmids 	 8 
LES TEMPLIERS D'ORVEN Loriciels 	 6 
UGHTFORCE FTL/Ubi Soft 	 4 
LITTLE COMPUTER PEOPLE Activision 	 7 
M'ENFIN Ubi Soft 	 6 
M.LM. 3D Chip 	 2 
MADDOG Titus 	 7 
MANHATTAN 95 Ubi Soft 	 8 
MARACAIBO Loriciels 	 2 
MASQUE Ubi Soft 	 6 

ASSACRE A LA TOMATE US Golo 	 7 
ERMAID MADNESS 

M 
Electrric Dreams 	3 

EURTRES ENSERIE Cobra Soft 	 6 
I MEURTRES SUR 

L'ATLANTIOUE Cobra Soft 	 6 
MGT Loriciels 	 3 
MIAMI VICE OceanfUs Gold 	9 
MISSION DELTA Ere Informatique 	3 
MISSION ELEVATOR Euro Gold 	 2 
MOLECULE MAN Mastertronic 	 6 
MONOPOUC Free Game Biot 	9 
MOVIE Imagine 	 1 
MYRDDIN FLIGHT Myrddin Software 	3 
NECRIS DOME Code Masters 	 5 
NEMESIS Konami 	 8 
NEXOR Design Design 	3 
NEXUS U.S. Gold 	 2 
NICK FALDO PLAYS 
THE OPEN Mind Games 	 2 
NONTERRAOUEOUS Mastertronic 	 6 
NUCLEAR DEFENCE Amsoft 	 4 
ONE 03M 	 1 
ONE MAN AND HIS DROID Mastertronic 	 8 
OPERATION NEMO Coktel Vision 	 5 
PACIFIC Ere Informatique 	8 
PING-PONG Konami 	 4 
PIPELINE 
PRODIGY 

Mastertronic 	 7 
Activision 	 2 

PROHIBITION Infogrames 	 9 
OUESTOR Cascade Games 	I 	4 
RAMBO Ocean 	 7 
RANA RAMA Hewson/Ubi soft 	9 
REBEL PLANET U S. Gold 	 2 
RED ARROWS Database Software 	3 
REDHAWK Melbourne House 	2 
REFLEXION Cobra Soft 	 9 
RELIEF ACTION Loriciels 	 9 
RESCUE ON FRACTALUS Lucas film 	 2 
REVERSI CHAMPION Loriciels 	 2 
REVOLUTION Vortex Software 	7 
ROBBOT Ere Informatique 	1 
ROCK'N WRESTLE Melbourne House 	1 
ROOM TEN CRL 	 4 
SABOTEUR Durel 	 1 
SABOTEUR II Ubi Soft 	 9 
SAI COMBAT Gasoline Software 	1 
SAILING Activision 	 8 
SAPIENS Logiciels 	 1 
SCOOB Y-DOO Elite 	 5 
SCOTT WINDER Reporter Ere Informatique 	6 
SHOGUN Vagin Games 	 1 

1 	NOM DU LOGICIEL 	1 	EDITEUR 	I J0  

SHORT CIRCUIT Ooean/Us Gold 8 
SIGMA 7 Ubi Soft 9 
SILENT SERVICE US Gold 8 
SKYFOX Arjolasoft 4 
SOUL OF A ROBOT Mastertronic 9 
SPACE HARRIER Elite 6 
SPACE SHUTTLE 

I SIMULATEUR i 	Loriciels 4 
SPELLBOUND Mastertronic 8 
SPIKY HAROLD Firebird 9 
SPINDIZZY Electric Dreams 1 
SPITFIRE 40 Mirrorsoft 3 
SRAM Ere Informatique 1 
SRAM 2 Ere Informatique 5 
STAINLESS STEEL Mikrogen 4 
STARGLIDER Rainbird'Ubi Soft 7 
STARSTRIKE II 
Version Gold Firebir4 3 
STRANGELOOP ♦ Amsoft 

Î 	
2 

STREET HAWK Ocean 3 
STRIKE FORCE HARRIER Mirrorsoft 3 
STRYFE Ere Informatique 7 
SUPER GEODYSSEE Coktel Vision 3 
SUPER PAC Loisitech 5 
SWEEVO'S WORLD Gargoyle 3 
TEMPEST Eiectric Dreams 3 
TENNIS 3D Loriciels 4 
TENSIONS Ere Informatique 3 
TENSIONS i 	Ere Informatique 9 
TERA COGNITA Code Masters 6 
THANATOS DurelWbi Soft 7 
THE APPRENTICE tertronic 5 
THE DEVIL'S CROWN Probe Software 8 
THE EIDOLON Activision 3 
THE GOONIES US Gold 7 
THE GREAT ESCAPE Ocean 6 
THE SENTINEL Firebird 8 
THE WAY OF 
THE EXPLODING FIST Melbourne House 1 
THE WAY OF THE TIGER Gremlin Graphics 1 
THEATRE EUROPE Ere Informatique 5 
THEY SOLD A MILLION III Squad 5 
TOBROUK 1942 Ere Informatique 3 
TOMAHAWK Digital Integration i 	3 
TOP GUN Ocean 7 
TOP SECRET Loriciels 3 
TRAILBLAZER Gremlin Graphics 4 
TRIPLE PACK Alligata 4 
TRIVIAL PURSUIT Domark/Ubi soft 7 
TRIVIAL PURSUIT Ubi Soft 9 
TUJAD Ariolasoft 4 
UCHI MATA Micropool 8 
VIRGIN ATLANTIC 
CHALLENGE GAME Wgin Game 3 
VOLLEY BALL j 	Chip 8 
WEST BANK Gremlin Graphics 8 
WINTER GAMES Epyx 1 
WRIGGLER Romantic Robot 4 
XARO Electric Dreams 2 
XCEL Mastery 7 
XENO A'N'F Software 5 
XEVIOUS US Gold 7 
ZOMBI UbiSoft i 	1 
ZOX 2099 Loritlels 7 
ZUB M.A.D. 8 
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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 voici les coordonnées . 
51 St George Road 
CHEPSTOW NP6 SLA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291.257.80 

GUNSTAR 
Arcade 

Les forces de la flotte GUNSTAR sont 
prêtes à se porter au secours de la "ferre 
en danger. Pour elle, trois pilotes ont été 
sélectionnés. Ce sont évidemment les plus 
qualifiés pour ce genre de mission. 
Ces quelques lignes vous donnent le sujet 
même du jeu : il s'agit bien sûr cl 'un jeu 
d'arcade des phis classiques. L'aventure se 
déroule en cinq tableaux. Tout d'abord, 
une série de petits appareils volettent gra-
cieusement autour de vous en lâchant de 
temps à autre une petite capsule blanche 
très explosive. Votre seule défense, un laser 
performant mais qui a tendance à chauf-
fer très vite, alors on se calme, on ne se 
crispe pas sur le joystick ! Une fois les 
aliens détruits, il faut traverser un champ 
d'astéroïdes. Il ne reste plus qu'à affron-
ter le vaisseau mère et ses multiples tou-
relles. Ces dernières sont très difficiles à 
détruire. Après ce petit effort, il faut 
encore dire bonjour au gentil robot 
ALLOY. Puis, il sera temps de remplir les 
réservoirs. Encore une journée de dur 
labeur qui s'achève. Gunstar est un banal 
shoot "em" up bénéficiant tout de même 
d'un bon graphisme. 

RED 
ARROWS 
Simulation 

Les "Red Arrows" ou "flèches rouges" 
sont l'équivalent britannique de notre 
patrouille de France. Ce logiciel vous 
entraîne à bord d'un avion à réaction en 
tant que pilote. Red Arrows mélange simu-
lateur de vol et jeu d'arcade. Il ne suffit 
pas en effet de savoir piloter, encore faut-il 
naviguer cri harmonie avec les autres appa-
reils, On vous a épargné les périodes les 
plus difficiles, c'est-à-dire le décollage et 
l'atterrissage : vous êtes directement 
plongé au coeur de l'action. Un scanner 
vous donne votre position relative. Les 
autres instruments sont de moindre utilité 

Un jeu d'arcade qui se déroule dans l'es-
pace avec tout un las de méchants à vos 
trousses. C'est original, non ? Comme 
d'habitude, un vilain empereur tout moche 
a envahi une planète peuplée de gens pai-
sibles. Comme d'habitude, vous êtes le 
héros et comme d'habitude, vous devez 
libérer les opprimés sous le joug du tyran. 
Pour cela, un seul moyen : on leur fonce 
dans le lard ! Les moyens mis à votre dis-
position sont les suivants : rayon laser, 
rayon gamma, un draineur d'énergie, un 
compas, un écran de protection hyper-
espace, une unité de réparation. Vous avez 
là de quoi trancher, couper et taillader 
parmi les rangs ennemis. Le graphisme est 
tout de même plus amusant que le scéna- 

puisque le plan de vol est tracé dans un 
écran : votre trajectoire indiquée en blanc 
doit "coller" aux boucles rouges. Vos 

points de repère sont constitués par l'avion 
de tête Red Leader et Red 9 toujours à 
votre droite puisque vous êtes Red 8. Ces 
points de repère sont utiles lors des diffé-
rentes phases de passage d'une formation 
à l'autre. Si le concept du jeu est intéres-
sant, en revanche le graphisme n'est pas 
convainquant et le bruit des réacteurs n'est 
pas des plus réalistes. Un jeu original, mais 
qui aurait gagné à être mieux fini. 

rio : extra-terrestres trépignant à l'intérieur 
des soucoupes et navettes en forme dc hot-
dogs. Pour le reste, il faut surveiller le 
niveau d'énergie de votre vaisseau et celui 
des adversaires. N'oubliez pas d'effectuer 
les réparations nécessaires et volez au 
secours des braves habitants de Flavious 
V. Mort au tyran ! 

THUNDER ZONE  
Arcade 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

Lorsque vous lisez un titre semblable, vous 
pensez à une sombre histoire de lieux 
sacrés et inviolables, sous peine d'enfer 
éternel, que vous allez bien sûr découvrir 
sans aucune appréhension puisque vous 
êtes un, que dis-je, le héros sans peur et 
sans reproche que rien n'effraie. Quelques 
instants de contemplation devant la 
jaquette et vous êtes persuadé que vous 
allez trouver des écrans tout simplement 
superbes ! 

- .fi a --r, .S•~'' ~.̀~1'? r 	 e 
no 

	

Ç ~. 	 R R/l.FR ,e,  
R 

R .. _,.M 	 Pq. 	•RFt• 

R: 	R  

	

RR'. ~' ..' t 	 R 	
RRR.■ R.R• 

R" 	• 	 t 	r 

RR 	P III 
.Rl We tenu 	R 	 SRt! 
RR 	 } P 

Alors, plus un instant à perdre, vous pre-
nez la disquette, faites un RUN "Jeu" et 
trouvez que le chargement se fait lentement 
tellement vous êtes impatient... 

Tiens ! La page de présentation n'est pas 
géniale, un peu tristounette, dommage. 
Puis, faisant suite à la grisaille du premier 
écran, vous vous retrouvez complètement 
ébloui.., par le jaune présent sur votre 
écran à une majorité écrasante. Et c'est à 
ce moment précis que vous commencez à 
déchanter : comment ? Il s'agit simplement 
d'un labyrinthe ! Alors, sans grande con-
viction, vous prenez votre joystick, qui est 
un ingrédient absolument indispensable 
dans ce cas et commencez à ramasser les 
petits coffes qui se trouvent à ce niveau. 
Il faut reconnaître que le petit bonhomme 
avec son petit fusil est bien fait et que l'ani-
mation est rapide... Votre première ren-
contre se passe avec une mouche géante 
que vous anéantissez sans problème ; par 

contre, vous êtes surpris par la chauve-
souris qui ne vous laisse pas de temps de 
réaction avant de se précipiter sur vous et 
de vous remettre à votre point de départ ! 
Les autres adversaires de ce labyrinthe sont 
des zombies et des insectes "percutants". 
Le but est bien entendu de trouver l'esca-
lier qui permettra de passer au niveau sui-
vant... Vous avez de quoi faire, il y en a 
17 ! 
Bref, rien de bien original dans ce jeu, sans 
compter qu'à mon avis, les couleurs choi-
sies ne sont pas les plus heureuses. A ces 
aspects négatifs, on petit opposer une 
bonne animation et un scrolling correct, 
niais n'allez pas vous damner cet été pour 
ce logiciel... 

PROFANATION 
Arcade 

KINETIK 
Arcade 

Si vous décidez de rentrer dans le monde 
de Kinetik, commencez par abandonner 
toutes vos théories et toutes vos idées pré-
conçues sur les lois du mouvement dans 
l'Univers... En effet, à bord de votre vais-
seau, vous pénétrez dans un monde où tout 
n'est que chaos et où le simple fait de vou-
loir se déplacer devient un véritable tour 
de force... Tout en constituant une réelle 
épreuve pour votre système nerveux ! 
Tout à fait logiquement, vous devez réta-
blir les lois du mouvement suivant leur 

équilibre naturel et vous y parviendrez en 
délivrant le mot de paix entre les mains du 
Kinemator. Dans chaque zone de Kinetik 
que vous explorez, vous avez 7 % de 
chance de trouver une lettre du mot que 
vous devez délivrer, alors je ne dirai en 
tout et pour tout que deux mots : bonne 
chance ! 
Vous disposez dès le début de trois hydro-
vaisseaux sphériques et cela ne représente 
pas un gros capital face à la multitude 
d'ennemis qui sont présents : phosphores 
rouges (mortels) et jaunes, Gwerms, Star-
mœbas, balles obstacle, discoides et 
faines... Sans compter toute la végétation 
qui semble accueillante et luxuriante de par 
son abondance, mais attention ! Ce n'est 
qu'une impression... De plus, vous démar-
rez votre mission complètement nu : à 
votre charge de vous équiper au long de 
votre progression d'un écran de protection 
déflecteur, d'un pulvérisateur chimique, de 

propulseurs de contrôle ou d'anti-gravité, 
sans compter le système téléporteur. De 
plus, le niveau d'énergie de votre vaisseau 
peut s'affaiblir très rapidement, alors 
n'oubliez pas de recharger vos accus en 
vous immergeant dans un point d'eau... 
Avec Kinetik, vous ne devez pas appréhen-
der toutes sortes de rebondissements, car 
vous en aurez tant et plus (contrôlés et non 
contrôlés) que j'ai bien peur que vous ne 
terminiez par acquérir un mouvement de 
la tête allant de bas en haut et de haut en 
bas... Le logiciel apparaît très coloré, puis-
que tout le fond du décor est noir, avec 
un graphisme soigné, minutieux et précis. 
Par contre, vous devez rétablir les lois du 
mouvement de l'Univers, mais parallèle-
ment, vous ne risquez pas, à mon avis, de 
délirer. 
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111 

Il est difficile de taper un programme 
d'une revue sans commettre d'erreurs. 
Quand les erreurs sont signalées 
(Syntax error in..., Line does not exist 
in...), ta correction est facile puisque 
la ligne est indiquée, mais, lorsqu'au 
"point de vue" du CPC, le pro-
gramnw est correct, il peut en êt re tout 
autrement pour le lecteur : si le fonc-
tionnement du programme ne corres-
pond pas vraiment au programme ori-
ginal. alors il est impossible de retrou-
ver l'erreur commise, à moins de com-
parer les lignes de votre programme 
avec celtes du journal, mais c'est très 
tong et on risque de passer sur une 
erreur sans la voir. 

C'est pourquoi ce programme a été 
crée ; il est à utiliser si %ous ne retrou-
vez pas %os erreurs. 
La frappe d'un programme de votre 
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our 
Valable 464 

CPC 6b4 
c CPC ~ 8 

CPC 6
2. 

journal favori (Amstar) terminée, 
vous faites "RUN" et là vous corri-
gez toutes les erreurs signales par le 
CPC en sous référant au journal pour 
comparer. Si, malgré cela, il ne tourne 
toujours pas, suivez cette procédure. 
— Sauvez votre programme en 
ASCII grâce à l'instruction : SAVE 
"nom.prog",A 
Puis, si vous êtes sur K?, réembobi-
nez la bande jusqu'au début du 
fichier. 
— Chargez Anti-Erreurs. 
— Entrez le nom de votre programme 
et insérez le support où il se trouve (K7 
ou disquette). 

Après quelques secondes, les numéros 
de lignes vont défiler• Vous remarque-
rez qu'à chaque ligne correspond un 
code de 2 lettres sous cette forme 
> XX <, c'est ce code qui va vous per-
mettre de savoir d'où proviennent lins 
erreurs. Pour cela, il faut que vous 
compariez les codes du journal â ceux 
de l'écran. Si un code dit l'ère, notez 
sur papier le numéro de ligne qui cor -
respond à ce code. Continuez ainsi 
jusqu'à la fin du listage. 
Le défilement terminé, rechargez votre 
programme et corrigez tes lignes que 
sous avez notées en comparant avec 
le journal. Faites "RUN" et, oh 
miracle ! ça marche. 
Attention: Lors de la frappe du pro-
gramme à traiter, n'omettez aucun 
caractère (sauf les espace%) car Anti-
Erreurs tes prend en compte et, bien 
sear, ne tapez pas les codes de contrôle. 

N13 : la ligne 4g() contient le numéro 
de canal 0 pour l'écran ou 8 pour 
l'imprimante. 

Grégoo NOF 

*its#*it*iF+ri~ 	tr*it+ttftf*tt 	ti+ 	- u 
# 

• * 	ANTI - ERREUF:S 	* ;RD-., 
%. 	# 	 #  

DE. 
' 	!cCPC & GREGORY NUE 1987 
ÿV• 

 LH'.. 
F I. 

po ON ERROR GOTO 9s' ;: 	,ih• ;.. 

1 	! MODE 2 FB i. 

114, 	DIM 	g$(23) <. 

:l FOR I=0 TO C'C:READ q$:q$(rq$: .{D': 

'-' 	' ATTENTION LA LIGNE DE DATA _I .>GE< 
=C'ESSÙUS NE CONTIENT PAS TOUTES LEE 
_ETTRES DE L'ALPHABET H 
Ÿi 	DATA A,B,C,D,E,F,G,H,J,k.,L,M,N, FF' 

W,A,!,4 

ANTI-BUG FICHIER zG. 
IF F'EEI:!.HIMEM+1i= 55 THEN 21tt BHt, 

UPENOUT tcpc Z1<: 

MEMORY HIMEM- 

CLOSEOUT JL 
r. ;;E 9IMEM+1 255 ~C 

_:,t DEF1NT A-Z HD, 

BORDER 6: INK: 	!, I: INK: 	1,1o. FEN 	1 1 SF .: 

MOVE u ,1c,: DRAW a5u1, là :tics. 
PRINT T A B t 2 7) 	C A N T I -EPR = I  

G 
MO~i.i,F 	1:1, J95:DRAW 75(, • l '. TJ.; 

-- 	LOCATE i8,2°:FRINT'CPC REVUE D' 

,+'+DARD AMSTRAD ET Si HNEIDER" 

WINDOW 	1.B~+,',_ FL:: 
s$ "Remie car 	Gr'eg', NUE BM:: 

Ti. 	FOR 	i=i 	TO 	LI.ms' .E<. 

'WF: 

LOCATE 71)-: , 5: PRINT i$ (O : 



PROGRAMMES 

4 	 ro 
:oNE  , 

:;o LJCA'E .1:PFINT"ENTREZ LE JM 
FE,hIEP 

4o0 INPUT ' ' 

410 LOCATE 	:PINT"TANT UE LE Li 
STADE N EST PAS TERMINE" 

4:0 L.JUTE :,5FRINT»HE PAS AF:ETE 
R LE MAGNE TOE'OE OU NE 

4?.s' LÛCATE 2.7:FRINT'FAS EORTI LA 

DISQUETTE' 

L:CAI E 2.10:FFiTFRESSEZ JNE 
OLHE °OUF J LEL.TJRE' 
45c CALL SL 
4w OPENP •''+-"s 
470 L: 1N'Tt1TENE' 

480 as-' 	'E SCPTIE 

0 iE iNFt:$=UPPEFcs' 

0 IF :a. B THEN DOGUE 'i0 
510 i IN.E''.s=0 THEN STOP 

s:o 	CALC'u. CE _ CLE DE CÛNTRULE 
540 

550 0 

114, : FOP 11 TO 	.ENa LM;  
5'O. 1$=M1D$1 „1 

Jr 580 IF 	1$C(4R$121 	THEN 	t0 "JF 

+ASCiU 

00 NEXT i PG. 

1J 

TE 30 .$=6$Pl 

POE 	TO -'EM. 

6E 0 $'iDSi al, i,I' 

S70 IF 	i"0' 	DF 	i$'” THEN 	00 
Fh s80 uiii3+15:aa'.,ALi$ 

:Q ,  NE;T YR'. 
Oit' "i T :ia. i OH'.. 

:-i EJ'.. 

7.2v C'GsiF. 
730 

EM . 	T40 JE 	.6 TriE 	50 ELSE - EM 
7s:' F'RIT 	1 	T4Ec)10 	uSING 	•'.•\ . AN 

760 1i$=°'GGTO 840  

UF 770 I1='°FFINT*z, 	LEFT5Ib$,35T >UQ' 

•AE: 	;s: 
G'-( 780 :E LENh5)..35 THEN 5:40 

AT. 

'300 bS=MIDsb,1.,Ebsl, ,UJ' 

510 F'PINT*za,LEFT$' ns, 35l 

1 820 IF f5=1 AND C3i8 THEN fq0:GCS ;HL 

UP 910:GC'TC 630 

8-70 GOT!) 730 	 >8M'- 

840 IF EOF=-I THEN CLOSEIN ELSE GOT ;4 

O 4°0 

850 CALL 8B0-,:PRINT TAB..50) 'UNE T >LP< 

OUCHE.. ":CiALL &BB05 

860 CLS:FR- INT"MAINTENANT RECHARGEZ .'F 

:NF$;" ET CORRIGEZ LES LIGNES QUE 

iCuS AvEZ N)JTEES.. 

870 END 
E'80 TRAITEENTS DES ERURS 	CT 

'TU-. 

900 IF ERR25 THEN CLS:PRINT CHR$c7 A*,X 

(CHFi(24"FICHIER NON ASCII"CHR$ 

24,:END ELSE CONT 

910 cccoi:IF co19 THEN CALL & GL'. 

830:PRINT TAE(5i "JNE TOUCHE...': 

CALL BB053I1=1 

20 RETURN 

AW 

PROTÉGER VOTRE AMSTRAD 
TOUS LES SACS ET HOUSSES SONT ADAPTÉS A CHAQUE TYPE DE MATERIEL ET LES PASSAGES DE CABLES SONT PRÉVUS. 

Coc 
bien 
les Cases 

uurs 

•• 	 I 
— Housse 	pour 	Amstrad 	(claier) 

1 Sac 	pour 	Amstrad 	(clavier) CPC464066406128ûPCW8256'j 
CPC464CI66406128LIPCW 82560 Coloris 	beige. blanc, bordeaux. noir. 
Coloris 	bleu, gris ou sable 
Prix . .................. 290 	F TIC 

marron 
Prix Pochettes disquettes 3' ou 3 5" .................. 130 	F TIC - pour 1 disquette 	...... 29 FTTC 

T Sac pour moniteur Amstrad mono- T Housse pour moniteur Amstrad D pour 6 disquettes 116 F TIC 
chrome 0 couleur. 0 Coloris 	beige, blanc. bordeaux, noir, D pour 10 disquettes . 	150 FTTC 
Coloris, bleu, gris ou sable. marron. J pour 32 disquettes . 	200 F TIC 
Prix 	.................. 400 F TIC Prix' 	.................. 130 	F TIC 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 

POUR COMMANDER Retournez-nous cette publicité en cochant le ou les pro- 
duits '\ 

	

	que vous désirez recevoir et en remplissant le bon ci-dessous Pour les coloris. 
rayez les mentions inutiles. 

• Port PTT à ajouter au montant de votre commande 25 F 
• Joindre votre règlement par chèque ou mandat à votre commande, 

nr 	n 	e 	n 	 Nom ...................................... . .... 	Prénom 	............. 

U 	I 	I 	U 	J 	U 	I 	 Adresse 	................................................................. 

17, rue Russeil - 44000 NANTES 	 ............................................Tel 
 

Signature: 



BANC D'ESSAI LOGICIELS 

HYDROFOOL   ArcadelAventure 

Mon pauvre SWEEVO ! Tu t'es encore 
embarqué dans une drôle d'histoire. Quelle 
idée d'avoir accepté de nettoyer le Death 
Bowl. Le nom de cette planète aquatique 
aurait dû te faire fuir. Mais, bien sûr, tu 
as obéi à ton vieux maître et te voilà dans 
le pétrin. 
Tu sais pourtant que l'eau n'est pas un élé-
ment pour les robots. La rouille te guette ! 
Heureusement que l'on trouve quelques 
bidons d'huile pour se refaire une santé ! 
La mission semble pourtant simple : pour 
ôter toute trace de pollution dans les eaux 
de Death Bowl, il suffit de retirer les qua-
tre bouchons qui retiennent le liquide oxy-
hydrogéné à la surface de la planète. Seu- 

lement, on avait omis de te dire que les 
bouchons devaient être enlevés selon un 
ordre précis et par l'intermédiaire de qua-
tre objets représentés dans les blocs autour 
du bouchon. Enfin, tu n'étais pas au cou-
rant de la présence de créatures aquatiques 
peu sympathiques. 

Ta mission s'annonçait donc difficile. 
Un premier tourbillon t'entraîne vers le 
bas. Tu te retrouves alors dans une grotte 
sombre. Quelques rochers parsèment le 
fond. De temps à autre, des bulles de gaz 
jaillies d'on ne sait où montent à la sur-
face. Sweevo peut se placer sur ces bulles 
et ainsi atteindre les niveaux supérieurs. 
Pour le moment, la recherche doit se por-
ter sur le premier bouchon. Une fois celui-
ci découvert, il s'agit de trouver les qua-
tre objets. C'est bien sur cette quête qui 
va se révéler dangeureuse pour votre santé. 
Chaque obstacle un peu important (algue, 
coquille St-Jacques, rochers) égratigne 
votre combinaison de plongée et diminue 
l'indicateur du "rustinomètre". 
Lorsque le niveau est à zéro, Sweevo est 
propulsé vers la surface : la mission a 
échoué. Il est possible de ramasser des 
armes : tridents, fer à cheval. Les muni- 

tions sont limitées à trois unités. Pour 
détruire vos ennemis, il faut les toucher 
puis tirer : il se dissolvent alors dans un 
nuage de gaz. Cette opération vous fait 
perdre quelques points de "rustines", niais 
cela vous permet d'ouvrir certaines portes 
et d'accéder ainsi à d'autres salles. 
Ce jeu rappelera de bons souvenirs aux afi-
cionados de Knight-Lore, Alien 8 et autres, 
Bat-man avec cette fois-ci un univers beau-
coup plus humide. Le graphisme est un 
pseudo 3D, ce qui rend le déplacement du 
personnage hasardeux. Heureusement, 
l'ombre permet de suivre les pérégrinations 
de Sweevo. On évite ainsi bien des pièges. 
Quant à l'animation, il n'y a rien à en dire 
: elle est très bien faite. N'oublions pas la 
musique, superbe elle aussi et qui joue un 
rôle dans l'attrait du jeu. 
Que tous les idiots de l'eau (Hydrofool) 
plongent à leur tour pour récupérer ce logi-
ciel aquatique. 

LIVINGSTONE   
ArcodeIAvenfure 

Docteur Livingstone, je présume ? C'est 
par cette phrase, universellement connue, 
que s'achève l'aventure d'Henry Morton 
Stanley. 

En effet, après bien (les péripéties clans la 
jungle africaine, le journaliste Stanley 
retrouvait l'explorateur Livingstone. 

Dans la peau du journaliste, on trouve... 
le joueur. Le petit explorateur avec son 

casque colonial, c'est vous. J'en profite 
pour ouvrir une parenthèse : le graphisme 
est vraiment mignon : on dirait un dessin 
animé. Les couleurs sont bien choisies et 
les animations amusancus. Bien entendu, 
l'environnement vous est hostile. Dès le 
premier tableau, vous êtes coincé entre 
cieux monticules : seule solution, choisir 
l'icône numéro 4 (la perche) et appuyer sur 
le bouton de tir. L'indicateur en bas 
d'écran défile, modulant la force du mou-
vement. En lâchant le bouton, vous vous 
retrouvez au sommet de l'obstacle. 

N'avancez plus ! Sinon, vous tombez dans 
la fosse subtilement cachée sous des bran-
chages. Vous ne m'avez pas entendu et 
vous voilà prisonnier d'un réduit plus 
qu'inhospitalier. Enfin, heureusement que 
je suis là : vous voyez la petite manette 
bleue au plafond du trou. Un coup habile 
de boomerang, voilà le contact inversé et 
la porte ouverte. Il ne vous reste plus qu'à 

repartir à zéro en prenant garde aux ser-
pents, aux plantes carnivores, aux singes, 
aux piranhas, aux chasseurs fous, au sables 
mouvants, j'en passe et (les meilleures. Le 
but de toute cette agitation : retrouver cinq 
pierres sacrées qui permettront l'entrée 
dans le temple, ainsi que la découverte de 
Livingstone. 

N'oubliez pas de vous ravitailler en vivres 
et en eau et apprenez à contrôler la trajec-
toire du boomerang : c'est très utile ! 



BANC D'ESSAI LOGICIELS 

SAMOURAI 
TRILOGY 
Arcade 

La superbe jaquette vous présente un 
samouraï en tenue de combat, le sabre à 
la main. Vous avez ainsi les éléments prin- 

Wil{, _ 	'.. y y y 	- _ 	-•c.~ 	
.xl n 

•rte 	- t 	

~ _ 	 _ 	. w 	 ~4- 

L` 

La sélection peut s'effectuer parmi quatre 
critères : l'adresse, la vitesse, la résistance 
et la force. 
A vous de faire le bon choix pour contrer 
au mieux votre opposant. Ensuite, il fau-
dra vous entraîner selon trois méthodes au 
choix parmi douze. Une fois toutes ces 
opérations effectuées, le combat peut com-
mencer. Chaque position du joystick per-
met un mouvement différent. De plus, 
chaque épreuve apporte ses propres dépla-
cements. 

Le graphisme et l'animation ne sont pas 
des modèles du genre, mais restent cor-
rects. Ce qui fait l'attrait du jeu, c'est l'at-
tention portée à la préparation des com-
bats. 
Un dernier conseil : n'achetez surtout pas 
la version cassette, les chargements de face 
à face sont longs, très longs ! 

cipaux du jeu : l'action se déroule au 
Japon, à l'époque médiévale et le paci-
fisme n'est pas de rigueur. Votre destinée : 
devenir le meilleur samouraï. Vous êtes 
entré dans la plus grande école de forma-
tion, mais aussi la plus difficile. Votre 
guide spirituel Chu-Yu, grand maître du 
temple est là pour vous conseiller et vous 
juger. Pour atteindre la distinction de 
samouraï, il va vous falloir passer par de 
nombreux combats. Au premier niveau, 
c'est le karaté qui est à l'honneur. Ensuite 
viendra le kendo, puis l'épreuve ultime qui 
décidera de votre sort. Au départ, une liste 
d'adversaires vous est proposée. Chacun 
porte un nom et une histoire. L'un est si 
rapide qu'il parvient à semer son ombre, 
l'autre est capable de soulever un rocher 
de deux tonnes à mains nues, etc. Toutes 
ces mini-histoires ont pour but de vous 
révéler les forces et les faiblesses de vos 
futurs adversaires. Vous aurez alors la pos-
sibilité de choisir les paramètres de straté-
gie, d'attaque et de défense. 

4si4ill 
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❑ NEW ! 
Le premier titre édité par UBI SOFT dans 
la gamme "Les logiciels dont vous êtes te 
héros" est maintenant disponible sur 
IBM PC et Compatible ainsi que sur Ams- 
trad ! 
U131SOFTet' 

L 

.w 

V 	 -- 
Dans queues seems, te :serveur 081 
SOFT vous permettra d'i tre branché UBi 
24 heures sur 24... 

* ALERTE ROUGE 
Toys tes AVE 	ERS du Soit, licence 
Arestrac, éï'rieion pgigrammatlon gra-
phleme cru musique, sont attendus de 
toute urgence au QG. d UEN SOFT. 

BON de COMMANDE 
a retourner a U$t SOFT 

1, voie F91x Eboud 
94021 CRETEIL Cédex 

Tél. 43 77 74 01 

Nom 
Adresse 
Ville 
Code Postal 

Port Grah,it 
Reglement par Cheque Bancaire ou C C P 

'NERTIE Amsi. Cass 140 FF 1; 	Disc 180 FF 
UBi PACK Amst Cass. 189 FF 	Disc 229 FF _. 
NECROMANCIEN IBM PC Disc 149 FF .-. 
NECROMANCIEN Ams. Cas 99F 	Disc 149 F 
TRIVIAL PURSUIT Thomson Disc 259 FF 11. 
DUNGEON MAKER CBM Disc 180 FF 
UBI PACK CBM Cass 189 FF = Disc 229 FF _ 
MASQUE Itise ST 249 FF _ 	PC249 FF _ 
ZOMBI Almost Cass. 140FF - 

L. 	 ~ 

6 

14 



CPC  bba  
CPC  b\2 ' . CPc  

Gills QUETARD 
Jeu 

Pièges possède toutes les 
caractéristiques d'un bon jeu 
— les règles sont simples et 
incluses dans le programme 
— l'action est rapide et prenan-
te ; 
— la réflexion a son mot à 
dire. 
Le chargement s'effectue en 
plusieurs étapes : 
— il faut taper PIEGESI, le 
sauver : SAVE "P1" ; 
— ensuite même opération avec 
PIEGES2 (SAVE "P2") ; 
— il reste encore à entrer le 
programme BASIC "PIEGES" 
et à mettre le tout sur disquette 
(ou cassette). 
Un dernier effort : faire RUN 
"Pi" puis SAVE"PIEGESI',B, 
&8000,&34D. Eteindre 
l'ordinateur et taper RUN "P2" 
suivi de 
SAVE` `PIEGES2",B,&9000, 
&108F. Voilà, c'est terminé. Le 
lancement s'effectue avec RUN 
"PIEGES". 
(Pour le 464, supprimer le 

s"FILLn" des lignes 200 à 270). 



PROGRAMMES 

•); 
360 PEN 2:LOCATE 2,24:PRINT "Veuill ,BK< 
ez patienter"; 
370 LOCATE 1,25:PRINT 'Charge.ent e >EL< 
n cours'; 

is Htn *+**+*+} + 	***;+***}* 44.B: 380 REM CHARGEMENT DES PROGRAMMES E >CM PIEGES 1 	tU 
20 REM * 	 * >I[< N LANGAGE MACHINE 90 A48600:F=&834D:L=100:WHILE A,=F:FOR 
;<+ R'i * 	QUETARD 	BILLES 	+ ;PD<: 390 LOAD 'PIEGESI.BIN32768 Roc A=A TO A+15:READ C$:K=VAL('&"+C$):S=S+K+ 
40 REM 4 	vous presente 	* 400 LOAD 'PIE6ES2,BIN",368b4 •'KE< 65536+(S+K>32767):IF A<=F THEN POKE A,K 
50 REM f 	 + ZF- '410 REM LANCEMENT 1ER PROGRAMME 'FF< g5 NEXT:READ D$:T--VAL("&•+Df):IF TK S TH 
60 REM * 	PIEGES 	t ;JG<': 420 MODE 1:CALL &8000 -Q6: EN FRINT CHR$(7);"Erreur ligne";L:END EL 
70 REM * 	 * `BHc: 430 REM PRESENTATION ET RE6LES DU J >LH C SE L=L+5: WEND 
80 REM * 	11/86 	* >EJ< EU 100 DATA CD,FF,BB,3E,00,06,01,0E,01,CD,3 
90 REM 	f*+++t* ++ 	*******+* ?RK': 440 PEN 3:LOCATE 4, 12: PRINT 'JEU DE >63< 2,1 	,;F,1,0,1A,4F5 
100 MEMORY &7FFF iBB< RÉFLEXE ET DE STRATEGIE," 105 DATA OE,IA,CD,32,BC,3E,0'.,06,OC,0E,0 
110 REM DESSIN DE PRESENTATION >DC I450 PEN 1:LOCATE 2,13:PRINT "consis >Hk:< C,CD,32,BC,3E,03,0940 
120 MODE 0 FD 'te a pieger d'horribles monstres' 110 DATA 06,06,0f,u6,CD,32,BC,DD,21,82,8 
13P 1NK 0,26:INK 1.0:INK 2. b: INK 3. `>XE,. 460 LOCATE 5,14:PRINT "avant qu ils >EL. 0,0b,bA,C5,3A,8N,HEAA 
18:INK 4,11:INK 5,24:IN* 6,23 ne vous detruisent.' 115 DATA 8+3,o7,3A,81,89,bF,F5,CD,IA,BC,F 
140 MOVE 2ki,360:DRAW 160,390:DRAW 3 >AFS 470 LOCATE 2,15:PRINT "Heureusement >UM' 1,3C,32,81,8w,DD,1718 
00,366DRAW 230,345:DRAW 1ô3-DR ces sonstres souffrent de" 120 DATA 46,00,DD.23,DD,5E,00,16. 	?,CB,2 
AW 90,345:DRAN 90,285:DRAW 125,277. 480 LOCATE 4,16:PRINT "claustrophob >A4 3.CB,I.,CB,23,CB,ID2B 
5:DRAW 125,249:DRAW 16i+,24h:DRAW 19 ie et meurent si aucun" 125 DATA l2,CB,23,CB,12,CB,23,CB,12,E5,2 
5,249:DkAW 195, 27'.5: DRAW 230,285:0 ( 490 LOCATE 2,17:PRINT "deplaceeent >ZP< ; 1,FE,81,19,EB,E1,253D 
RAW 230,345 ne leur est plus possible." 130 DATA E5,C5,06,08,IA,77,13,23,1A,77,1 
15Ù MOVE 90,345:DRAW 20,360:DRAW 20 )UG< j 500 LOCATE 1,18:PRINT "A vous de le HF. 3,D5,2B,11,00,08,2979 
,240:DRAW 160,21b.DRAW 300,24b :DRAW s entourer d obstacles avant"; 135 DATA 19,D1,10,F0,C1,E1,23,23,10,C8,C 
300,360 510 LOCATE 2,19:PRINT "qu'ils ne va I6< ; 1,DD,23,10,AE,C9,3168 

Ibis MOVE I60.218:DRAB 160.40:MQVE 8H! us fassent votre atfaire." 140 DATA 02,00,25,12,11,11,11,11,OE,14,1 
160,257.5:DRAW 160,285:MOVE 16 300 520 LOCATE 2,20.-PRINT "Helas ces oo VH 2,0E,14,12,11,11,3272 
:DRAW 160,360 nstres se reproduisent par" 145 DATA 	11,11,0E,14,12,11,11,11,11,0E,1 
170 MOVE 125,249:DRAW 1b0,257.5:DRA >6J< 530 LOCATE 4,21:PRINT "generation s >YJ< 4,12,11,11,11,11,3384 
W 195,249  pontanee et votre seul" 150 DATA 0E, 14, 12, 11,11, 11,11,0E,25,02,0 
190 MOVE 125,277.5:DRAW 160,285:DRA :UK< 540 LOCATE 2,22:PEINT "espoir est d ,l(( 5,05,05,06,0F,14,3469 
W 195,277.5 e faire le meilleur score" 155 DATA 08,OF,14,02,05,05,05,07,13,14,0 
190 MOVE 90,285:DRAW 1b0,300:DRAW 2 >CL % ' 550 LOCATE 7,23:PRINT "possible gra >ML< , 2,05,05,05,06,0F,34F9 
30,285 ce a vos 3 vies.' 160 DATA 14,02,05,05,05,07, 13, 14,02,05,0 
200 MOVE 50,250:FILL 2 :GC 560 PEN 2:LOCATE 4,25:PRINT "PO1J 	J >ZM< 5,05,06,0F,25,04,3598 
210 MOVE 160,380:FILL 3 -TD<. ODER APPUYEZ SUR UNIE TOUCHE." 165 DATA 0F,14,14,04,0F,14,04,OF,14,04,0 
220 MOVE 230,260:FILL 4 >FE< 570 CALL &B906 >ZN< F,14,14,14,14,14,3697 
230 MOVE 95.295:FILL 4:MOVE 165.305 :DF 580 REM CHOIX DU NIVEAU ;TP < 170 DATA 04,0F,14,14,04,OF,14,04,0F,14,1 
:FILL 2 590 CLS:LOCATE 4,10IPRINT '1- Nivea >Q< i 4, 14, 14,14,04.0F,3783 
240 MOVE 160,290:FILL 3 ?W6' i u amateur":LOCATE 4,13:PRINT "2- Ni 175 DATA 14,14,00,13,25,04,OF,14,14,04,0 
250 MOVE 160,245:FILL 3 ;XH veau professionnel" F,14,04,0F,14,04,3870 
260 MOVE 130,255:FILL 4 XJ( 600 A$=I*(EY$:IF As="" THEN 600 >66< 190 DATA 0F, 14,14, 14,14,14,04,0F,14,14,0 
270 MOVE 165,260:FILL 2 >AK< 610 IF A$="1" THEN 650 >WH< ; 0,13,14,04,0F,14,396C 
280 LOCATE 2,9:PRINT "6." '>FL< 620 IF A$="2' THEN 670 >AJ< 185 DATA 14,14,14,14,04,0F,14,14,14,14,2 
290 LOCATE 15,9:PRINT "ET" >CM< 630 60TO 600 W.:< 5,04,10,11,11,04,3A7E 
300 LOCATE 6,9:PRINT "a.' >QD< 640 REM NIVEAU AMATEUR >JL,' 190 DATA 0F,14,84,OF,14,04,10,ll,0E,l4,! 
310 PEN 2:LOCATE 3,15: PRINT "AMSTRA >QE 650 CALL 37883:IF PEEK(37675)=0 THE >VM< 4,14,04,OF,14,14,3B72 
D CPC t128" N CALL 0 195 DATA 14,14,14,04,10,11,OE,14,14,14,0 
720 PEN 3:LOCATE 6,19:PRINT "PRESEN >PF< 660 REM NIVEAU PROFESSIONNEL 1ZN< 4,l0,11,l1,l1,0E,3C72 
T=NT" 670 POKE 37675,1:POKE 38908.&40:POK >LP< 200 DATA 25,0A,05,05,05,03,13,14,04,0F,1 
330 PEN 4:LOCATE 2,25:PRINT "PRESSE >66< E 39024,&40:POKE 39141,&40:POKE 392 4,$A,05,07, 13, 14,303E 
Z UNE TOUCHE'; 58,&40:POKE 38909,&96:POKE 39025,&9 205 DATA 14,14,04,0F,14,14,14,14,14,0A,0 
340 CALL &BB06 )1+( 6: POKE 39142,&96:FOKE 39259,&9b:POK 5,07,13,14,14,14,3E42 
350 LOCATE 1,25:PRINT STRIN6!(19," )RJ< E 38250,&23:CALL 37883:CALL 0 210 DATA 09,05,05,05,0b,OF,25,04,AF,14,1 ►  
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4,14,14,14,04,@F,3FLE 
215 DATA 14,04,@F,14,14,14,14,14,04,0F,1 
4,12,11,0E,14,04,4019 
220 DATA 8F,14,14,14,14,14,14,14,14,14,O 
4, OF,25, 04,0F, 14,413B 
225 DATA 14,14,14,14, 04,@F,14,04,@F,14,1 
4,14,14,14,04,0F,423C 
230 DATA 14,01,06,OF,14,04,OF,14,14,14,1 
4,14,12,0E,14,14,4339 
235 DATA 04,OF,25,04,0F,14,14,14,14,14,0 
4, OF, 14, 04, 10, 11, 4434 
240 DATA 11, 11,0E,14,à4,10,11,ti,@4,0F,1 
4,04,10,11,11,11,451C 
245 DATA 0E, 14, 08, 10, i1, 11,04, 0F, 25,0@,1 
3,14,14,14,14, 14,4o27 
250 DATA 00, 13, 14,09,05,05,05,07, 13,14,0 
9,05,05,05,03, 13,46C2 
255 DATA 14,09,05,05,05,07,13,14,09,05,0 
5,05,03,13,87,1E,47EF 
260 DATA 87, 1E,87, 1E,87, 1E,87, 1E,87,1E,8 
7, IE,F0,F0,F0,F0,4FBD 
265 DATA 81,0F,87,OF,87,0F,87,OF,87,àF,6 
7, 0F, F0, F0, F0, F0. 56D1 
270 DATA 87,OF,87,0F,87,0F,87,0F,87,OF,B 
7,0F,87,1E,87,1E,5B9F 
275 DATA @F, 1E,0F,IE,OF,IEg;F,lE,0F,lE,O 
F,IE,F0,FO,87,1E,5F32 
280 DATA 87,lE,87,1E,87,1E,87,lE,81,lE,8 
7, 1E,87, lE, F0,F0, 6595 
285 DATA 0F,0F,OF,OF,0F,OF,0F,0F,OF,OF,0 
F, 0F, F0, F0, F0, F0, 6A09 
290 DATA OF,1E,0F,1E,0F,1E,0F,IE,6F,1E,0 
F, IE,87, 1E,F0,F0,6D9C 
295 DATA 8F,1E,0F,1E,®F,IE,0F,1E,0F,IE,O 
F, IE,F0,F0,F0,F0,72bA 
300 DATA 81,lE,87,1E,87,lE,87,lE,87,1E,8 
7, 1E,87, 1E,87, LE, 7792 
305 DATA 87,0F,87,0F,87,ØF,87,0F,87,0F,8 
7,0F,F0,F0,87,IE,7D98 
310 DATA 87,@F,87,0F,87,0F,87,0F,87,8F,8 
7,0F,87,1E,87,1E,8269 
315 DATA OF,1E,OF,IE,0F,1E,OF,1E,DF,IE,O 
F,1E,87,IE,F0,F0,85FC 
320 DATA 0F,OF,OF,0F,0F,0F,@F,0F,0F,0F,0 
F,0F,87,tE,87,1E,87FA 
325 DATA 8F,OF,OF,OF,OF,OF,OF,9F,@F,OF,@ 
F,0F, Fe, F0,00,@0,8ABE 
330 DATA 00,00,00,00,00,00,F0,00,FC,09,F 
A,00,F6,00,FC,00,8F66 
335 DATA FA,00,F6,00,FE,80,FC,00,FA,00,F 
6, 00, FC, 00, FC, 00, 9738 
340 DATA FA,00,F6,00,FE,00,FE,F0,FD,FD,F 
B,FB,D7,D7,00,00,A182 
345 DATA 00,00,0@,00,00,00,F0,F0,FE,FE,F 
D, FD, FB, FB, 00, 00,A97E 
350 DATA 00,00, 00,00, 00,00,10,F0,31,FD,7 
3, FB,D7,D7,FE,00,AFC6 

355 DATA FC,00,FA,00,F6,00,FE,00,EC,00,C 
8, 00, 80, 00,00, 00,85E4 
360 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 
0, 00, 00, 00, 00,00, B5E4 

85 k*I* 	PiEGES 2 	ftl*# 

90 A#9320:F=&A08F:L=100s*ILE A<;=F:FOR 
A=A TO A+15:READ C4 VAL(& +C4):SS++ 
655.36*(5+K>32767)IF At=F THEN POKE A,K 
95 NEXT:READ D$:T-VAL("&"+DS):IF T<>S TH 
EN PRINT C f4 (7j;"Erreur ligne";L:END EL 
SE L=L+5: WEND 
100 DATA 03,00,00,00,00,03,00,01,63,01,0 
1,00,00,00,00,00,006C 
105 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 
0, 00, 00, 00, 00, 00,006C 
110 DATA 00,00,00.04,28,41,35,CA,57,AE.3 
3, CC, 57, AE, 37,CE,05E2 
115 DATA 15,8A,19,89,90,90,07,0E,06,06,8 
5,lA,85,1A,06,06,@9AE 

i 120 DATA 07,@E,90, %,CC,33,88,11,20,40,0 
1, 08, 40, 20, 30.0O 3 (E34 
125 DATA 10,80,88,11,98,22,54,44,32,88,F 
0, E0, 32, 88, 54, 44, 1488 
130 DATA 98,22,00,00,00,00,00,00,00,00,0 
0, 00, 00, 00, 00, 00, 1545 
135 DATA 00,00,00,00,56,49,45,53,34,20, 
0,20,20,20,20,20,1796 
140 DATA 20,20,20,24,53,43,4F,52, 45,3A,2 
0,20,20,20,2A,52,1AD2 
145 DATA 45,43,4F,52,44,34,20,20,2(',20,4 
3, 4C, 41, 56, 49, 45,1EAD 
150 DATA 52,20,4F,55,20,4A,4F,59,53,54,4 
9, 43, 48, 24, 2A, 54,22FB 
155 DATA 41,42,4C,45,41,55,20,4E,55,4D,4 
5, 52, 4F, 34, 20, 20, 2715 
160 DATA 56,6F,75,6C,65,7A,2D,76,6F,75,7 
3, 20, 72,65,64,6F,2064 
165 DATA 75,65,72,20,28,4F,2F,4E,29,20,3 
F, CD, 64, 9F, 3E, 01,3258 
170 DATA CD,8E,BC,06,0B4 OE,ØB,CD,38,BC,3 
E, 00,06,00,0E, 00, 362F 
175 DATA CD,32,BC,3E,01,0b,15,0E,15,CD,3  

2, BC, 3E, 02, 06,06, 346E 
180 DATA @E,06,CD,32,BC,3E,03,06,08,OE,0 
B, CD, 32, BC, .3E,01,3EA2 
185 DATA CD,84,BB,26,00,16,28,2E,00,lE,1 
3, CD, 66,BB,3E,02,43CF 
190 DATA CD,84,BB,26,01,16,28,2E,15,IE,1 
9,CD,66,BB,3E,01,4917 
195 DATA CD,B4,BB,3E,('0,CD,96,BB,21,4,C 
6,06,29,C5,11,74,504F 
200 DAIA 93,E5,CD,4F,9A,E1,23,23,C1,10,F 
2, 21, DE, C6, 06,02,5834 
205 DATA C5,11,74,93,E5,CD,4F,9A,E1,23,2 
3, Cl, 10,F2,21,2E,5FE5 
210 DATA C7,06,0)2,C5,11,74,93,E5,CD,4F,9 
A,E1,21,23,C1,10,6724 
215 DATA F2,21,7E,C7,06,29,C5,1I,74,93,E 
5, CD, 4F, 9A, E1, 23,6F27 
220 DATA 23,C1,10,F2,3E,02,CD,84,BB,3E,0 
0, CD,96,BB,3E,01,7624 
225 DATA CD,90,BB,26,0)1,2E,01,E5,CD,75,B 
B,E1,DD,21,94,93,7E7A 
230 DATA 06,26,CD,63,9A,26,01,2E,02,E5,C 
D, 75, 88, E1, 3E, 2D,84F5 
235 DATA 06,26,C5,F5,CD,5D,BB,FI,C1,10,F 
7,26,01,2E,03,E5,8C86 
240 DATA CD,75,BB,El,DO,21,BA,93,@6,2b,C 
D, 63,9A,CD,E6,98,9623 
245 DATA CD, 05, 9D, 11, 20,03, 21,E+0, 90,3E,0 
0, 36, 00, 23.18,BA,99E3 
250 DATA 20,F9,B8,20,F6,CD,70,9A,06,64,D 
D, 21, 30,93,C5,CD,A261 
255 DATA 7B,9A,F5,CD,91.9A,bF,32,43,93,F 
1,4F,32,42,93,CD,AAEE 
260 DATA AB,9A,3E,00,BE,2d,E8,3A,28,93,C 
1,88,38,05,36,01,8116 
265 DATA 05,18,13,36,02,05,34,42,93,DD,1 
7, 00, 34, 43, 93, DD, 8503 
270 DATA 77,01,DD,23,DD,23,3E,0N,B8,38,C 
3,DD,21,00,90,21,BBE8 
275 DATA @0,C0,06,04,C5,06,C8,C5,DD,7E,O 
0, FE, 00, 28, 04, FE, C296 
280 DATA 01,E5,CC,BE,9A,C4,1B,9E,E1,C7,2 
3, 2.,OO,23,l0,E1,CAFC 
285 DATA C1,10,E1,26,0C,2E,15,CD,CC,9A,0 
6,05,C5,E5,11,84,D1A0 
290 DATA 43, CD, 4F,9A,E1,23,23,C1,1@,F2,@ 
6, 06, 3A, 20,93, 80, D84C 
295 DATA 32,2E,93,3E,16,32,2F,93,CD,E6,9 
A, 3E, 00, CD, lE, B8, DEB8 
300 DATA 20,17,3E,48,CD,IE,BB,20,10,3E,@ 
1, CD, IE, BB, 20, 36,E386 
305 DATA 3E,4B,CD,IE,BB,2à,2F,18,DF,3A,2 
E, 93, 06, 0C, 88,38,E8FB 
310 DATA D7.3A,2F,93,06,16,98,28,10,iE,1 
5, 34, 2E, 93, 57, 3E,ED9A 
315 DATA FO,CD,EF,9A,CD,40,9B,18,24,1E,1 
6, 34, 2E,93,57,3E,F488 '° 
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320 DATA FO,CD,EF,9A,18,B2,3A,2E,93,06,1 ! Ø,C4,FD,9,CD,7F,176 	 I 605 DATA 99,3A,2E,93,57,3A,2F,93,5F,3E,F 
0,B8,28,AA,3A,2E,FB9B 	 465 DATA 9D,C3,FD,95,C5,E5,2D,CD,97,9D,F i 2,CD,EF,9A,CD.54,04D4 
325 DATA 93,57,3A,2F,93,5F,3E,F3,CD,EF,9 E,00,CA,F0,97,CD,2254 	 610 DATA 9B,3A,29,93,FE,00,CA,03,9A,C3,F 
A,18,9B,CD,E6,9A,0467 	 470 DATA D3,9D,E1,C1,CD,F8,9D,FE,00,CA,F D,95,3A,2F,93,6F,0C8A 
330 DATA 3E,00,CD,IE,BB,C2,F5,97,3E,48,C D,95,CD,7F,9D,C3,2DCE 	 615 DATA 3A,2E,93,4F,0D,0D,AF,B9,CA,FD,9 
D,1E,BB,C2,F5,97,0D13 	 475 DATA FD,95,C5,E5, X ,CD,97,9D,FE,A0,C 5,E5,CD,A8,9A,7E,1524 
335 DATA 3E,02,CD,IE,BB,C2,69,98,3E,49,C A,F0,97,CD,D3,9D,38C3 	 629 DATA E1, 06,01, 68, 28, EF, D2,FQ,95,E5,C 
D,1E,8B,C2,69,98,14AC 	 480 DATA E1,C1,CD,F8,9D,FE,00,GA,FD,4S,G 'D,A8,9A,36,01,E1,1E4B 
340 DATA 3E,01,CD,lE,BB,C2,DE,98,3E,4B,C D,7F,9D,C3,FD,95.445F 	 625 DATA 61,CD,CC,9A,CD,BE,9A,3A,2F,93,6 
D,IE,BB,C2,DE,98,1D30 	 485 DATA E1,C1,C3,CA,99,3A,2F,93,06,01,B F,3A,2E,93,3D,4F,25F6 
345 DATA 3E,08,CD,1E,BB,C2,53,99,3E,4A,C B,CA,FD,95,3A,2E,4CA6 	 630 DATA CD,A8,9A,36,00,18,AA,CD,D7,9B,3 
D,lE,B8,C2,53,99,24A6 	 490 DATA 93,4F,3A,2F,93,3D,6F,CD,A8,9A,7 A,20,93,FE,01,28,2D50 
350 DATA CD,70,9D,DD,4E,00,'9,32,42,93,D E,06,01,B8,28,1E,52C2 	 o35 DATA 0A,3D,32,20,93,CD,E6,9B,C3,73,9 
D, 6E, 01, 7D. 32, 43,2869 	 495 DATA D2, C7, 44, 3A, 2E, 43, 57, 3A, 2F, 4a 5 > 5, CD, 8B, 9C, FE, 00, 3567 
355 DATA 93,3A,2E,93,B9,38,6E,28,19,3A,2 F,3E,F0,CD,EF,9A,5B25 	 640 DATA C0,3E,03,32,20,93,AF,32,21,93,3 
F,93,BD,38,1D,CA,310F 	 500 DATA CD,54,9B,3A,29,93,FE,00,CA,03,9 2,22,93,32,23,93,3801 
360 DATA BB,96,C3,D9,96,3A,2F,93,BD,DA,1 A,G3,FD,95,3A,2E,b2F9 	 645 DATA 3E,01,32,?7,93,32,"29,93,32,2A,9 
8,97,CA,57,97,C3,3A4F 	 505 DATA 93,4F,3A, F,93,6F,2D,2D,AF,BD,C 3, 3F, 63,32,28,93,3F97 
365 DATA 75,97,3A,2F,93,BD,DA,B4,97,C3,D A,FD,95,E5,CD,A8,6BC2 	 650 DATA C3,FE,93,3A,28,93,FE,5B,28,25,3 
2,97,C5,E5,0C,2D,4348 	 510 DATA 9A,7E,E1,06,01,B8,28,EF,D2,FD,9 D,32,28,93,47,3E14635 
370 DATA CD,97,9D,FE,00,CA,F0,97,CD,D3,9 5,E5,CD,A8,9A,36,751F 	 655 DATA 64,90,32,29,93,3A,27,93,3C,32,2 
D,E1,C1,CD,F8,9D,4ED9 	 515 DATA 01,E1,61,CD,CC,9A,CD,BE,9A,3A,2 7,93,3E,01,32,2A,4ACE 
375 DATA FE,00,CA,FD,95,C5,E5,0C,CD,D3,9 F,93,3D,6F,3A,2E,7CCA 	 660 DATA 93,CD,1F,9C,CD,62,A0,3E,23,32,6 
D,E1,C1,CD,F8,9D,5A2A 	 520 DATA 93,4F,CD,A8,9A,36,00,18,AA,3A,2 A, 95, C3, ED, 94, 3A,52C8 
380 DATA FE,Oa,CA,FD,95,C5,E5,2D,CD,D3,9 F,9",06, 14, 88, CA,834B 	 665 DATA 2B,93,FE,01,28,Eb,3E,01,32,29,9 
D,E1,C1,CD,F8,9D,659C 	 525 DATA FD,95,3A,2E,93,4F,3A,2F,93,3C,6 3,32,27,93,32,2A,5808 
385 DATA FE,00,CA,FD,95,CD,7F,9D,C3,FD,9 F,CD,A8,9A,7E,06,8A61 	 670 DATA 93,32,28,93,3E,23,32,6A,95,3E,6 
5,C5,E5,0C,CD,97,704E 	 530 DATA 01,B8,28,1E,D2,C7,99,3A,2E,93,5 3,32,28,93,C9,06,5D7A 
39€ DATA 9D,FE,00,CA,F0,97,CD,D3,9D,E1,C 7,3A,2F,93,5F,3E,907D 	 675 DATA 08,1A,77,13,D5,E5,23,lA,77,11,0 
1,CD,F8,9D,FE,00,7B79 	 535 DATA F1,CD,EF,9A,CD,54,9B,3A,29,93,F 0,08,E1,19,D1,13,628B 
395 DATA CA,FD,95,CD,7F,9D,C3,FD,95,C5.E E,O0,CA,03,9A,C3,999E 	 680 DATA 10,EF,C9,C5,DD,7E,00,CD,5D,BB,D 
5,0C,2C,CD,97,9D,85F6 	 540 DATA FD,95,3A,2E,93,4F,3A,2F,93,6F,2 D,23,C1,10,F4,C9,68E6 
400 DATA FE,00,CA,F0,97,CD,D3,9D,E1,C1,C C,2C,3E,15,BD,CA,A017 	 685 DATA ED,5F,32,2C,93,ED,5F,32,2D,93,C 
D,F8,9D,FE,00,CA,914E 	 545 DATA FD,95,E5,CD,A8,9A,7E,E1,06,01,B 9,3A,2C,93,4F,87,72F9 
405 DATA FD,95,C5,E5,2C,CD,D3,9D,EI,C1,C ! 8,28,EE,D2,FD,95,AA35 	 690 DATA 87,87,81,3C,32,2C,93,FE,28,38,0 
D,F8,9D,FE,00,CA,9CBF 	 550 DATA E5,CD,A8,9A,36,01,E1,61,CD,CC,9 4,D6,28,18,F8,3C,7961 
410 DATA FD,95,C5,E5,0C,CD,D3,9D,E1,C1,C A,CD,BE,9A,3A,2F,8363 	 695 DATA C9,3A,2D,93,4F,87,81,87,87,81,3 
D,F8,9D,FE,00,CAI A81O 	 555 DATA 93,3C,bF,3A,2E,93,4F,CD,A8,9A,3 C,32,2D,93,FE,13,9049 
415 DATA FD,95,CD,7F,9D,C3,FD,95,C5,E5,e 6,00,18,A9,3A,2E,8959 	 700 DATA 38,04,D6,14,18,FB,3C,C9,26,00,2 
D,2D,CD,97,9D,FE,B2C3 	 560 DATA 93,06,28,B8,CA,FD,95,3A,2E,93,4 D,29,29,29,E5,D1,B608 
420 DATA 60,CA,F0,97,CD,D3,9D,EI,C1,CD,F F,3A,2F,93,6F,0C,BFEF 	 705 DATA 29,29,19,06,00,0D,09,0C,16,90,1 
8,9D,FE,00.CA,FD,BEIA 	 565 DATA CD,A8,9A,7E,06,01,88,28,1E,D2,C E,00,19,C9,11,54,88A6 
425 DATA 95,C5,E5,2D,CD,D3,9D,E1,C1,CD,F 7,99,3A,2E,93,57,C705 	 710 DATA 93,CD,4F,9A,C9,11,64,93,CD,4F,9 
8,9D,FE,00,CA,FD,C98C 	 570 DATA 3A,2F,93,5F,3E,F3,CD,EF,9A,CD,5 A,C9,25,2D,E5,26,909C 
430 DATA 95,C5,E5,0D,CD,D3,9D,E1,C1,CD,F 4,9B,3A,29,93,FE,CF97 	 715 DATA 00,29,29,29,29,54,5D,29,29,19,D 
8,9D,FE,00,CA,FD,D4DE 	 575 DATA 00,CA,03,9A,C3,FD,95,3A,2F,93,6 1,7A,87,16,00,5F,94A3 
435 DATA 95,CD,7F,9D,C3,FD,95,C5,E5,0D,C F,3A,2E,93,4F,0C,D614 	 720 DATA 19,11,00,C0,19,C9,21,88,13,2B,A 
D,97,9D,FE,00,CA,DF31 	 580 DATA 0C,3E,29,89,CA,FD,95,E5,CD,A8,9 F,BC,20,FB,C9,F5,989A 
440 DATA F0,97,CD,D3,9D~E1,C1,CD,F8,9D,F A,7E,E1,06,01,88,DEAE 	 725 DATA EE,CD,F7,9C,F1,06,F0,F5,B8,28,1 
E,00,CA,FD,95,CD,EB20 	 585 DATA 28,EE,D2,FD,95,E5,CD,A8,9A,36,0 5,F1,06,F1,F5,B8,A648 
445 DATA 7F,9D,C3,FD,95,C5,E5,0D,2C,CD,9 1,E1,61,CD,CC,9A,EBCB 	 730 DATA 28,1D,F1,06,F2,F5,B8,28,22,F1,0 
7,9D,FE,00,CA,F0,F52D 	 590 DATA CD,BE,9A,3A,2F,93,6F,3A,2E,93,3 6,F3,F5,88,28,24,AE53 
450 DATA 97,CD,D3,9D,E1,C1,CD,F8,9D,FE,O C,4F,CD,A8,9A,36,F023 	 735 DATA 78,3D,32,2F,93,A6,00,0E,50,37,3 
0,CA,FD,95,C5,E5,0109 	 595 DATA 00, 18,A9,3A,2E,93,06,01,B8,CA,F F,ED,42, 18, 1C,7B,82B7 
455 DATA OD,CD,D3,9D,E1,C1,CD,F8,9D,FE,O D,95,3A,2E,93,4F,F644 	 740 DATA 3C,32,2F,93,06,00,0E,50,09,18,1 
0,CA,FD,95,C5,E5,0C58 	 600 DATA 3A,2F,93,6F,0D,CD,A8,9A,7E,06,0 1 0,7A,3D,32,2E,93,8626 
460 DATA 2C,CD,D3,9D,E1,C1,CD,F8,9D,FE,0 1,88,28,1E,D2,C7,FCE7 	 745 DATA 28,2B,18,07,7A,3C,32,2E,93,23,2 ►  



PROGRAMMES 

3, F1, CD, C5, 9A, C9, 0070 
750 DATA 21,56,C6,06,05,C5,11,74,93,E5,C 
D,4F,9A,E1,23,23,C357 
755 DATA C1,10,F2,C9,06,01,DD,21,30,93,D 
D, 4E, 00, DD, 6E, 01,CA22 
760 DATA C5,0D,2D,06,03,C5,06,03,AF,89,2 
8,1A,AF,BD,28,16,CF4C 
765 DATA 3E,29,89,28,11,3E,15,BD,28,0C,C 
5, E5, CD, A8, 9A, 7E, D620 
770 DATA Ei,C1,FE,00,28,OE,2C,10,DF,C1,0 
C,2D,2D,2D,10,D5,DC4A 
775 DATA 3E,01,18,02,C1,AF,C1,FE,00,28,2 
F, DD, 6E, 01, C5, 61,E298 
780 DATA C5,CD,F7,9C,6B,4A,CD,A8,9A,36,0 
0, CD, 28, 9C, 3A, 29,EAAE 
785 DATA 93, 3D,32,29,93,FE,00,C1,28,06,C 
D,95,9C,CD,10,A0,F1D4 
790 DATA C1,05,3A,29,93,BS,C8,004,18,90,3 
A, 29,93,B8,C8, US, F9€OA 
795 DATA 04,DD,23,DD,23,18,83,3A,2E,93,e 
7, 34, 2F, 93, 6F, CD,FF43 
810 DATA F7,9C,CD,F6,9F,C9,3A,20,93,21,9 
C,C6,47,11,64,93,07CO 
805 DATA C5,E5,CD,4F,9A,E1,C1,23,23,10,F 
2,3E,02,CD,64,BB,1086 
810 DATA 334,20,93,47,3E,06,80,67,2E,01,3 
E,09,90,47,E5,CD,15E4 
815 DATA 75,BB,E1,3E,20,C5,F5,CD,5D,BB,F 
1,21, 10,F7,C9,3E,1FB2 
82o DATA 01,CD,B4,BB,CD,bC,BB,C9,3A,27,9 
3.47, 3A,3,93,60,.757 
825 DATA 32,23,93,FE,04,30,3E,3A,21,9 ,4 
7, 34, 24, 93, B8, 28,2CBB 
830 DATA 1A,38,04,CD,05,9D,C9,3A,23,93,3 
2,26,93, 34,22,93,3213 
835 DATA 32,25,93,34,21,93,32,24,93,18,E 
8, 3A, 22, 93,47,31A,3744 
840 DATA 25,93,B8,28,04,38,E0,18,DA,3A,2 
3, 93, 47, 34, 26, 93, 3D14 
845 DATA B8,30,D0,18,D2,3A,23,93,D6,0A,3 
2, 23, 93, 34, 22, 93,435D 
850 DATA 3C,32,22,93,FE,8A,38,AF,AF,32, 2 
2, 93, 34, 21, 93, 3C,4922F 
855 DATA 32,21,93,18,A2,3A,29,93,B8,D8,C 
5, 21, 30, 93, 05, 48, 4F 4B 
860 DATA 78,81,06,00,4F,09,E5,E8,E1,23,2 
3,C1,C5,3A,29,93,5615 
865 DATA C6,01,90,87,4F,06,00,ED,B0,C1,C 
9, CD, 1F, 9C, 26, 07,5D24 
870 DATA 2E,0A,CD,75,BB,DD,21,E0,93,06,1 
B, CD, 63, 94, CD, 03, 6485 
875 DATA BB,CD,18,BB,F5,FE,4F,28,14,F1,F 
5, FE, 6F, 28, 11,F1,6DUB 
B80 DATA F5,FE,4E,28,0E,F1,FE,6E,20,E4,3 
E, 01, C9, F1, 4F, C9, 7724 
885 DATA F1,AF,C9,F1,3E,01,C9,E5,CD,CC,9 
A,E5,11,84,93,CD,8178 

890 DATA 4F,9A,E1,D1,C9,3E,02,CD,B4,BB,C 
D,90,BB,2E,01,26,89C5 
895 DATA 17,E5,CD,75,BB,E1,3A,21,93,C6,3 
0, CD, 5D, BB, 3A,22,91C4 
900 DATA 93,C6,30,CD,5D,BB,3A,23,93,C6,3 
0, CD, 5D, BB, 3E, 30, 996E 
905 DATA CD,5D,BB,2E,01,26,23,E5,CD,75,B 
B, E1, 34, 24, 93, C6, 4142 
910 DATA 30,CD,5D,BB,3A,25.93,C6,30,CD,5 
D,BB,3A,26,93,C6,ABDD 
915 DATA 30,CD,5D,BB,3E,30,CD,5D,BB,2E,0 
3, 26, 25, E5, CD, 75,AFE8 
920 DATA BB,E1,3E,30,CD,5D,BB,3A,27,93,C 
6, 3'3, CD, 5D, BB, C9, 886F 
925 DATA 3A,2A,93,3D,87,DD,21,30,93,06,0 
0, 4F,DD,09,C9,3A,EE29 
930 DATA 29,93,47,34,2A,93,88,30,08,34,2 
A, 93,3C, 32,24,93, C335 
935 DATA C9,3E,01,32,2A,93,C9,3A,2E,93,B 
9, 20, 33, 3A, 2F, 93,CSFB 
940 DATA BD,20,2D,DD,71,06,DD,75,01,61,E 
5, C5, CD, CC, 94, CD,DIAE 
945 DATA 1B,9E,CD,FG,9F,C1,E1,CD,A8,9A,3 
6,02,3A,O2,93,67,DA28 
950 DATA 3A,43,93,6F,CD,F7,9C,4A,6B,CD,A 
8, 9A, 36,00,AF,C9,E279 
955 DATA 3E,01,C9,C5,E5,CD,A8,9A,7E,FE,O 
0,20, 16,36,02,Ei,EA05 
960 DATA C1,DD,71,00,DD,75,01,61,CD,CC,9 
A,CD,18,9E,CD,E6,F334 
965 DATA 9F,AF,C9,3E,01,E1,C1,C9,C5,E5,F 
E,00,20, 18,61,CD,FCO3 
970 DATA F7,9C,CD,E6,9A,CD,E6,9A,4A,6B,C 
D, A8, 94, 36, 00, CD, 05F7 
975 DATA 7F,9D,AF,E1,C1,C9,3E,01,E1,C1,C 
9, 1l,44,93,CD,4F,0EDB 
%hi DATA 9A,C9,02,02,02,07,0I,00,C8,01,0 
F,FF,0A,02,0A,04,123D 
985 DATA 01,01,EC,01,04,01,00,00,00,00,0 
9,00,00,02,01,00,133D 
990 DATA 00,00,00,09,00,00,01,01,00,+10,0 
0,00,09,00,00,04,1355 
995 DATA 01,00,02,00,00,00, 18, 00,02,01,0 
0,01,00,00,00, 18,1380 
1000 DATA 00,01,01,00,02,00,00,00, 18, 00, 
01, 00, 00, 7F, 00, 00, 1428 
1005 DATA OF,01,00,01,00,00,D5,00,00,0F, 
01,00,02,01,01,20,1542 
1010 DATA 03,00,0F,00,00,01,00,00,00,00, 
00, 0C, 00, 00, 02, 00, 1563 
1015 DATA 00, 043,00,00,04,00,00,04,00,043, 
00, 00, 00, 04, 00, 00, 1578 
1020 DATA 01,00,00, 00, 00,00,0C,00,00,b6, 
01,18,0C,01,18,0C,1638 
1025 DATA 01,18,D5,00,18,D5,00,18,0G,01, 
30,66,01,24,66,01,195A 
1030 DATA 0C,66,01,30,EF,00,0C,0C,01,0C, 

1C,01,0C,3F,01,0C,1886 
1035 DATA 66,01,30,66,01,18,0C,01,18,0C, 
01,18,D5,00,18,D5,iEA8 
1040 DATA 80, 18, 0C, 01, 38, 66, 01,18,0C,01, 
18, 1C,01, 18,3F,01,2016 
1045 DATA 0C, 1C,01,OC,0C,01,18,76,01,18, 
66,01,30,DE,01,3F,22B9 
1050 DATA 01,BC,03,64,FA,01,3F,01,53,03, 
46, D€,01 , 3F, 01, BC, 278F 
1055 DATA 03,D2,AA,01,3F,01,53,03,46,3F, 
01, 32, 3F, 01, 32, 1C,2AE6 
1060 DATA 01,64, 3F,01,64,EF,00,64,FD,08, 
96, 3F, 01, 32, 3F, 01,2FBC 
1065 DATA 32,1G,81,64,3F,01,64,D5,00,64, 
EF,00,96,3F,01,32,3413 
1070 DATA 3F,01,32,9F,00,64,BE,00,64,EF, 
0,64,FD,00,64,1C,397A 
1075 DATA 81, b4, B3, 09,32,B3,00.32,BE,00, 
64, EF, 00,64, US, 00,3EF3 
10843 DATA 64,EF,00,96,CD,47,BC,3E,01,21, 
22, 9E, CD, BC, BC, 06, 4677 
1085 DATA 1D,11,A9,9E,DD,21,34,9E,3E,0F;  
88,28, 4A,lA, DU, 77,4CA1 
1090 DATA 03,DD,77,15,3D,DD,77,00,13,14, 
DD, 77, 04, DD, 77, 0D, 5290 
1095 DATA DD,77,1b,13,1A,DD,77,07,DD,77, 
10,DD,77,19,AF,DD,59DF 
1100 DATA 77,08,DD,77,11,DD,77,1A,13,F5, 
C5, D5, E5, 21, 34, 9E, 6148 
1105 DATA CD,AA,BC,30,FB,21,3D,9E,CD,AA, 
BC, 21, 46, 9E,CD,AA,6AB4 
1110 DATA BC,E1,D1,C1,F1,18,IC,F5,C5,D5, 
E5, 21, 4F, 9E, CD, AA,75431 
1115 DATA BC,30,FB,21,58,9E,CD,AA,BC,21, 
61, 9E, CD, AA,BC, El, 7E66 
1120 DATA D1,C1,F1,10,8F,C9,CD,A7, B,21, 
64, 9E, CD, AA, BC, 21,87FE 
1125 DATA 73,9E,CD,AA,BC,C9,CD,A7,BC,3E, 
01, 21,29,9E,CD,BC,90EB 
1130 DATA BC,3E,FF,21,20,9E,CD,BF,BC,21, 
7C, 9E,CD,AA,BC,C9,9A4F 
1135 DATA CD,A7,BC,06,04,11,FD,9E,DD,21, 
85,9E,lA,DD,77,03,A1C7 
1140 DATA 13,1A,DD,77,04,13,1A,DD,77,OC, 
13,1A,DD,77,OD,13,A674 
1145 DATA 1A,DD,77, 15, 13,1A,DD,77, 16, 13, 
14, DD, 77,07, DD, 77,4C70 

1150 DATA 10,DD,77,19,13,F5,C5,D5,E5,21, 
85, 9E, CD, AA, BC, 21,R50C 
1155 DATA 8E,9E,CD,AA,BC,21,97,9E,CD,AA, 
BC,E1,D1,C1,F1,10,BF68 
1160 DATA B7,C9,CD,A7,BC,06,19,11,19,9F, 
DD,21,A0,9E,1A,DD,C733 
1165 DATA 77,03,13, 1A,DD,77,04, 13, 1A,DD, 
77,07, 13,F5,cS,D5,CDSC 
1170 DATA E5, 21,A0,9E,CD,AA,BC,30,FB,E1, 

iDl, Cl, Fi, 10, DB, C9,D8160 



Arcade 

Tous les journaux ont relaté l'extraordi-
naire exploit de Mathias Rust. Ce jeune 
allemand de l'Ouest, parti d'Helsinki, a 
réussi à traverser une partie du territoire 
soviétique et à atterrir sur la Place Rouge ! 
Ce logiciel, sorti moins d'un mois après les 
événements, vous propose de rééditer cette 
aventure. 
Pour cela, il vous faut un Cessna. Ne vous 
inquiétez pas : il est fourni avec le logiciel. 
Le reste n'est que question d'adresse. 
L'écran vous montre une vuc latérale du 

BANC D'ESSAI LOGICIELS 

ERE HITS 
Compilation 

MACADAM BUMPER (Arcade) 
Est -il vraiment nécessaire de présenter ce 
leu d'enfer qu'Ere Informatique a la 
bonne idée de présenter en compilation ? 
Avec Macadam Bumper, vous avez dans 
les mains un flipper superbe d'une qualité 
de jeu éboulissante. De plus, vous avez la 
possibilité de fabriquer vous-même votre 
flipper avec toutes sortes de pièces : cibles, 
tourniquets, bumpers, disques... 

MISSION 2 (Arcade) 
Après la terre et la mer, que reste-t-il ? 
Mais les airs, bien sûr ! Et vous avez la 
possibilité de vous envoler avec Mission 2, 
troisième et dernier logiciel d'Ere Hits. 
Au volant de votre hélicoptère de combat, 
vous devez tout d'abord atteindre le lieu 
stratégique où doivent se dérouler les com- 

bats... en traversant les lignes ennemies 
semées d'embûches, bien entendu. Une 
fois parvenu sur les lieux, il ne vous reste 
plus qu'à faire face aux nombreux com-
bats car vous n'avez qu'une seule philo-
sophie : vaincre ou mourir ! 

PACIFIC (Aventure) 
Après avoir revêtu une tenue complète de 
scaphandrier, vous plongez au fin fond de 
l'océan Pacifique à la recherche de Dame 
Fortune. Vous évoluez alors dans des pay-
sages formés de coraux, d'algues et de 
plantes, mais aussi peuplés d'animaux 
mortels et serrés d'objets insolites qui peu-
vent s'avérer aussi bien utiles que dange-
reux. 
Superbe jets d'aventure constitué d'un gra-
phisme remarquable et haut en couleurs... 

CESSN:1 
OVER MOSCOW 

piste. Un petit coup d'accélérateur (CAPS 
LOCK) et le moteur surgit, il ne reste plus 	lent à une vitesse telle qu'il est possible 
qu'à appuyer sur la flèche t pour décol- 	d'imaginer qu'un nouveau modèle de 
ler. Mais attention, pas question d'attein- 	Cessna possédant un moteur à réaction 
dre les cieux enivrants : les radars rôdent. 	vient de sortir. 
A la moindre alerte (vous entendez un 	De temps à autre, pensez à consulter la 
bip), le chasseur Mig du coin vient larguer 	carte pour connaître votre position et vous 
un petit missille dans votre direction. 	renseigner auprès de votre jauge de la 
Donc, il vaut mieux voler au ras dit sol. 	quantité de carburant restant dans les 
De la théorie à la pratique, il y a bien sûr 	réservoirs. 
un gouffre. Le relief de ces charmantes 	Cessna over Moscow est un jeu intéres- 
régions est assez vallonné et l'on ne compte 	sant, mais pas follement passionnant. Il 
plus les chocs contre les arbres, les colli- 	faut dire que le paysage qui défile n'est pas 
nes ou les maisons. A ce propos, lors du 	toujours d'une variété délirante. 
passage au-dessus des villes, vous avez la 	Essayez donc de détrôner le 1-high-Score, 
possibilité de lâcher des tracts. Quelques 	(999999), il est détenu par un certain 
points supplémentaires vous sont alors' 	Mathias Rust. 
accordés. En arrière-plan, les nuages défi- 

terrain l'avion roule doucement sur la 
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ROBINSON CRUSOE 
Aventure 

En l'an de gràce 1659, j'ai pris la mer afin 
de taire un fantastique voyage sur mon 
bateau flambant neuf !... Les voyages ne 
sont pas toujours idylliques car, par un 
soir de grande tempëte, une lame agressive 
et vorace m'a lait passer par dessus bord 
Ce qui s'est passé ensuile ? .le suis bien 
incapable dc %ous le dire car je ne me sou-
~iens que d'un gramd vide et d'un trou 
noir. 

Toujours est -il que je viens de me réveil-
Icr sur une plage au sable fin et blond. Visi-
blement, je me trouve sur une île qui sem-
ble déserte et hostile. Encore scus le choc, 
ma première pensée Inc fait baptiser cette 
île "L'île du désespoir". Néanmoins, je ne 
suis pas là pour nie laisser abattre et il va 
falloir que je m'organise. Pour commen-
cer, il serait petit -être judicieux de faire une 
petite expédition afin de me rendre compte 
des reliefs de ma nouvelle terre d'asile. 

Je me décide donc a nie lever et aperçoit 
alors un arbre magnifique avec des haies 
rouges, si rouges ! Mon estomac se rap-
pelle alors instantanément à moi et je me 
précipite stir les mignonnes petites baies. 
Après m'être goinfré sans aucun pro-
blème, la question s'impose à moi : ces 

un terrain plat se situant en hauteur avec 
vue sur la mer et où se trouve un rocher 
pausant servir d'abri. Je décide donc 
cl 'installer mon campement Cl cet endroit 
car je pourrai ainsi protéger mes réserves 
de nourriture et de poudre tout en surveil-
lant toute arrivée éventuelle (le navire... 

Le logiciel a pour objectif de présenter une 
adaptation du roman célèbre , Robinson 
crusoe est le premier cl 'title série d'aven-
tures présentant ainsi des romans animés. 
Vous avez en tout et pour tout sept épiso-
des pour prouver que vous êtes capable 
d'apprendre à survivre, à vous nourrir, à 
vous vêtir, à vous protéger... De toute 
façon, vous pourrez toujours compter sur 
votre bon "Vendredi" (si vous vous 
débrouillez bien ! ...) 

Avec chaque épisode, vous avez un écran 
graphique différent, tous dc très bonne 
qualité avec, malgré tout, un très petit 
inconvénient : les couleurs sont, à mon 
goût, un peu criardes. Chaque écran évo-
lue ou s'anime suivant les décisions que 
vous prenez tout au long de l'aventure... 
Quant à la musique, si vous voulez goû-
ter à la beauté des écrans, faites comme 
mois, coupez-là... 

fruits rouges sont-ils comestibles ?... Je 
trouve que je commence bien mal mon 
entraînement de survie. 
Un rapide tour de l'île me fait découvrir 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

INVITATION 
Aventure 

à, 	 f 
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II est 8h00 lorsque la sonnette de la porte 
d'entrée retentit de façon brutale, insis-
tante et impérative. Qui peut oser me 
déranger un samedi matin à une heure 
pareille ? ... Encore sous l'effet du som-
meil, j'entrouve la porte pour m'entendre 
dire : "Télégramme pour vous ! Signez 
ici..." Je n'ai pas encore eu le temps de 
réaliser que je me retrouve déjà toute seule. 

Cherchant à connaître l'expéditeur du télé-
gramme, je commence par regarder la 
signature : illisible ! Ça commence bien ! 

Néanmoins, je remarque qu'elle est pré-
cédée du titre : le baron... Pourtant, je ne 
connais personne qui fasse partie de la 
"Noblesse" et malgré tout, il m'invite à 
nie rendre à son manoir pour une petite 
réception qu'il organise... Serait-ce en ma 
qualité de journaliste spécialisée en scien-
ces occultes ? C'est fort possible car je dois 
reconnatfre très humblement que ma répu-
tation n'est plus à faire l... 

Je décide de me rendre à ce manoir qui 
apparaît tout aussi "mystérieux" que son 
propriétaire. Au premier abord, cette rési-
dence semble complètement déserte, aussi 
je trouve tout a fait normal et logique de 
chercher des indices en fouillant pièce par 
pièce. Ce que je trouve me paraît vérita-
blement bizarre ; quelques exemples : un 
crucifix, des flacons, une clé, un revolver, 
un poignard... Y aurait-il darts cette 
demeure quelques maléfices à combattre ? 

C'est dans cet état d'esprit que je me fais 
surprendre par un rat véritablement très 
agressif ; je n'ai pas le choix, il faut com-
battre jusqu'à son anéantissement total. Et 
tout en essayant de le vaincre, je sens bien 

viens de vivre, je feuillette machinalement 
quelques lignes. Je découvre avec surprise 
la phrase suivante : livret XIII, ERMN. 
Cela signifie-t-il qu'il existe des codes 
secrets qu'il va falloir que je perce pour 

qu'à chacune de ses attaques, mon poten-
tiel de santé mentale en prend un coup ! 

Après avoir visité le hall et deux salons, 
je me retrouve dans une bibliothèque -, 
encore sous le choc de l'attaque que je 

trouver la solution du mystère qui règne 
autour du baron et dans ce manoir ? 
Je continue mes investigations au premier 
étage, tout en étant obligée de combattre 
périodiquement des créatures toutes plus 
étranges les unes que les autres. Et sou-
dain, je me rends compte qu'il est déjà 
21h00 ; je pressens qu'il faut que mes 
recherches aboutissent rapidement car je 
sais que dans ce contexte, il se passera cer-
tainement quelque chose à minuit... 

Avec Invitation, vous vivez une aventure 
dans laquelle vous utilisez principalement 
quatre ordres : fouiller, lire, combattre et 
utiliser. Les écrans sont figés et, par con-
séquent, on ne peut pas dire qu'il y ait de 
l'action ! Par contre, le graphisme est net 
et vous avez la possibilité de voir chaque 
pièce sous plusieurs angles. Par ailleurs, 
au cas où vous sombreriez dans la folie 
après une rencontre avec le grand maître, 
ne comptez pas trop avoir un bout de solu-
tion dans les mains, car ce logiciel est un 
jeu d'aventure aléatoire, alors... Bref, 
Invitation est un jeu gentil qui mérite que 
l'on s'y arrête. 

Au fait, l'action principale consiste à brû-
ler le pentacle ; il ne vous reste plus qu'à 
savoir où, quand, comment... 
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CONNAISSEZ-VOUS 
CPC? _  

Offre spéciale d'été 

Scanner D A I T ccmp I et 
Les "spéciaux" 6128 

Taswcrd 0128 Mail-merle 
Masterfile 111 
Mastrrcaic 128 

et en promotion "hard" 
Extension DK'tronics 64K 

Conversion Bus 6128 

COMMANDE EXPRESS - En détaxe export. 
Scanner - logiciel disc 550 FF ( ) 
Tasword 6128 Mail-merge 280 FF i ) 
Masterfile III SGBD 	280 FF ( 
Mastercalc 128 tableur 250 FF ( ) 
Extension DK'tronics 64K 390 FF ( ) 
Conversion BUS 6128 	150 FF i ) 
Port en recommandé 	30 FF ( ) 
Contre-remboursement 	40 FF ( ) 
Envoyez à Sémaphore C.P. 32 CH-1283 
La Plaine (Suisse) - Ou téléphonez 
au 19 41 22 54 11 95 de 14 à 18h30. 
Effectuez votre versement par mandat 
postal international ou indiquez 
votre numéro de carte VISA-EUROCARD 
EUROCARD, envoi par retour en détaxe 
Nom: . . . . . . . . . . . . . . . . 
Prénom: 	. . . . . . Adresse exacte: 
. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 

. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 	. 
Numéro postal; . . . . . . . . . . . 
Ville: . . . . . . . . . . . . . . . 
No. CARTE VISA / EUROCARD (Biffer) . 

Date de validité . . / . . Amstarl0 
Signature : . . . . . . . . . . . . . 
Offre valable jusqu'au 15 août 1987. 

en kiosque tous les mois 20 F 

sa7Q 

~+  

en 

h ~  

y 	am, 

EXPLOITEZ 
VOTRE 

AMSTRAD  
le livre + la cassette 

103 F FRANCO 
Jeux - Gestion 

Education - Domestique 
Impression de documents 

Un best-seller 

Bon de Commande 
à renvoyer à STAMP DIFFUSION. 17, rue Russeil - 44000 NANTES 

Exploitez votre Amstrad. 103 F - Port gratuit. 

Nom 	 Prénom 

Adresse 	 _______________________- 
Ci-joint chèque de 103 F. 
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BANC D'ESSAI LOGICIELS 

"THING" 
BOUNCES 
BACK 
Arcade 

Toute la rédaction d'Amstar a l'honneur 
et l'avantage de vous annoncer que le glo- 

THING  G I I1ii?4FfU;~'~' 

BOUNCE 	

yl~irnü6yy 

SACI .  

Pour avancer et pouvoir aller fouiner dans 
tous les coins et recoins qui composent 
l'usine, Thing doit évoluer dans tout un 
réseau souterrain de tuyaux. C'est à ce 
moment-là qu'il doit en profiter pour faire 
des réserves de carburant, car l'usine est 
truffée d'enzymes gloutons de toutes sor-
tes, avides de l'énergie de Thing... 

Avec Thing Bounces Back, vous vous 
trouvez confronté à un jeu rapide et énor-
mément diversifié pour le nombre d'élé-
ments qui composent chaque écran, aussi 
bien au niveau des ennemis que des objets 
qui "peuplent" chaque pièce de l'usine. A 
une animation rapide et sans bavure, vous 
ajoutez un graphisme agréable et une 
musique entraînante quoiqu'un peu éner-
vante, et vous avez de bonnes raisons de 
vous lancer dans la course aux constituants 
informatiques qui vous est proposée. 

rieux héros "Thing" est de retour. La der-
nière fois qu'il a sévi, son ordre de mis-
sion était le suivant : sauver le monde (est-
il nécessaire de le préciser ?) de l'invasion 
de jouets maléfiques et monstrueux venant 
d'une usine souterraine. Pour couronner 
le tout, l'instigateur de cette situation dra-
matique était un lutin malveillant que 
notre cher ami Thing n'a pas eu de mal à 
descendre... (Remarquez, avait-il vraiment 
du mérite étant donné la taille de son 
adversaire ?). 

Dans cette suite et fin ? (cela ne tient qu'à 
vous), il ne reste plus qu'à en finir une 
bonne fois pour toutes avec cette fabrique 
de jouets et réussir à stopper toute produc-
tion intempestive ! Pour cela, certains élé-
ments absolument indispensables doivent 
être ramassés par Thing de pièce en pièce ; 
il s'agit de puce, listing, disque et cassette, 
pièces du programme qui permettront 
enfin de tout stopper lorsqu'elles seront 
réunies. 
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COSMIC SHOCK 
ABSORBER 
Arcade 

Qui a dit qu'en ce bas-monde tout fout le 
camp ?... Il était encore bien loin de la réa-
lité actuelle car il se trouve qu'en ce 
moment précis, le temps et l'espace se 
désagrègent. "Grosse catastrophe", me 
direz-vous ! Et quelle solution au pro-
blème allons-nous mettre en oeuvre ? Bien 
sûr, il n'y en a qu'une et c'est... vous puis-
que vous êtes amortisseur cosmique, sau-
veur de l'Univers, etc. etc. 

Vous êtes vraiment la dernière chance pour 

~1 yYG 	,• r _ 4;~lr' 
 ;I  

éviter l'explosion pure et simple de la pla-
nète ; je tiens d'ailleurs à préciser que c'est 
le Président en personne qui fait appel à 
vous et votre fidèle avion de chasse "Elimi-
neutron CZ" !... Ça va ? Pas trop mal 
aux mollets ?... 
C'est donc rempli d'une confiance à toute 
épreuve que vous décollez pour votre des-
tination finale. Je ne vous ai pas dit où cela 
se trouve ? Je suis vraiment impardonna-
ble, je vous prie de m'excuser. Il faut tout 
simplement que vous vous rendiez à la 
source de vie même, c'est -à-dire le lac 
intersidéral de Vase Protozoïque. Malheu-
reusement pour vous, pour y parvenir, 
vous devez traverser les différentes dimen-
sions de chaos. Qu'à cela ne tienne ! Vous 
pouvez compter sur Elimineutron CZ !... 
Eh bien non ! Car au fur et à mesure que 
vous progressez, vous avez des circuits 
imprimés qui ne trouvent rien de plus amu-
sant que de sauter : un coup le laser qui 
s'enraye, un coup la direction qui bloque... 
Dans ces instants qui mettent votre vais- 

seau et vous-même en péril, vous devez 
réparer le circuit imprimé grâce au "Pis-
tolet à phases". Mais vous sombrez dans 
l'hilarité lorsqu'à la première réparation, 
vous réalisez que vous avez oublié le 
manuel de réparation !... Vous avez alors 
5 secondes pour mémoriser l'emplacement 
de tous les points du circuit imprimé et 
ensuite vous avez quelques secondes pour 
sélectionner les bonnes pièces détachées et 
les bonnes couleurs... 
Si vous n'y parvenez pas, c'est la chute 
rapide et inexorable dans le grand trou noir 
de l'Univers !... 
Redescendons sur la terre ferme pour con-
sidérer que ce logiciel fait appel à vos 
réflexes et à votre rapidité (bien que les 
commandes soient un peu molles !) d'une 
part mais également à votre mémoire 
visuelle d'autre part... Je peux vous assu-
rer que 5 secondes pour mémoriser toutes 
les pièces d'un circuit, ce n'est pas long ! 
Par ailleurs, avec Cosmic Shock Absorber, 
vous avez un graphisme correct, bien fini. 

PULSATOR "+ 
Arcade 

La plupart du temps, lorsque vous êtes 
devant votre micro-ordinateur avec un jeu 
d'arcade, vous avez pour mission de "tirer 
dans le tas" et de tout détruire... Cette 
lois, vous avez une image finale de sau-
veur puisque, tout simplement, vous devez 
délivrer des bébés Pulsator ou "Pulsys". 
Le décor se présente sous forme de dédale, 
niais attention, pas n'importe lequel !En 
effet, il ne suffit pas de réussir à se frayer 
un chemin pour parvenir jusqu'au bébé... 

ce serait trop simple ! Alors, il a été ajouté 
des robots parmi lesquels une seule caté-
gorie (sur quatre !) n'est pas hostile à votre 
encontre : ce sont les Protectron qui vous 
protègeront, pendant une durée de 
2 mn, des attaques extérieures. 
Mais les robots ne sont pas les seuls empê-
cheurs de "dédaler" en toute tranquillité 
puisque certaines issues sont fermées par 
des portes numérotées ; pour libérer les 
issues, il suffit de passer sur des capteurs 
ayant le numéro désiré.., enfin, pour réus-
sir votre mission, il faut posséder une clé, 
objet absolument indispensable pour l'ou-
verture de toute cellule... 
Une fois le bébé libre, vous n'avez accom-
pli que le cinquième du jeu puisqu'il y a 
5 bébés à libérer (et par conséquent cinq 
niveaux !) A chaque fois que vous passez 
au niveau supérieur, l'environnement 
devient plus difficile et plus dangereux ; 

quant aux robots, ils deviennent progres-
sivement plus intelligents !... 
Dans Pulsator, le sujet n'a bien sûr rien 
de "transcendant" mais étant donné qu'il 
ne s'agit pas d'un simple dédale, vous 
devez faire intervenir une certaine part de 
réflexion, cc qui apporte un certain 
piquant au logiciel... 
Par ailleurs, le graphisme est bien fini et 
l'animation est parfaite. Une bonne dis-
traction entre deux bains de soleil ! 
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ceau de Mag Max ; vous vous précipitez 
sur lui et en évitant quelques projectiles, 
vous vous retrouvez à l'entrée d'un cratère 
qui vous propulse dans les entrailles de la 
planète où vous attendent les autres mor-
ceaux de choix et de nombreux agres-
seurs ! Mais il faut absolument tenir le 
coup car plus vous accumulez de pièces 
détachées et plus Mag Max augmente son 
pouvoir et ses capacités de défense. Si, pat 
un quelconque hasard ou mieux une 
remarquable adresse, vous parvenez à la 
fin d'une étape, vous devez affronter le 
chef des envahisseurs jusqu'à son anéan 
tissement total avant de pouvoir passer au 
niveau suivant. 
Ce logiciel a deux avantages certains : une 
bonne vitesse d'animation et un scrolling 
qui a le mérite d'être sans à coups. Pour 
ce jeu d'arcade, le décor est relativement 
diversifié et la tactique d'action permet de 
varier ses coups pour atteindre les adver 
saires maudits et tenaces... 

Les envahisseurs ne soupçonnent même 
pas l'existence du prototype de robo-
centurion nommé Mag Max... Seulement, 
il y a un petit problème (car bien sûr, ii 
fallait qu'il y en ait un !), Mag Max se 
trouve quelque part à l'intérieur des 
entrailles de la planète mais les pièces déta-
chées qui le composent sont disséminées 
par-ci, par-là. Il vous incombe donc de 
réunir toutes les pièces... 
Et c'est ainsi que vous démarrez votre petit 
périple à la surface de la planète dans un 
vaisseau qui est fort maniable, heureuse-
ment pour vous !... Car en effet, sur le sol 
de cette terre, .se trouve une quantité 
incroyable de bunkers qu'il ne faut surtout 
pas toucher. De plus, vous vous trouvez 
attaqué de toutes parts par des projectiles 
rouges que laissent s'échapper de gros 
dômes rouges... Une seule solution : les 
détruire car ce sont des boules à tête cher-
cheuse (heureusement que Super-Laser est 
là, sinon que deviendriez-vous ?) 
Soudain, vous arrivez en vue d'un mor- 

BANC D'ESSAI LOGICIELS 

MAG 
MAX 

Une fois encore, notre planète est mena-
cée par des hordes d'êtres mécaniques qui 
ne respectent que deux règles : mort et des-
truction. Notre seule chance réside peut-
être dans le dernier défenseur du genre 
humain que les Sci-corps ont réussi à met-
tre au point avant qu'ils ne se trouvent 
réduits en poussière par une pluie fou-
droyante de rayons laser mortels. 
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De nombreux 
programmes de jeux 
et utilitaires, des 
conseils pratiques, 
trucs et astuces, 
schémas, des 4 
premiers no de CPC 
réunis en un seul 
livre. 

Total commande 

PorttO%: ___ .... 

__- Total de mon règlement: 

Prénom : 

Date: - - _ 

Sianatu- . 

BANC D'ESSAI LOGICIELS 

COMPILATION 

REVOLUTION (Arcade) 
Avec REVOLUTION, vous sautez à pieds 
joints dans un jeu de balles diabolique... 
Vous avez huit ni% eaux différents et, dans 
chaque niveau, quatre problèmes à résou. 
dre. 
Le jeu a l'avantage de présenter à la fois 
une bonne animation et un graphisme 
soigné... 
(Banc d 'essai Amstar n ° 7) 

THE GREAT ESCAPE 
(Arcade/A'. enture) 
Scénario classique pour ce logiciel : nous 
sommes en 1942, en Allemagne et vous 
avez été capturé. Vous êtes alors prison-
nier dans un camp de prisonniers de guerre 
à haute sécurité. Qu'allez-vous faire ?... 
`gais vous évader, bien stir 
(Banc d'essai Amstar n° 6)  

CAULDRON Il (Arcade) 
Tous les ingrédients nécessaires à une 
bonne histoire de sorcellerie sont réunis 
dans ce logiciel : une chaumière, un palais, 
des monstres, un chaudron (indispensa-
ble !), une citrouille.., et j'allais oublier 
une sorcière ! 
Il n'est pas nécessaire de faire l'éloge dc 
ce logiciel qui a connu un vif succès... 
(Banc d'essai Amstar n° 1) 

SORCERY (Arcade) 
Après la sorcière, le sorcier ! Vous avez un 
grand voyage à effectuer, limité dans le 
temps, afin de libérer tous les autres sor-
ciers pris au piège. .Aurez-vous assez 
d'énergie pour mener à bien cette mission? 

Cet ouvrage réalisé 
dans un style très 
clair apprendra aux 
amateurs comme aux 
professionnels i 
résoudre les mille et 
un problèmes qu'ils 
ne manqueront pas 
de rencontrer lors de 
la mise en oeuvre de 
leur imprimante. 

NOM ......... 

Adresse: 

Code postal: 

Ville 
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LE HIT 
D--  E SA 
LECTEURS  e 

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

que des cinq interfaces que vous préférez... ensuite, vous nous 
oyez. 

FUR RRY X"Al l7eC erC`154 

3 C RILLY ales TRE I51 Of 
YU' ' 

!INTER ALLOWS ANY 	cit  I FILE PRt M 

tg IN A VARIETY OF WAIS. 

T TFtii 51ES 	
aLECIIF]. TRIS l' 

_' .` 	i _l ! 	1 t 

Print Master I 	lu aire imprimante  

The Advanced 
Music System Utilitaire musique ,~►  

3 Typhon Compilateur basic  

J Echosoft S~nthése \ocalc ti 

The Advanced 
OCP Art 
Studio Lbluaite dessin  

Ellilli 
L)tgtta lise u 
d'images .fagot et Léon e 

2 Synthétiseur 
local TMPI fir' 

3 Scanner Dart ter, 
4 \lultiface 2 Romantic Robot  
5 Mirage Imager 

Turbo Duchet — 

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 
paraitre 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. 

in IopkifI 	 F:c 

ACADEMY CRL 
COMPILATION FIL 
ENDURO RACER Actisision 
INERTIE Ubi Soft 
LEVIATHAN English Software 
MERCENARY Ubi Soft 
SCALEXTRIC Leisure Genius 
THE PAWN Rainhird 

C 



LE COIN 
DES 

Doué ! ( 'e' i ce que vous croyez ! Ce n'est 
pas parce que vous avez atteint 251 317 
points à votre Pac 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 

WINTER GAMES 
- Biathlon 
- Bobsled 
- Speed skating 
- Sky Jump 

TI 

Oti ier DUPE' ROI \ 

publiée dans la revue... 
Le tableau ci-dessous fait apparaître les 
meilleurs scores qui nous ont été envoyés. 
Mais attention !... La liste des jeux pré-
sentés dans le tableau n'est pas figé é : à 
vous de la faire grandir en nous apportant 
de nouveaux records, ce qui ne doit pas 
vous empêcher de continuer à combattre 
pour améliorer les anciens records 
Alors, tous à vos joysticks... 

Christian JACQL'IN 

Gerard BROUSSE 

Richard AZOULAY 
Nicolas POU RC HET 
Sébastien BEBIN 
Richard AZOULAY 
Jean-Marie MENARD 

R .har( ALOL LAY 

LES NOUVEAUX PRETEN-
DANTS AUX MARCHES DU 
PODIUM: 

,t > liez Icur r: nt 	aque moi, ; cr,a;n. J ntrc ru\ 
figurent au palmares depuis plusieurs mois !... 
Aujourd'hui, voici quelques photos accompagnées de la 

durée de vie de leurs 
plus hauts scores res-
pectifs (encore imbat-
tus  
Réussirez-%ous à les 
détrôner ? 	 ~~ 



L I S T I N G S 	D' 

Il est maintenant possible de se procurer tous les listings, 
parus dans AMSTAR depuis le premier numéro, prêts à 
l'emploi sans être obligé d'attraper des crampes dans les 
doigts pour cause d'utilisation prolongée de votre 
clavier ! ... 
En effet, nous les avons tous regroupés sur cassette ou 
sur disquette : ,ous avez ainsi 1 1 jeux à votre disposition 
(du n° 1 au n° 8 inclus). Si vous êtes intéressé, remplissez 
le bon de commande ci-contre mais, attention, le tirage 
étant limité, les commandes seront honorées dans la limite 
du stock disponible. (Alors, soyez les plus rapides !...). 

>«*u ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ mi 

BON DE COMMANDE 	' 
AMSTAR (n° 1-n° 8) 
El Cassette (Franco de port) 45 F ____ 

El Disquette (Franco de port) 110 F 

TOTAL GENERAL FRANCO 	1 

Port en sus 10 % pour envois par avion 

Nom : 	 Prénom 

Adresse : 	 I 

Code postal: 	Ville: 	 I 

Date : 	 Signature 

Merci d'écrire en majuscules. 

Ci-joint un chèque libellé à l'ordre de : Edi-
tions 

 
 SORACOM. Retournez le bulletin ou 

une photocopie à : Editions SORACOM - 
La Haie de Pan - 35170 BRUZ.  

■-----------~■a 

. , ~t?7r/~illlfirilJ»i~n~i 1 I, .,.rnh/Tin{/1/IL+I//!!7lnlrnlryl!N/nJ/1/L!9ft1</J)try~~)t/Jra~WjJn~u//trynj~~mtJ~l~ ~11~±r1~''1;1(l/nr 1 , "~t~nr iaf " f"f fr  

ABONNEZ-VOI$,. 
CADEAU 

Le Hors-Série 

N"i 

 

DE CPC 
avec une cassette 

. 	 une durée de 
—c~ R P 	 p F 1 ne à AM 	°ur 1STA  

>abon  

i numér°) • • 	1 ordre  1 	 S 	 re e 

chèque libelle 
prep°m 	'' :: .• 

 

Nora 	•' 	. • ... • ''' ' 	Ville. • 	'' 	1 

Adresse • tat . • • • ' ' ' • . 	 Signature °5 	 1 

ulletin d'abonnement à 
découper et à renvoyer. 

à AMSTAR. Service abonne-
ments. La Haie de Pan, 35170 
BRUZ. 
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FAITES 36.15 ET TAPEZ MHZ 

CE QUE VOUS OFFRE 
NOTRE SERVICE SUR MINITEL 

Nous disposons d'un service MINITEL 
que de nombreux lecteurs connaissent bien maintenant. 

Outre l'information diffusée, 
il devient un instrument de dialogue permanent 

entre vous et notre rédaction. 

Dès que la revue est chez l'imprimeur, le 
sommaire apparaît sur la page concernée. 

Le lecteur peut également y trouver la liste 
des produits spécifiques à sa revue (dis-
quettes, cassettes, livres). 

24h sur 24h, 7 jours sur 7, elles sont acces-
sibles. Nous venons d'améliorer ce service. 
Depuis le 1 er janvier 1987, c'est chaque 
jour que les annonces sont mises en place. 
De plus, vous pouvez DIRECTEMENT pas-
ser vos annonces sur le serveur. 

Déjà utilisée par des lecteurs de CPC et de 
i Mégahertz, elle vous permet de poser vos 
questions techniques chaque jour — 24h sur 
24h — sans avoir à attendre que la ligne de 
téléphone soit libre les mercredi et vendredi. 

Les correspondances sont relevées chaque 
jour! 
De plus, vous pouvez, entre lecteurs, écrire, 
recevoir des messages, faire des échanges 
techniques. 

Les boîtes à lettres sont ouvertes sous votre 
pseudo aux normes télématiques. 

Des informations sont à votre disposition et 
régulièrement mises à jour, ainsi que les 
éventuelles corrections de listings en cas 
d'erreur. 

Nos nombreux revendeurs peuvent utiliser 
le MINITEL pour passer commande. L'en-
semble des produits disponibles est présen-
té. Nous avons simplifié au maximum ta pro-
cédure. Lecteurs et revendeurs peuvent aus-
si vérifier si le produit est disponible et quel 
est son prix de vente public. 

36.15, TAPEZ MHZ 
ET FAITES VOTRE CHOIX 



0 

'z1 

rii 


