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Nous voici déjà à la troisième partie 
de l'histoire de ce sympathique per-
sonnage qu'est Renegade. Si Renega-
de III d'Imagine est intitulé le chapitre 
final, c'est peut-être parce que les 
auteurs veulent en finir avec ce per-
sonnage quasiment mythique. Com-
me à son habitude, la petite amie de 
Renegade s'est t'ait enlever. Mais les 

kidnappeurs qui. eux aussi, ont décidé 
d'en finir avec Renegade. l'envoient se 
promener dans le passé tandis qu'ils 
transportent sa fiancée dans le futur. 
Renegade aura donc besoin de tout 
son art du combat de rue pour affron-
ter les hommes des cavernes, les dino- 
saures, les momies, les 	e\,Ilic1 yet 

autres dragons. Le jeu se déroule sur 
trois périodes, la préhistoire, l'Egypte 
antique et le Moyen Age. Il lui faudra 
franchir tous ces dangers avant de 
rejoindre le téléporteur qui le ramène-
ra au présent et qui l'aidera à délivrer 
sa belette dans le futur. 

Les 15, 16 et 17 mai, se tiendra à 
Strasbourg le deuxième Salon euro-
péen de l'Informatique pour tous, 
organisé par l'Association pour le 
développement de l'enseignement de 
l'informatique. Cette manifestation 
sera scindée en deux parties, l'une 
réservée aux professionnels, et l'au-
tre, dans laquelle seront exposés des 

machines et des logiciels à vocations 
ludique et éducative, ouverte au 
grand public. Ce genre d'exposition 
en province est suffisamment rare 
pour que nous lui souhaitions tout le 
succès qu'elle mérite. 

Bientôt, très bientôt, la société anglai-
se Grandslam devrait sortir sur CPC 
l'adaptation de Running Man, un film 
dont Arnold Schwarzenegger est le 
héros. L'action se déroule en 2019. 
Un flic, Ben Richards, est accusé d'un 
meurtre qu'il n'a pas commis. Pour 
purger sa peine, il est engagé d'office 
dans un jeu télévisé aux épreuves 
mortelles. Devant les caméras tour-
nant en direct, le héros devra éviter 
tous les pièges et échapper à ses 
adversaires lancés à ses trousses. 
Sortie prévue fin mai. 

De temps à autre, nous vous parlons 
de nos petits frères, les fanzines. 
Même s'ils ne sont pas toujours gen-
tils avec nous, ça ne fait rien, on les 
aime bien. IIs sont la preuve que le 
CPC est vraiment une bécane de pas-
sionnés et ça, c'est le plus important. 
On commence tout de suite le petit 
panorama des fanzines par Start CPC, 
qui était venu nous rendre visite, il y a 

A L'APPROCHE DU SICOB, 08 
PLANCHE DUR CH 'AMSTRAD' 
NE LEUR DEMANDEZ 
PAS SI C'EST VR~II 
CAR LAS C'EST SUR 

MARION VANTER ! ! !  

quelques mois. Start CPC n°3 comp-
te 16 pages et coûte 2 francs, la pré-
sentation ressemble à celle d'un 
magazine, avec couverture et som-
maire en pleine page, initiation au 
Basic, pokes, listings, etc. Le défaut 
essentiel de ce n° 3 est l'absence de 
tests de jeux, sinon c'est pas mal, 
mais la maquette laisse vraiment à 
désirer. 
Blood Mag, dont nous n'avons reçu 
que le n°1 est le plus austère de 
tous : pas d'illustrations, juste quatre 
pages de texte, pas toujours bien 
écrit. Le bon côté, c'est la revue de 
presse, les pokes et les tests de jeux. 
Crazy Croc fait figure de pionnier. Ils 
ont trouvé leur style, une présentation 
originale et bien foutue, des articles 
bien sentis et de bonnes petites 
bidouilles à la Sined. Bref du tout bon. 
Croc'idylle ressemble assez à Crazy 
Croc, même genre de maquette, des-
sins et digit assez proches, il manque 
peut-être un peu de tonus et de matu-
rité. 
Métro Boulot Micro, environ 10 
pages, vaut surtout pour ses tests de 
jeux et les digit en pleine page. Leur 
maquette laisse vraiment à désirer et 
les bidouilles sont rares, très rares. 
Amstradement Vôtre a changé de 
nom et s'appelle désormais Amstrad 
Monthly. Il a peut-être pris du poids 
et de la consistance parce qu'il est 
parrainé par Infogrames. 
Syntax Error, nous terminons par 
celui que Cent Pour Cent préfère : ils 
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Après Chuck Yeager's, Electronic Arts 
annonce la sortie de Skate or Die. 
Comme son nom l'indique, c'est une 
simulation de skateboard dans laquel- 

ces deux dernières années, à des prix 
défiant toute concurrence. Nous igno-
rons encore si les distributeurs 
français vont suivre cette baisse de 

De piuehe à droite: 
Antoine, Laurent. Thierry LHERMITTE, 
Yves LAMOUREUX Philippe ULRICH, 
Didier BOUCHON. Emmanuel VIAU dExxos, 
et Pierre. 

_1. 

en sont à leur n°2, mais déjà tout y 
est. Humour, jeux de mots, présenta-
tion superbe, digit alléchantes, arti-
cles brefs et percutants, idées nouvel-
les et originales et bidouilles de pre-
mier ordre (Rubi est dans le coup !). 
C'est tellement bon que ça nous don-
ne presque envie de lancer un fanzine 
juste pour voir si on pourrait faire 
mieux... Si vous voulez avoir les con-
tacts de tous ces fanzines, écrivez à 
Cent Pour Cent, nous vous les com-
muniquerons. Quant à ceux qui font 
des freeware, envoyez-nous vos pro-
ductions, ça nous intéresse et on 
vous fera un peu de pub. 

de vous dévoiler. Par ailleurs, Electro-
nic Arts va rééditer quelques-uns de 
ses jeux, récc,mpersr> eu cours der 

cions ce genre d'idées que les édi-
teurs français devraient s'empresser 
d'imiter. 

Le mois dernier nous n'avions pas pu, 
pour des raisons techniques, vous 
montrer des photos de la petite soirée 
que nous avions organisée, pour la 
remise des A 100 % récompensant 
les meilleurs jeux de l'année 1988. 
C'est chose faite. 

le vous serez confronté à plusieurs 
types d'épreuves. Des parcours en vil-
le, des slaloms, des figures acrobati-
ques, etc. Nous avons réussi à nous 
procurer quelques photos d'écran sur 
CPC que nous nous faisons un plaisir 

tarif. En tout cas, en Grande-Bretagne, Dc taurhe à droite : Philippe MARTIN. 

des jeux comme The Bard's Tales, Thomas ORMON et Véronique LARDY de 

Arcticfox ou Archon Collection seront 
Mic•roprosc, et Pierre. 

uj; ;Ç 	k;14 

vendus 6,99 en disk et 2,99 en K7, 
ce qui correspond à peu près à 80 et 
40 F. A Cent Pour Cent, nous appré- 

De gauche à droite . Pierre. Marc BLL 
et Philippe SLBAN de Loncicls, et 
Alain KAHN. 	 - 
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petit problème. En effet, cet adressage 
n'est pas le même selon les modes, 
d'où petite galère (c'est normal, on 
bosse en Ram). 

MODES ALITES: 
LA FIEVRE DU PIXEL 
Comme nous vous l'avons (lit, tout 
change selon les modes utilisés. 
Commençons par le plus fiicile, soit le 
mode -1. Dans ce cas, un pixel corres-
pond à un bit (à un eh hour parler frac 
nçais). Pour ploter un pixel au début 
ole la première ligne. ,:r l'adresse 
&CC((X), 	nous 	poker( )ns 	&K() 
(&Xl((XXXXX)). Pour ploter un pixel 
aux côtés du premier, nous ferons un 
OR &4O (&X0l(x)(1fNx)). Cela signifie 
clue, pour placer un pixel à l'écran 
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sans effacer ceux qui sont sur le même 
octet que lui, nous devrons préalable-
ment charger l'octet, puis faire un OR 
avec le hit désiré, et enfin sauvegarder 

le même octet en mémoire écran. 
Comme v(lus avez le Petit protcra Ili Ille 
permettant (Ie calculer l'adresse écran 
en fonction (Ie la ligne. soit en tone-
lion (le l'ordonnée, voici le mcme 
Programme pour l'ahsyce. Et puis 
non, je vous donne le programme 
entier vous permettant de faire un plot 
en mode 2 : 
10 MODE 2 
20 X=1(X):Y= I(X) 
30 ADRESSE _ &C000+ 2(I4$* 
(Y MOD R))KO*(Y );)+X ) 
4() POKE ADRESSE,2 ((7-X) MOD 
8)+PEEK(ADRESSF ) 
Dans ce cas. X peut varier entre (1 el 
639. et Y entre (t et 199, qui sont les 
réelles capacités du mode 2. Comme 
ceci est line initiation, nous Voles lais-
sons un mois, le temps pour vous 
d'esayer de traduire cette routine en 
assembleur. 
Pour le mode 1. cela se corse. Dans ce 
mode, deux bits d'un octet sont utilisés 
pour l'affichage d'un pixel. En plus. et 
pour faire eh... le monde (j'ai person-
nellement adhéré au CACA, mais tout 
(le même), ces hits sont foutus clans 
n'importe quel sens. Voyez plutôt ce 
sen, insensé : 
Pixel 0 (le l'octet : hits , et 7 
Pixel 1 de l'octet : hits -1 et 0 
Pixel 2 (le l'octet : hits 1 et S 
Pixel 3 plc l'octet : hits t) et 4 
Si vous désirez mettre l'encre 2 dans le 
troisième pixel (le l'octet visé, il vous 
l ludra mettre son hit I à 1 et son hit 5 
a 0, car c'est la valeur binaire mise 
dans les hits correspondants qui (leu -
nit l'encre utilisée. 
10 MODE 
20 X = IOt):Y = 100: ENCRE = 1 
3() ADRESSE =&COOO+2O4 * 
(Y MOD 8)+K0*(Y 8)+X 4 
40 VALEUR= ENCRE MOI) 
?+ )Ô*( ENURE 2) 
50 POKE AURL:SSL..(2 (3-X Mo t) 
4))*VALEt JR-+ PLEK(AIDRESSI' ) 

Ne vous inquiétez has, le petit train 
viendra bientôt et. le nuis prochain. 
vous aurez droit au ~outre (lu petit 
programme tant convoite. 

Sined le Ra!lbmaker 

ri,  
SKWEEK VA 

VOUS RENDRE 
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Avant tout, un très gros 
pardon pour l'infâme 
coquille qui a osé se 
glisser dans le numéro 
précédent. Jusqu'à 
présent je pensais que le 
Melini était une 
exclusivité du Melini 
Comix Band, et bien non, 
à la maquette, ils 
connaissent aussi (Melini 
aussi, sur un air bien 
connu). 

Pour tout réparer, prenez votre Cent 
Pour Cent du mois d'avril, on peut y 
lire, lors du test NSEO(CASE), pour 
l'ouverture à l'ouest "Si NSEO 
(CASE)<>0", qu'il faudra compren-
dre "Si NSEO(CASE) AND 8 <>0". 
Dieu seul sait où est passé le "AND 8". 
Pour le reste, les paragraphes se sont 
mélangés les pieds et, manifestement, 
les maquettistes ont voulu faire de 
l'article un jeu de Taquin. En lisant les 
lignes dans le désordre, vous pourrez 
peut-être comprendre ce que j'essayas-
se de vous dire. 
Je me souviens, lors de ma période 
prénatalo-infonnaticienne, quand je 
n'étais encore qu'un minuscule foetus 
au sein (le mon VG-5000 où tous les 
rêves m'étaient permis, même ceux 
d'affronter le monde merveilleux des 
CPC. Dans ce temps-là, je me posais 
beaucoup de questions du type "et 
comment ça marche un ordinateur 
qui comprend ce que je dis ? Heu, dis-
le-moi, allez..." Eh hen il n'y avait pas, 

à l'époque. de gentils Poum ou Sined 
pour apporter une réponse claire à 
mes questions qui ne l'étaient pas 
pour moi. 

Une dépêche de dernière minute 
m'apprend que l'on peut trouver des 
trucs et bidouilles assez sympa dans 
un petit fanzine nommé Syntax Error. 
Procurez-vous-le, no di dieu c'est gra-
tos. Pendant que j'y suis, encore une 
toute petite parenthèse, devinez qui, 
en ce moment même, est à côté de moi 
en train de faire 247 "CLS" par minu-
te ? Vous ne voyez pas ? C'est notre 
très cher Robby, libéré pour quelques 
jours par l'armée et c'est tant mieux. 

AUJOURD'HUI 
SPEEDONS 
Speedon car une doubl pag sera peut-
êtr (j'économise des lettres) un peu 
just (lire djeust). Nous attaquons ce 
mois-ci notre premier vrai et grand lis-
ting (l'analyseur de syntaxe, bien sûr), 
écrit sous Basic pour avoir des expli-
cations plus claires. Evidemment, on 
perd en vitesse d'exécution, mais, 
voyant ce que font certains profes-
sionnels en Assembleur (dans des 
jeux d'aventures que je ne citerai pas), 
il me semble qu'il serait bien d'expli-
quer ce type de routines. . 

C'EST PARTI MON KIKI 
Vous voyez ce petit listing de quelques 
lignes Basic ? C'est un analyseur de 
syntaxe. Il fait la saisie de votre phrase 
sur l'écran (sans INPUT) . on suppri-
me donc toutes les touches inutiles du 
type chiffres et ponctuations. "Stop, 
me crie Sined, tu vas trop vite, corn- 

mence par le début..." 
OK! Un analyseur de syntaxe est une 
routine (bout de programme) qui va 
prendre une phrase entrée au clavier 
et chercher dans cette même phrase 
quel est le verbe, l'objet et éventuelle-
ment un complément. Pour ce qui 
nous concerne, nous nous contente-
rons du verbe et de l'objet. 
Jetez un oeil sur les lignes 130 à 140, ce 
sont les verbes . de 180 à 190, ce sont 
les objets. Commençons par les ver-
bes. Plusieurs verbes sont stockés sur 
les lignes DATA, séparés par des vir-
gules. jusqu'ici c'est clair. De temps en 
temps, on voit un petit '*' (qu'est-ce 
que c'est, dis? dit Sined), qui représen-
te la séparation entre les synonymes. 
Les trois premiers verbes sont 
PRENDRE, VOLER et DEROBER 
(ils sont en majuscules et écrits de 
façon incomplète, mais c'est fait ex-
près). Ensuite, il y a la petite étoile sui-
vie de trois autres verbes qui représen-
tent l'action (le donner, une autre étoi-
le et deux verbes qui signifient fouil-
ler. etc. Tout à la fin, on met deux étoi-
les qui veulent dire que c'est la tin de 
la liste des verbes. Compris ? 

DECORTIQUONS 
LE LISTING 
En ligne 210, on initialise la variable 
VERBE et OBJET qui prendront, à la 
sortie du sous-programme de l'analy-
seur, une valeur qui correspondra au 
numéro du synonyme. Dans notre 
exemple, si le verbe entré au clavier est 
PRENDRE. VOLER ou DEROBER, 
à la sortie. VERBE sera égal à 1. idem 
pour OBJET. 
Sur la ligne 230, le 'X' est la colonne 
sur laquelle sera positionné le curseur 
de saisie et le Y est le numéro de la 
rangée. Donc tous deux modifiables, 
pour les valeurs X= 1 et Y= 1 le 
curseur débutera la phrase en haut à 
gauche de l'écran, 'LMAX' est la 
longueur maximale autorisée pour la 
phrase, en l'occurrence 38 dans notre 
exemple. Enfin, 'PH$' est la variable 
qui contiendra la phrase entrée par le 
joueur au clavier. 
En 240, on efface l'ancienne phrase 
qui était sur l'écran et qui ne sert plus 
à grand-chose, en affichant une série 
d'espaces. 
A la ligne 280, 'A$' prendra la valeur 
Ascii de toutes les touches appuyées 
sur le clavier et par un petit 'UPPERS' 
les transformera si possible en 
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TORE AVANT TOUT (111) 
majuscules. Le 'XOR' appliqué à la 
variable 'CUR' m'amuse beaucoup 
car il évite un test du genre 
'CUR=CUR+1:lF CUR=2 then 
CUR=O'. Ensuite, on affiche une fois 
sur deux un espace à l'emplacement 
du curseur et, la fois suivante, on affi-
che le caractère Ascii de (32+ 13) le 45 
dans ce cas (en modifiant le 13, vous 
pourrez afficher n'importe quel carac-
tère, même un que vous aurez redéfini 
par la commande 'SYMBOL'). 
En ligne 300, on branche le program-
me sur la ligne 480 pour le traitement 
du retour chariot, en ligne 420 pour la 
touche Del, en 360 pour l'espace. Puis 
on teste de nouveau le clavier si la 
touche enfoncée n'est pas une lettre. 

ALORS CA SUIT? 
Si, arrivé en 360, on n'a plus de place 
sur la ligne de saisie (LONG= 
LMAX), on recommence le tout en 
attendant le retour chariot ou la tou-
che Del qui ehitera le dernier carac-
tère saisi au clavier. On affiche en li-
gne 370 la lettre ainsi testée, suivie 
d'un petit son pour faire bien, la lettre 
s'ajoute en 390 à la phrase et la lon-
gueur totale de la phrase est incré-
mentée, puis on reboucle tout le bloc 
de saisie. 

EFFACE-MOI 
CETTE INFAMIE 
Tiens j'ai déja vu ça quelque part. Le 
bloc des lignes 420 à 460 efface la der-
niere lettre de la phrase à condition 
que la longueur soit différente de zéro. 
C'est normal, je ne vois pas comment 
on pourrait effacer une lettre qui 
n'existe pas et je vous assure que si on 
ne prévient pas le CPC de la présence 
d'une phrase vide, il essaiera malgré 
tout d'effacer quelque chose. 
Mon dieu, plus ça va et plus la place 
réservée pour nous ce mois-ci dimi-
nue, je vais essayer de faire très vite. 
Barbarian Il est un jeu assez remar-
quable dans les mains d'un expert 
comme Mati Murdock, Septh se 
défend pas trop mal non plus et 
j'attends avec impatience de voir le 
Barbare de service à l'action (où suis-
je, qui suis-je, m'égare je ? oui je tu 
t'égare je bien la France). 
En deux mots, de 530 à 580, on 
recherche dans les DATA enfermant 
clans leur royaume sacré nos très 
chers verbes. En les lisant, on compte 
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le nombre d'étoiles qui, en sortie, sera 
le numéro du synonyme. Si le mot est 
trouvé, on arrête de chercher bêtement 
et on enchaîne sur les objets qui 
reprennent le même principe, à la 
différence près que le 'RESTORE' 
pointe sur les DATA contenant les 
objets au lieu de ceux contenant les 
verbes, et en sortie, ce n'est pas la 
variable 'VERBE' qui sera égale à 
TROUV mais la variable 'OBJET. 

Tiens, à propos, de 700 à 750 on fait 
kôa ? C'est évident voyons, on dit que 
TROUV=O' (en français, je n'ai rien 
trouvé), puis si le mot lu dans la 
phrase a une longueur égale à zéro, on 
laisse tomber, sinon on lit les DATA 
On teste la fin du bloc de mots avec 
les '**' et les blocs par '*'. 

TROP SIMPLE MAIS 
TROP NEGLIGE 
La dernière ligne, qui est la ligne 750, 
est vraiment trop bête, mais elle rend 
un sacré service au joueur. Elle teste si 
le mot lu dans les DATA est identi-
que, non pas à celui écrit sur l'écran, 
mais à sa partie de gauche de même 
longueur, ce qui permet d'oublier les 
'S' et de se tromper dans les terminai-
sons. En deux mots, frire quelques 
fautes d'orthographe, c'est cool, non ? 
Et dire qu'il y a des programmeurs qui 
n'en tiennent pas compte (honte à 
eux). 	, 
Une bonne nouvelle, notre Pierre ado-
ré vient de m'autoriser un déborde-
ment d'une page pour ce mois-ci, ce 
qui m'arrange bien et je remercie par 
la même occasion notre trop belle 
Miss X, qui par son charme n'est pas 
étrangère à cette decision (je l'ai dit).-  

LE PLUS GROS 
EST PASSE 

Mais non pas Lip, je veux dire que 
désormais avec ce que nous avons vu 
ensemble. vous pouvez très sérieuse-
ment (du moins je l'espère) commen-
cer à écrire votre jeu d'aventures. 
Vous avez un plan, ainsi que toutes les 
directions dans lesquelles le joueur 
peut se déplacer ; vous savez égale-
ment qu'il y a certains endroits 
momentanément bloqués, qui, par 
une action quelconque, pourraient 
s'ouvrir pour permettre une avancée 
inaccessible au préalable. On peut 
également bloquer le joueur s'il com-
met l'erreur qu'il ne devait pas com-
mettre. Tous les déplacements sont 
dictés à partir du clavier, ceci avec 
l'aide de l'analyseur de syntaxe (dans 
lequel figureront. bien sûr, les quatre 
directions cardinales nord, sud, est et 
sans oublier l'ouest). 
L'analyseur, pour les très rares per-
sonnes qui ne l'ont pas remarqué, 
s'appelle par un 'GOSUB 230', dans le 
cas de notre listing bien sûr. S'il est ; 
'RENOMEr', dieu sait en quelle ligne 
sera métamorphosée la ligne 230. Au 
retour, nous aurons deux variables 
VERBE' et 'OBJET qui seront égales 
à des valeurs allant de zéro à... Si la 
variable 'VERBE' est égale à zéro, c'est 
que le verbe entré au clavier ne fait 
pas partie des verbes prévus par le 
programmeur (c'est vous), de même 
pour les objets. 

A GO, A GOGO , ALGO 
L'algorithme de l'ensemble du jeu 
pourrait avoir, si vous n'y voyez pas 
trop d'inconvénient, l'allure qui suit : 
1) On initialise toutes les variables. 



puis on affiche le premier dessin. 
2) On entame une boucle qui va bouc- 
ler (eh oui, si une boucle ne boucle t 00 
pas, je ne vois pas qui pourrait bouc- 1 10 LISTE DES VERBES 
ler à sa place) sur l'ensemble du prog- 120 
ramme en commençant par 1'analy- 130 1)T( 	1='I-RF=N, VOL, DC=f'OLi,' 	, DClNN 	01.-FI°t, PROF' 
seur, 	que 	l'on 	appellera 	par 	un OS * 

14(x_ 
FC1l.J I LL 	CHEFRRC 	x , EXAM I NL- 	REt;AR 

IT 	C_r1 ;SE- 	}E' F:U I 	NO1=tJ 	AV_ANx 	'* 	SUD 7 1' , 	, 'GOSUB son numero de ligne'. Dès le I"tl -LL L_ 	# 	ET 	DRU I T 	'x 	S I 	UL HE  retour du 	programme, on teste la i J0 Y 	Y 	, 	y 	, UUt 	Y l'.7( 	y 
variable 	'VERBE'. 	S'il 	s'agit 	d'une 160 ' 	LISTE DES OrBJ E"I S 
direction, on branche le programme 1.70 
sur la partie qui gère les déplacements 1 BG 

CI- 
DATA 	AMF'OLJL , L(.)M1=' , -* ,, TABL 	TDDIJREA 	E-CABL I 
NlS,'C'AB0U1 	1311`.C~,'>f 	CI';FIY~i,STYLL~, F (nous l'avons vu le mois dernier), si le y 

fL déplacement est possible, on modifie  
,f.]F;DIt`IA Y CI°'C,MICF~t1J, 	,CLL,x 'CASE', la variable 	et en fonction de ;~0~j ; 

 
celle-ci, on va chercher sur le disque 2:l0 VERE1E- 0-, OB3ET=( 
l'image qui lui correspond 1, 	q 	p 	(ça, ce sera ,-0 C2 
pour plus tard). Enfin. onaffchecette 2- 0 X=2:Y=1;?:LONG=O. LMAX=3S:F'I-9:$="" 
image. Si le verbe n'est pas une dires- X40 ., =0 I_OCATf : 	X 	Y : F'R .1 NT 	S TFM NG-, 	(LMAX , :'°`) ti 

tion, on reste toujours dans le bloc de ^F,0 ' SAISIE LE LA PHRASE 
programme qui gère des cas que je 270 
nommerais Généraux, qui sont des 28tZ3 A= --LJl='FF"F l ( I N1::'EY,k:) : CLUB=CLLR 	XOR 	1 : LOCA 
actions 	du 	type 	'PRENDRE', TE X +I_ÜNG,, Y 
'POSER', 	'INVENTAIRE' 	pouvant ~ 01 ='f;TNT 	CF IF;sC (:32• CIJR* 1:') M ;; .0 f 	s=' " 	THEN 
être valables dans toutes les cases (si 300 I F 	A > =C1 IR:t (1.3) 	THEN 	4S1 
vous acceptez que le joueur prenne un _. 10 l: F 	A 	e=C !-I FS -I 	( 1 	7 ) 	?'1-II'_NI 	4 C0 
objet dans une case, je ne vois vrai- ':> '0 T F 	A:1 =CHR:a> (_';) 	THEN 	'h0 
ment pas pourquoi il ne pourrait pas _ -;0 IF 	( 	A" 	1-HE_N 2430 
le poser ailleurs, ce qui est malheureu- f- 	A:1 	: "'L " 	THEN 	't:30 
serrent le cas de certains jeux que. F,O IF LONG=LMAX THEN '280 encore une fois, je ne nommerai pas). 70 LOCATE 	X 	L_0Ni: 	Y : F'R I I IT 	Al. 
Ensuite, si tous 	les tests 	que nous 380 SOUND 	1 , 0 	1. 	1 	0, 0, 1 , 	, 
venons de faire restent sans résultats, 7,90 1= I i 	1='i 11 +A 
on 	envisagera 	la 	possibilité 	que 400 I__ONL,=I..ONG,- I.: CJO'TOJ 	280 
l'action est peut-être 	 •spécifique à la 420 , . 
case dans laquelle le joueur est bloqué 4. 0 

4~ 0 
I F LONG =0 THEN 200 
LOCATE:: 	X HLONS ,, Y : 1='Ft T ILII" 	CH R$ € (3 ' ) 

depuis trois jours et deux nuits, et on 440 ;::îC]UNI) 	1 	0 , 1 , 6 , O 	0 y 30 
avise. Si toutefois la réponse à nos 450 

460 
F'I 1 	1_EF= 	-1 	(F'FI 	LEN (FI-1$) —1) 
LONG L0NG 	:C ;; sôl o 280 tests reste toujours négative... 0 

3) ...De deux choses l'une, ou on place Ì r0 
à l'écran un phrase bateau du type 480 LOCATE 	X-t-l_CJN(~ , Y: F`F 7:I\IT 	CI-'IF;$. (4b) 

'IMPOSSIBLE' ou encore plus bateau 
490 
RN 

F'F1 	—F'{ I 	CHR 	( 	.) ::C IW 	LONG=O 	THEN 	F'.ETU 

du 	type 	'NON', 	ce 	qui 	est 	bien 500 
pratique. mais a le seul avantage d'être 510 I__E'S VERBES 
peu gourmand en mémoire. En se 5'3. „ „ o 
donnant 	un 	peu 	de 	peine et 	en 540 MDT:I-- 	1-il$ 	= :C 	T0 	LEN (C='I-1 	} I 
sacrifiant un peu de place mémoire, 

540 
îç0 

L.1 =1`11:1:): 	(FIil 	, I 	1 ) 
T F 	L 	<: ;: C;I IF ;I; (-;:') 	1 HF lu 	I`10'T-t =MC1T k 4 L=t 	co 

on peut prévoir une réponse, même TO 	151(.30 
courte, à chaque verbe. Par exemple 56O RESTORE 	:L30: Sl'P,10=1 : GC7SULs 710: MOT"" 
pour 'PRENDRE', vous pourrez dire 570 I F=' 	I"hOLIV'::::'t?1 	THEN 	VI'=FiTSË =l"F OUV : GOl 0 	62 
'PAS TOUCHE' ou TOUCHE A LA 0 
PARTIE 	CHARNELLE 	SUR Cf30 NEXT I 
LAQUELLE TU T'ASSOIS'. Idem 90 
pour 	les 	autres 	verbes, 	ce 	qui 610 1-1=5 	O~iJ! 1' 

donnerait un peu plus de vie et de 620 Ihf.:3'1 	-_ " " : FOR : 	I =1 	TO 	LEN (F'H 	) 
chaleur à votre jeu, non ? 630 1_:3 	1~l T D$ (1=I 1$ , T 	]. ) 
Allez les potosses (c'est du Sined), il 640 I F L$< 	(32) 	THEN MOT$:M0T$+I.-$ : G0 
me vient l'envie de PC et CPC, or 7 0 670. 
donc (c'est du Septh), j'y cours car "en 650 RESTORE 	180:: SYNO::=1 : BOGUS 710: MOT$ =" " 

peux puuuuu. 660 IF TFz OUV `::,.0 THEN 0BJ LET =TROI.1V : BOYO 69 
Aaaah. 	Pour 	conclure 	comme 	à 0 
l'accoutumée, Amousse me chuchote 670 NEXT I 
une maxime, la voici car elle est très 680 
courte 	"Aime ta mère car c'est la E.~90 . 	..1Fihl 	Snr,:"F'IE_ 	DU 	SOUS 	PROGRAMME 
seule femme qui t'aimera...!" Là, moi, 

700 
710 TFtOUV=0 : IF LEN (MOTS) =0 THEN RETURN 

pas trop comprendre, car ceci dépasse 730 F E:AI) AS: IF A$ 	THEN RETURN 
peut-être un peu mon savoir philo- 740 IF 	A$'*' = 	THEN 	SYNC1,::>Y NtI't 1 
machino-psychologique, enfin pour le 750 :C F 	ASK >LF_'f T= (MOIS , LEN (AS) ) 	TI-IEN 	730 
club Orion, Oh ! Rions un peu... 760 TF---I0UV== DYNO: RETURN 

Poum 
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L'UBI CUITE 
En attendant encore et toujours les 
fameux Iron Lord et Defender of The 
Crown, Ubi a décidé de nous faire 
patienter quelque peu avec deux jeux 
d'aventures, Omeyad et Le Maître 
absolu (rien que ça ; ÿ a d'ces 
mégalos, j'vous jure). 
Le premier se déroule en Arabie 
médiévale, dans les années 900 
environ, dans une ville au bord du golf 
Persique, Khaboudir pour ne pas la 
nommer. Vous incarnez Saad el Darr, 
un voleur de petite envergure qui fait 
partie d'une bande plutôt organisée, 
vivant de larcins aussi divers que 
nombreux. Or, il se trouve que Saad 
est ce qu'il est convenu d'appeler un 
ambitieux : sentant venir un grand 
coup, il se demande comment il pour-
rait bien faire pour le détourner à son 
profit, afin de devenir riche et puis-
sant, voire calife à la place du calife... 

Intrigue, magie et suspense sont 
omniprésents dans ce jeu à l'histoire 
assez particulière : fruit du travail 
acharné de trois personnes pendant 
plus d'un an, Omeyad a été écrit dans 
un langage spécialement créé pour 
l'occasion, le Mica. Il s'agit d'un Ian- 

gage aux facultés proches du multi-
tâches, c'est-à-dire qu'il permet de 
gérer plusieurs situations en même 
temps. De fait, Omeyad est vraiment 
un jeu en temps réel : celui-ci se 
déroule de manière tout à fait naturel-
le, même si le joueur reste bloqué 
pendant des heures sans entrer la 
moindre commande au clavier. Mais 
surtout, les autres protagonistes se 
déplacent indépendamment du per-
sonnage principal, et, pour ainsi dire, 
"vivent leur vie". Et pour ajouter à tout 
cela, deux parties consécutives se 
passent rarement de façon identique, 
même si exactement les mêmes 
actions sont effectuées. De plus, la 
solution de l'aventure n'est pas linéai-
re. Par exemple, il n'est pas obligatoi-
re de prendre tel objet AVANT tel au- 

tre pour réussir, l'essentiel étant 
d'avoir pris les deux. 
Côté graphique, c'est pas trop le 
panard. Les dessins en mode 0 ne 
sont pas franchement laids, mais bon, 
on a déjà vu mieux. Ce qui est lassant, 
c'est la manière qu'ils ont de s'affi-
cher : on les voit se dessiner au fur et 
à mesure, ce qui peut parfois prendre 
beaucoup de temps. Quelques petits 
défauts également au niveau de 
l'interpréteur syntaxique, qui n'a pas 
l'air d'apprécier, justement, le 
"multitâches". 
Bref, c'est une nouvelle génération de 
jeux d'aventures sur CPC qu'Ubi Soft 
lance là, avec d'inévitables défauts de 
jeunesse. Espérons que les prochains 
jeux écrits en Mica s'amélioreront, au 
moins de ce côté-là. 



Le second jeu, Le Maître absolu, est 
légèrement plus classique. Présenté 
comme la suite du Maître des ames, il 
est vrai qu'il en reprend le principe 
(plusieurs personnages à diriger, 
ensemble ou séparément, le tout 
entièrement par icônes), mais les 
deux scénarios sont trop différents 
pour les apparenter plus avant. En 
gros, l'action du Maître absolu se 
déroule dans le futur, en 2500 et des 
bananes. Vos quatre personnages 
appartiennent au GIG (Groupe d'inter-
vention galactique), des flics du cos-
mos, section GIG 23. Votre patrouille 
rencontre soudainement l'Octopus III, 
un vaisseau disparu voici presque soi-
xante ans. II est dans un état 

que le jeu ne soit pas vraiment testé 
dans ce numéro. Et pourtant, on n'est 
pas réellement plus bête que 
n'importe qui. Ce qu'on peut vous en 
dire, par contre, c'est que le graphiste 
semble avoir assuré comme une bête, 
surtout pour les pages plein-écran en 
mode 0 (c'est bête, la quasi-totalité 

com, qui regroupe les marques Fire-
bird, Rainbird et Silverbird. Rappelons 
que si cette filiale était en vente, ce 
n'est nullement pour des raisons 
financières, cette société étant large-
ment bénéficiaire, mais pour des rai-
sons stratégiques. Le marché ludique 
ne correspond pas, en effet, à l'image 
de marque de British Telecom. Cet 
éditeur américain, c'est le très célèbre 
Microprose. Eh oui, celui de Gunship, 
Pirates et bien d'autres d'aussi bonne 
qualité. Espérons que leur collabora-
tion sera fructueuse, car ces deux 
sociétés nous ont toujours habitués à 
des merveilles. 

Allez, on vous jure, c'est la dernière 
fois qu'on en parle de ce soft, ou alors 
dans le Top Mag ou pour la remise 
des A 100 % 1989. Comme je vous 
l'annonçais le mois dernier, la premiè-
re version de ce merveilleux jeu pos-
sédait quelques bugs de trop. Dès 
que Titus s'est aperçu de la chose, ils 
ont mis au point leur plan "échange 
standard". Nous avions souligné le 
courage de cet éditeur de reconnaître 
son erreur. Imaginez qu'ils ont même 
changé la notice qui, malheureuse-
ment, nous avait obligé à baisser con-
sidérablement la note globale. Il faut 
quand même que je vous explique 
une petite chose. La notice livrée avec 
le soft avait été pondue deux mois 
plus tôt. Mais les programmeurs 
n'ont pas pu mettre tout ce qui y était 
indiqué, d'où un léger malaise. A 
présent que tout est rentré dans l'or-
dre, il serait dommage de se priver 
d'un tel petit chef-d'oeuvre. Comme 
on peut le remarquer, ce n'est pas 

tellement lamentable, que vous 
décidez d'aller voir ce qui a bien pu se 
passer à bord... 
La première phase du jeu consiste à 
créer son équipe, qui sera composée 
de quatre personnages, chacun ayant 
des 	caractéristiques 	différentes 
(vitalité, force, spécialité, charisme et 
tout le tralala). 
Vient ensuite le jeu à proprement 
parler, qui consiste à explorer 
l'Octopus III à la recherche de l'entité 
responsable de son état. Ce qui risque 
bien de ne pas être aussi facile que ça 
en a l'air, pour les ceusses qui 
achètent des jeux sans doc (hum), vu 
qu'on a galéré pendant plus de deux 
heures simplement à chercher 
comment se déplacer! On a d'ailleurs 
toujours pas trouvé, ce qui explique 

du jeu est en mode 1, mais c'est très 
mignon quand même). Alors en 
attendant qu'Ubi veuille bien nous 
envoyer les instructions nécessaires, 
Le Maître absolu se trouve bien au 
chaud dans un tiroir rembourré pour 
pas qu'il s'abîme. Rendez-vous donc 
le mois prochain pour un test 
complet. 

SEPTH 

La nouvelle n'est pas officielle, à 
l'heure où nous écrivons ces lignes, 
mais on a ouï dire qu'un éditeur amé-
ricain aurait racheté Telecomsoft, la 
célèbre filiale ludique de British Tele- 

('vin ( ;I1' I1 plc' Titin. 

parce que l'on travaille dans le dom-
aine ludique qu'on ne doit pas être 
professionnel, Titus vient encore une 
fois de nous le démontrer. 

suitep 13 
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Attention, une des plus fantastiques 
simulations sportives que la micro ait 
connue arrive sur nos CPC, il s'agit de 
The Games: Summer Edition d'Epyx. 

Fortement inspiré par les derniers 
Jeux olympiques de Séoul, ce soft 
comprend huit compétitions différen-
tes. Cela va des plus classiques, com-
me le 400 mètres haies et le saut à la 
perche, au moins connu comme le tir 
à l'arc en passant par le plongeon, le 
cyclisme sur piste, le lancer du mar-
teau, les anneaux et les barres asy-
métriques. Vous pouvez jouer à huit 
joueurs qui auront le choix de repré-
senter l'un des vingt-quatre pays en 
liste. 

Tous ces sports demandent évidem-
ment de la précision et du rythme. 
Pourtant, certains sont plus tactiques, 
alors que d'autres (comme les an-
neaux ou les barres asymétriques) 

favorisent les enchaînements et la 
chorégraphie. Dans quelques-uns, 
des séquences de ralenti permettent 
d'analyser les fautes et de les corriger. 
De plus, quelques compétitions réser-
vent des petites séquences humoris-
tiques qui distraient agréablement le 
joueur. A vous de découvrir lesquelles 
! Si la version CPC est aussi réussie 
que le sont celles des 16 bits, cela 
promet de longues soirées de prin-
temps devant sont petit écran à tenter 
de battre et rebattre les records de 
ses petits camarades. 

C'est le titre du dernier jeu de Cap-
corn, en anglais Forgotten Worlds, 
qui est, comme vous pouvez vous en 
douter, une adaptation du célèbre 
Coin-up du même nom. Mais parlons 
un peu du scénario. L'empereur Bios, 

Dieu de la Destruction et Créateur du 
Mal a chargé huit créatures de détrui-
re toute civilisation. Le monde n'est 
plus que ruines et désolation. Mais 
deux guerriers s'élèvent contre cette 
destruction et décident de combattre 
les forces du mal. Avant de pouvoir 
enfin défier l'empereur, ils devront 
passer par quatre autres niveaux. Le 
premier représente une ville en ruine, 
suivie des restes d'usines dont les 
engrenages et les tapis roulants sont 
autant d'obstacles qu'il vous faudra 
éviter. Les deux héros flottent dans 
un scrolling horizontal, mais le terrain 
n'est pas sûr : des escadres de vais-
seaux et des guerriers ennemis ten-
tent de stopper leur progression. 
A la fin de chaque niveau se trouve un 
monstre particulièrement peu ragoû-
tant. Celui du premier niveau est une 
espèce de grosse bouche avec des 
tentacules. Au milieu de chaque ta-
bleau, les guerriers peuvent se repo-
ser dans une petite baraque où une 
charmante hôtesse (Miss X en per-
sonne) leur proposera d'acheter des 
armes, présentées dans un cadre 
avec toutes leurs caractéristiques et, 
bien sûr, leur prix. Tout cela se paie en 
zennies. Mais où pendent ces zennies 
? L'eusses-tu cru ! On les récupère en 
détruisant certains ennemis qui, en 

mourant, vous laissent un petit pécu-
le, fruit de leur dévastation passée. Le 
deuxième niveau se passe au-dessus 
d'un lac hanté par des gros monstres 
à mi-chemin entre le dinosaure et le 
ver. Ceux-ci se projettent en l'air et 
tentent de happer les guerriers com-
me de vulgaires moustiques. Vous 
ressentirez la frayeur de la puce d'eau 
à la vue d'un gigantesque crapaud. La 
fin est encore plus horrible, puisque 
vous devez y affronter le roi de cette 
race. Une espèce d'énorme dragon, le 
ventre hérissé d'énormes piques, un 
véritable cauchemard d'archéologue. 
Le troisième niveau pourrait tout aus-
si bien s'appeler la foire aux mons-
tres. Il y en a pour tous les goûts. Inu-
tile de se battre pour en avoir un, il 
peut, par contre, être utile de se battre 
pour leur échapper. 
Changement de décor pour le quatriè-
me et avant-dernier niveau, vous vous 
retrouvez au milieu de montagnes de 
glace. C'est la mythique ville de glace 

qui vous apporte son lot de mons-
truosités. Vous voilà enfin face à 
l'empereur Bios et donc au dernier et 
cinquième niveau. Ici, c'est le scrol-
ling qui change, il devient vertical. 
Bios est un colosse haut de plusieurs 
écrans, dont chaque membre lance 
de terrifiantes bébêtes. Mais la victoi-
re de la civilisation est au bout du 
combat de Titan. Serez-vous à la hau-
teur ? A vous d'apporter la réponse. 
Les graphismes, développés à l'origi-
ne sur 16 bits, ont été adaptés à notre 
brave 8 bits avec succès. Pour le res-
te, nous vous en dirons plus lorsque 
nous aurons pu complètement le tes-
ter. 



BARBARIAN II 
Barbarian Il fait partie de 
la catégorie des jeux 
magiques, de ceux qui 
sortent de l'ordinaire et 
entrent dans la légende. 
Tout dans ce soft a été si 
bien pensé et réalisé que 
la fiction dépasse la 
réalité. Le jeu va 
s'emparer de vous et vous 
plongera dans l'incroyable 
et fantastique univers du 
sombre magicien Drax... 

Barbarian II a un secret, mais je ne le 
connais pas. Barabarian II a un secret, 
mais personne ne le découvrira 
jamais, parce que, je le répète, il est 
magique. Lorsque nous avons deman-
dé à Steve Brown, le créateur de Bar-
barian I et II, pourquoi ses jeux 
étaient si passionnants alors que le 
principe lui-même n'avait rien de 
nouveau, il nous a répondu : " C'est 
l'éternelle histoire de l'homme contre 
la mort, le combat ultime et nous 
avons tout fait pour que le joueur 
s'identifie au maximun au héros." Et 

ça marche ! Croyez-moi, quand le 
grand dinosaure vert m'a arraché la 
tête pour la première fois, j'ai senti des 
frissons me parcourir le dos... 

VIVRE ET LAISSER 
MOURIR 
Le mois dernier, je vous ai détaillé le  

scénario de Barbarian II, inutile donc 
d'y revenir. Passons directement à 
l'action. Honneur aux dames, c'est la 
princesse que j'ai choisie pour illustrer 
mon propos. Donc, accompagnée 
d'un coup de tonnerre, Marianna 
apparaît. Fine et sensuelle, tenant à 
deux mains son épée, elle fait ses pre-
iniers pas vers l'aventure. Par-delà 
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une rivière maléfique, un premier 
monstre s'avance, une espèce de 
chimpanzé rouge aux bras puissam-
ment musclés. Inutile d'essayer de 
l'éviter, il faut l'affronter. Des attaques 
basses conjuguées avec quelques 
coups de pied bien placés en vien-
dront à bout. Mais vous aurez remar-
qué au cours de ce premier affronte-
ment que les algorithmes qui gèrent le 
mode de combat des monstres est (le 
tout premier ordre. Stop. Arrêtons-
nous quelques instants. Faites l'expé-
rience, une main sur le joystick, l'autre 
sur la touche CLR qui commande la 
pose, étudiez les mouvements et l'ani-
mation des sprites... Incroyable ! Cha-
que geste de la princesse s'enchaine 
avec souplesse et élégance. Admirez 
lorsqu'elle porte un coup d'épée vers 
le haut, admirez le mouvement de ses 
bras et de sa poitrine ! Faites-la sauter 
par-dessus une rivière. laissez-la tom-
ber dans un puits, juste pour voir, 
regardez le mouvement du corps 
quand il tombe. Tout est parfait, coor-
donné, fluide et terriblement réaliste. 
Le reste est à l'avenant, l'animation 
des monstres, le mouvement des sup-
pliciés dans les salles du troisième 
niveau. Je n'ai remarqué aucune faute 
de goût, aucun petit détail laissé au 
hasard. Rien qui puisse être critiqué... 

DEUX JEUX EN UN 
Il y a deux façons de jouer à Barba-
rian II. La première consiste à se bala-
der au hasard de salle en salle et rie 
tuer tout ce qui se présente, et c'est 
déjà très bien. La deuxième vous 
demande plus de rigueur puisqu'elle 
vous oblige à faire un plan pour récu-
pérer les deux objets qui se trouvent 
dans chacun des trois niveaux, sans 
vous perdre parmi les vingt-huit salles 
dont ils sont respectivement consti-
tués. En fait, ces deux aspects sont 
complémentaires. En combattant au 
hasard vous apprendrez la tactique 
d'attaque de chaque monstre. Vous 
saurez que, pour décapiter le sauvage 
géant, il vous faudra d'abord le tou-
cher de la pointe de votre épée. Vous 
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découvrirez que le pseudopode violet 
n'est pas très dangereux et que vous 
pouvez sauter par-dessus lui. Vous 
tremblerez chaque lois que vous ren-
contrerez le dinosaure vert ou l'oiseau 
sans ailes au long bec meurtrier (celui-
là aussi, on peut le décapiter). Bref, 
vous apprendrez à vaincre le plus 
rapidement possible tous vos adver-
saires. Par la suite. vous serez quasi-
ment obligé de vous repérer pour ne 
pas déambuler sans fin dans le pre-
mier niveau... 

NE PERDONS 
PAS LE NORD 
La pointe de l'épée situé en bas de 
l'écran vous indique toujours le Nord. 
Utilisez cette indication pour faire un 
plan de chaque niveau, l'intérêt du jeu 
en sera plus grand. Je sais de quoi je 
parle puisque, pour trouver et 
décapiter Drax, j'ai agi de cette façon. 
Cette méthode vous permettra d'éviter 
les puits derrière lesquels les monstres 
vous attendent pour vous tuer. De 
plus, sachant où se trouvent les objets 
à récupérer ainsi que la sortie, vous 
n'aurez pas à repasser plusieurs foi'. 
clans les mêmes pièces. Avec ces quel-
ques conseils vous devriez pouvoir 
passer les trois premiers niveaux. Et si 
vous voulez savoir comment vaincre 
Drax, lisez la suite... 

LA FIN DE DRAX 
Le dernier tableau de Barbarian II est 
composé de trois écrans. Voici 
comment les passer. Dans le premier, 
vous devrez sauter les deux rivières 

qui vous séparent du monstre, ne vous 
préoccupez pas des boules de feu qu'il 
vous envoie, foncez droit sur lui en 
courant. Quand vous serez arrivé à sa 
hauteur, il s'enfuiera piteusement en 
vous laissant le passage libre. Conti-
nuez à courir, vous arriverez dans la 
deuxième pièce, ne perdez pas une 
seconde, foncez jusqu'au bord du 
puits. Un diable-dragon en sortira. 
Frappez-le à grands coups d'épée vers 
le bas. Ne vous arrêtez pas un instant, 
au bout d'une dizaine de coups, il 
retournera gentiment dans son antre. 
Sautez par-dessus le puits, faites 
quelques pas et vous voilà face à 
Drax. Evidemment, pour que cette 
tactique marche il faut au préalable 
avoir trouvé tous les objets qui se 
trouvent dans les trois niveaux 
précédents. Il y a une seule façon de 
tuer Drax : la décapitation pure et 
simple. Choisissez le bon moment et 
frappez, je vous laisse la surprise du 
gag final... Barbarian II est un jeu 
magique, saluons ses géniaux auteurs : 
Steve Brown pour la conception, 
Lothlorien et Atkinson pour la pro-
grammation, et Jo pour les graphis-
mes. Merci à eux. 

PIERRE 
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VINDICATORS 
Attention, l'empire 
Tangent tente de nous 
envahir. Avis de 
mobilisation pour tous les 
pilotes de chars SR-88. 
Ceux-ci sont priés de 
rejoindre le plus 
rapidement possible leur 
unité d'affectation, où une 
mission ultra-secrète leur 
sera confiée. 

Vous vous souvenez certainement 
que, le mois dernier, nous vous avions 
parlé d'un accord qui liait Tengen, 
nouveau label d'Atari Games à 
Domark. Vindicators est la première 
des six adaptations prévues pour 
l'année. Je ne sais pas si vous connais-
sez l'arcade du même nom. Une chose 
est sûre quand on a vu le soft, on 
connaît l'arcade. C'est une copie con-
forme. 

AUX POSTES 
DE COMBATS 
Il faut faire prendre la fuite aux forces 
de l'empire Tangent (ceux qui préfè-
rent peuvent toujours leur faire prend-
re la tangente de force). Pour cela, on 
vous assigne comme mission le net-
toyage des quatorze bases qu'ils ont 
déjà conquises. Ce n'est pas une min-
ce affaire. Mais dans sa grande bonté, 
la Fédération vous a confié la charge 
de son tout dernier modèle de char, le 
SR-88. Il n'existe malheureusement 
que deux chars de ce type. Si vous dis-
posez de deux pilotes, les recomman-
dations sont d exécuter la mission à 
deux, chacun pouvant aider l'autre en 
lui repassant du fuel s'il en manque 
ou en l'aidant dans les situations criti-
ques. Essayez donc de vous libérer 
tout seul de cinq chars qui vous atta-
quent en même temps. Bon, finis les 
petits conseils, votre stage de forma-
tion est terminé, passons un peu à la 
pratique. 

A CHACUN SA ZONE 
Bien sûr, nous ne sommes pas tous 
égaux devant les jeux, aussi les 
auteurs ont-ils décidé de mettre trois 
niveaux de force. Au niveau le plus 
simple, votre SR-88 sort tout droit des 
chaînes de montage. Il ne possède 
aucun bonus ou aucune arme 

 ri  
spéciale. Les autres niveaux vous 
permettent, dès le début du jeu, 
d'ajouter l'équivalent de vingt étoiles 
au niveau 2 et de quarante au niveau 
3. Ce n'est évidemment pas leur seule 
différence ; les tableaux que vous ren-
contrez dans le premier niveau ne 
sont certes pas faciles, mais ils sont 
nettement moins encombrés que dans 
les niveaux supérieurs. 

A L'ATTAQUE 
Attention, dans quelques secondes, je 
vais mc retrouver au coeur du combat. 

Mes mains tremblent, je sens leur 
moiteur sur le joystick. Il me reste peu 
de temps pour me concentrer. Une 
fois dans cette arène maudite, plus 
question de me poser des questions, il 
faudra que je fonce. Le QG ne nous a 

pas fourni le plan des stations, mais 
elles possèdent toutes les portes de 
sortie au nord. Il suffit donc de se 

_ 	t 

diriger vers le haut de l'écran en 
évitant ou en détruisant le maximum 
d'unités adverses. Go l'de crack. c'est 
parti. Le premier adversaire que je 
rencontre est une soucoupe volante 
qui me suit partout en me balançant 
des bombes. Et dire que je vais me la 
taper pendant tout le tableau parce 
que je n'ai pas trouvé le moyen de la 
détruire ! Les autres adversaires sont 
plus nombreux mais moins coriaces. 
Ils me posent juste un petit problème : 
ils sont à la fois plus rapides et tirent 
plus loin que moi. Mais cela ne durera 
pas, dès que j'atteins la fin de la 
première salle, je me servirai des étoi-
les que j'ai ramassés pour améliorer 
un tant soit peu mon char. 
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SESAME, OUVRE-TOI 
Bien sûr, il ne suffit pas de tirer sur 
tout ce qui bouge pour réussir à sur-
vivre. La quête des étoiles et, surtout, 
le ramassage du fuel en sont un 
exemple. Si l'on ne s'occupe que de 
détruire ses adversaires, la panne sè-
che vous guette. Mais il faut aussi 
trouver les clés qui vont vous permet-
tre de sortir. En général, elles ne sont 
pas vraiment cachées et vous les 
découvrirez sans peine au gré de vos 
pérégrinations. Il en existe une par 
porte, alors si vous n'en avez décou-
vert qu'une et que la porte devant 
laquelle vous êtes reste désespérément 
fermée, recherchez soit une autre clé 
soit une autre porte, ne soyez pas bête-
ment têtu. 

UNE SALLE A NETTOYER 
Il va encore falloir faire le ménage, 
mais avant comme e vous et me 
l'étais promis, on va faire un brin de 
bricolage. Ayant quand même récupé-
ré une demi-douzaine d'étoiles, je 
décide de me prendre une arme spé-
ciale. Celle-ci me permettra au moins 
de descendre cette horrible soucoupe 
qui fait rien que de m'horripiler. La 
deuxième ressemble un peu à la pre-
mière, avec quelques miradors en 
plus. Là, ma tactique est simple : 
prendre le plus d'étoiles et de fuel et 
atteindre le plus vite possible une des 
portes du fond. Ah ! ça soulage de se 
retrouver avec autant d'étoiles, je vais 
en profiter pour augmenter ma distan-
ce de feu et ma rapidité. Comme ça, je 
ferai au moins match égal avec les 
tanks de l'ennemi. 
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JAMAIS DEUX 
SANS TROIS 
Allez, je repars pour une nouvelle 
petite salle, niais c'est la dernière, 
juré... enfin presque, la quatrième 
n'étant pas vraiment une salle, mais 
plutôt un débarras où ces abrutis ont 
entassé tout ce qu'il leur restait de fuel 
et d'étoiles. Il faut évidemment que 
j'en ramasse le maximum avant que 
la station n'explose. Mais je ne vais 
quand même pas m'arrêter en si bon 
chemin, il me reste encore treize sta-
tions à détruire. Mon périple n'en est 
qu'à son début et, comme j'améliore 
sans cesse les possibilités de mon 
char, j'espère faire mieux la prochaine 

fois, une fois. En tout cas, pas de dou-
te, c'est du bon jeu. Ça ma bonne 
dame, vous faites bien de nous le dire. 
Je vais vous le dire, s'il n'y avait que 
des softs d'arcade comme celui-là, je 
finirais peut-être par lâcher les simu-
lateurs. Mais, heureusement, ce jour 
n'est pas encore arrivé, alors profitons 

de ce que nous avons et justement je 
profite de Vindicators. 

lipfy XIV 
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PURPLE SA 

Morlok, ça vous dit 
quelque chose ? Hanz 
Morlok! Non ? 
Pourtant, c'est l'oncle 
de quelqu'un que vous 
connaissez maintenant 
très bien, je veux parler 
du célèbre, du 
grandiose, du 
mémorable captain 
Blood. Mais tonton 
Morlok a, lui aussi, des 
raisons d'être célèbre: 
il est, entre autres, le 
fondateur du Purple 
Saturn Day. 
C'est quoi le Purple Saturn Day? Ben. 
un jour par an au cours duquel ont 
lieu des jeux. Huit races participent 
aux quatre épreuves : la race humaine 
et sept races extraterrestres, toutes plus 
hideuses et détestables les unes que les 
autres. Autant dire que ma première 
envie a été d'écraser ces vermines. 

A L'ABORDAGE! 
Après un rapide survol de la notice, je 

choisis le Ring Pursuit qui me semble 
être l'épreuve la plus facile. Elle con-
siste à effectuer un tour de Saturne en 
évitant les astéroïdes qui l'entourent et 
en slalomant entre des balises de cou-
leur jaune et rouge. Rien de bien mé-
chant en somme. Mon adversaire est 
aussi de cet avis puisque, dès le départ, 
ce *#! de robot me laisse planté dans 
son sillage ! rentame courageusement 
une lente remontée en évitant la cein-
ture d'astéroïdes, mais l'animal en 
profite pour passer allégrement entre 
les balises et récolter des points. En 
maîtrisant ma vitesse, je suis pour un 
court instant en tête de la course. Mais 
après un parcours chaotique, je fran-
chis la ligne d'arrivée avec une bonne 
longueur de retard sur mon concur-
rent, non sans avoir heurté de plein 
fouet un dernier astéroïde. Woah, la 
honte ! 

SLIDER TOI-MEME ! 
Second jeu, le Tronic Slider, qui se 
déroule sur une énorme plaque rec-
tangulaire jonchée d'obstacles flottant 
dans l'espace. Chacun dans notre 
vaisseau, moi et mon inséparable 
ennemi devons tirer sur une boule 
d'énergie qui se déplace dans le rec-
tangle. Si l'un de nous la touche, elle 
se fragmente. Il nous faut alors passer 

sur les morceaux d'énergie pour mar-
quer des points. Mon radar m'indique 
1 emplacement des fragments et des 
obstacles. La conduite du vaisseau est 
géniale : je peux tourner dans tous les 
sens, faire des demi-tours, accélérer et 
freiner avec l'aisance et le plaisir d'un 
nouveau-né qui tète sa mère. La 
sensation de vitesse est très bien ren-
due et, au bout d'une ligne droite, des 
faisceaux lumineux arrêtent mon 
engin avant qu'il ne tombe dans 
l'espace : rebonds garantis ! 

SEIGNEUR, MAIS 
QU'AI-JE FAIT ? 
Dur-dur, le Brain Bowler : moi et le 
robot, nous disposons chacun d'un 
hémisphère de cerveau que nous 
devons réactiver à toute vitesse. Pour 
cela, il nous faut ouvrir des interrup-
teurs, faire traverser des ponts aux 

SOFTS A LA UNE 	 18 



TURN DAY 82'/o 
ET AU FINAL, 
CA DONNE QUOI? 
Yves Lamoureux, à qui nous devons 
l'adaptation de l'Arche du capitaine 
Blood, n'a pas terni sa réputation 
mission impossible et encore réussie! 
Une animation et des graphismes 
irréprochables. Chaque épreuve est 
précédée d'un superbe écran pendant 
que le chargement s'opère. On peut 
choisir l'épreuve dans laquelle on sou-
haite concourir, et l'adversaire auquel 
on veut être opposé en fonction de ses 
caractéristiques et des scores qu'il a 
déjà réalisés dans les quatre épreuves. 
Enfin, il faut souligner que P.S.D. se 
joue aussi bien avec les touches que le 
joystick. La zicmu du début me 
rappelle vaguement Sram 2, rapide 
avec une zolie mélodie. Quant aux 
bruitages des épreuves, ils sont très 
corrects. Joint à la notice, un manuel 
du participant contient des recettes hi-
larantes. 

LACSAP 

charges électriques, capter l'énergie 
des condensateurs pour réactiver une 
puce (comme si un cerveau avait des 
condensateurs, pfffl). Intéressant mais 
trop ardu pour votre serviteur. J'avoue 
à ma grande honte que j'ai toujours 
lamentablement raté cette épreuve. 
Le Time Jump est plus facile. Il s'agit 
d'effectuer un saut dans le futur, aussi 
loin que possible, en tendant un res-
sort qui propulsera mon vaisseau. 
Pour muscler mes petits bras et tendre 
suffisamment ledit ressort, je dois col-
lecter des étincelles d'énergie qui défi-
lent sur l'écran grâce à un rayon cap-
teur. Un exercice qui demande une 
certaine dextérité, et un sang-froid 
imperturbable. 

tr 

L4L 

MERCI MORLOK! 
Il faut quand même le remercier, ce 
bon vieux Morlok ! P.S.D. est vrai- 
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ment un grand cru de notre tonton 
Blood. Outre l'entraînement, on peut 
jouer contre chacun des sept extra-ter- 

restres. Ils ont tous leurs propres 
caractéristiques : agilité, agressivité, 
acuité visuelle, etc. A vous de choisir 
celui qui vous conviendra le mieux, 
mais un conseil, ne lésinez pas sur 
l'entraînement... Plus tard, vous pour-
rez choisir une épreuve en compéti-
tion. Si vous la remportez, vous com-
battrez un des trois autres survivants 
dans une des épreuves restantes, puis 
un des demi-finalistes. A l'issue du 
combat ultime, vous pourrez rentrer 
chez vous et vous faire une tisane, ou 
recevoir un baiser de la reine du Pur-
ple Saturn Day (personnellement, je 
préf'ere la seconde éventualité !). 
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• SKATE BALL LI 

Ça y est, le futur ne se 
contente plus de frapper à 
la porte et de nous 
interpeller. Il est là, chez 
nous, en prise directe 
avec notre cerveau. Voilà 
en effet une nouvelle 
génération de jeux, plus 
beaux, plus performants, 
plus modernes, ceux qui 
assureront la transition 

avec l'an 2000. Parmi 
eux, Skate Ball, un bête 
jeu de foot sur glace 
ultra-violent, mais aux 
atouts irrésistibles. Un 
soft qui relègue Xéno au 
rayon des antiquités... Ou 
comment transformer 
votre CPC en banc 
d'arcade. 

C'est via ï.  en ce moment, on est gâté. 
Barbarian II, Vindicators, Skate Ball. 
Votre budget micro risque d'en pren-
dre un sacré coup d'épée. Bon, je vous 
fais baver, je sens que vous voulez tout 
savoir sur ce nouveau soft, alors 
allons-y. 

GRAPHISMES: ENTRE 
BILAL ET LIBERATORE 
D'abord, une petite précision : pas 
besoin d'être fanatique de simulations 
sportives pour succomber au charme 
de ce jeu. La preuve, à la différence de 
mes collègues, je n'ai jamais craqué 
sur les descentes infernales en ski ou 
les Jeux Olympiques sur CPC. Mais 
là, c'est différent, très très différent. 
D'abord, les graphismes sont vérita-
blement époustouflants. Du pur Bilai 
mâtiné de Liberatore, un vrai régal 
pour les fans de BD. Des dessins tra-
vaillés, détaillés et, surtout, des cou-
leurs d'une très grande qualité. Pour-
tant c'est le mode 1 (quatre couleurs) 
qui a été utilisé. Les auteurs du jeu ont 
aussi réussi une petite performance 
qui, comme me le souffle Pourri im-
pressionné, vaut son pesant de caca-
houètes. En effet, l'écran se divise en 
deux parties. Celle du haut balaie le 
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terrain en scrolling horizontal, celle 
du bas (portraits des joueurs et vue 
aérienne du stade) reste immobile 
durant ces scrollings. C'est assez rare 
pour le souligner. Enfin, même la 
page écran vaut son pesant de gants 
cloutés. 

L'HISTOIRE : SKATE BALL 
SUR GLACE 
Le scénario de Skate Ball ? Très sim-
ple. comme les règles de ce sport : sur 
un terrain (simili football), deux 
joueurs doivent marquer dans les buts 
adverses protégés par un goal, chaque 
but provoquant immanquablement 
un déluge d'applaudissements de la 
foule en délire. Le premier qui mar-
que cinq buts gagne la manche. A 
chaque manche, les difficultés s'ac-
croître, le terrain se parsème d'une 
multitude de pièges meurtriers et il ne 
suffit pas de marquer, dribbler ou 
contrer selon les sacro-saintes lois du 
sport. Dans Skate Ball, il est conseillé 
de sauter à pieds joints sur son adver-
saire, le cogner ou l'envoyer valser 
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dans des trous, ou plus simplement 
sur des grosses boules, causant sa 
mort instantanée. Evidemment, cha-
que Ibis qu'un adversaire trouve la 
mort dans d'atroces convulsions, la 
foule en redemande, applaudit de plus 
belle. Ceux qui auront vu le superbe 
film Rollerball (ou ses nombreux suc-
cédanés latins) apprécieront. 

L'ANIMATION : WALT 
DISNEY, PEUT ETRE ? 
Oui, je sais, après cette avalanche de 
compliments, vous vous dites : il nous 
prend pour des caves, ou quoi, qu'est-
ce qu'il va nous sortir maintenant 9  
Walt Disney, pour l'animation et Dire 
Straits, pour la musique ? 
Bon, d'abord, la musique, dans Skate 
Ball. je la cherche encore. Le mieux 
c'est de s'la faire dans la tête, on a en 
plus les applaus pour faire plus live. 
Les programmeurs auraient quand 
même pu prévoir quelques bruitages, 
surtout que les glissades et les chutes 
sur glace font très vraies. Par contre. 
côté animation, toute l'équipe du 
magazine est restée pantois devant un 
travail d'une telle qualité. Comme je 
vous le disais, c'est surtout le scrolling 
horizontal qui impressionne, ainsi 
que le mouvement des joueurs, tout en 
souplesse, avec une belle liberté 
d'action. 

LES POSSIBILITES: 
INVITEZ VOS AMIS 
Tai omis de vous donner une indica-
tion primordiale : votre équipe est 
composée de trois joueurs, le deuxiè-
me remplaçant le premier mort et ce, 

jusqu'à épuisement des troupes. Ce 
qui est fabuleux, c'est que vous pou-
vez, avant de commencer la partie, 
choisir les trois membres de votre 
équipe parmi un catalogue de brutes 
ayant tous des capacités différentes. Je 
vous conseille, pour commencer, Vas-
sily, qui possède un très bon sens de 
l'équilibre. Haregany, à la force in-
croyable (mais aux réactions imprévi-
sibles), et Remistar, diabolique buteur. 
Choisissez-bien, car votre choix inf-
luera sur la nature de votre jeu. com-
me sur celui de votre adversaire. Un 
adversaire, d'ailleurs, qui peut aussi 
bien être l'ordinateur que votre voi-
sin(e) de palier. A deux, c'est encore 
plus drôle et plus intéressant, bien que 
le doubleur de joystick soit fortement 
conseillé, les touches du clavier 
n'étant pas redéfinissables ! 

LE FINAL : LES BUGS ? 
Résumons. Pour : les graphismes, 
l'animation, les couleurs, le rendu des 
déplacements, l'ergonomie, et tout le 
plaisir qu'on a pu avoir (ou que l'on 
aura encore) en se disputant des matc-
hes de Skate Ball. 
Contre : la musique (quelle musi-
que?),les effets spéciaux sonores (les-
quels ?), le scénario. Bref, du détail, de 
l'enrobage de soft. C'est vrai, mais 
j'aime bien une bonne histoire pour 
me mettre dans l'ambiance avant le 
jeu. 
En bref: la classe, rien à dire de plus. 
Mauvaises langues : d'aucuns, cher-
chant la petite bête, m'ont parlé de la 
présence de hugs hantant ce soft (bal-
lon bloqué quelques secondes en cor-
ner, ou broutilles du genre). Que les 
plus tatillons (mais alors vraiment les 
plus tatillons) se méfient donc. 

Matt MURDOCK 
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LE VRAI VISAGE DE CAPTAIN 
L'Arche du Captain Blood 
d'Exxos est un jeu 
original, rempli d'idées 
neuves qui amènent une 
nouvelle façon de jouer 
sur son CPC. Dès sa 
sortie, Blood a connu un 
franc succès populaire, 
grâce à son excellente 
réalisation due à Yves 
Lamoureux (l'auteur du 
fantastique scrolling 
horizontal de Prohibition). 
Depuis, Blood 
collectionne les prix : Tilt 
d'or, A 100 % et 
récemment le grand prix 
qui consacre le meilleur 
jeu du monde (à 
l'exception de la Grande-
Bretagne), récompense 
décernée par la presse 
anglaise... 

Le seul défaut de Blood, c'est la diffi-
culté qu'éprouve le joueur à entrer 
dans l'univers mystico-fantastique 
conçu par ses deux auteurs : Philippe 

Ulrich et Didier Bouchon. Voilà pour-
quoi nous avons décidé de réaliser ce 
petit dossier. 
Dans les pages qui suivent, vous allez 
découvrir le plan de toutes les planè-
tes habitées, ainsi que les fiches signa-
létiques de tous les personnages qui 
constituent l'univers vivant de Blood. 
Sur le plan, sont indiqués le nom des 
planètes et des individus qui s'y trou-
vent. Les flèches qui relient les planè-
tes entre elles vous donnent les con-
naissances théoriques des personna-
ges. Par exemple, la flèche qui relie la 
planète du Croolis Ulves Mort généti-
que à celle de Maxon veut dire que 
Mort génétique connaît les coordon-
nées de la planète où se trouve 
Maxon. 
Afin que vous puissiez vous repérer 
plus facilement sur le plan, toutes les 
planètes qui hébergent des personna-
ges d'une même race sont de la même 
couleur. Les fiches signalétiques vous 
donnent le nombre et les noms de 
tous les individus. Nous avons égale-
ment inscrit les caractéristiques de 
chaque race pour que vous puissiez 
savoir comment dialoguer avec elles. 

LES DIALOGUES 
L'Arche du Captain Blood est une 
quête dans laquelle le héros, au fil de 
ses rencontres, devra poser les bonnes 
questions pour atteindre son but. Les 
dialogues se font grâce à des icônes 
qui correspondent à des mots, un peu 

comme des hiéroglyphes. Cette façon 
de communiquer est d'ailleurs un des 
aspects les plus originaux du jeu. Cer-
tains joueurs pourront être quelque 
peu bloqués par ce système, ne 
sachant pas quel type de discours 
tenir face à un personnage donné. 
La règle générale est la suivante. 
Essayez d adopter la manière de 
parler de votre interlocuteur. Repérer 
les mots qu'il répète le plus souvent et 
construisez vos phrases de la même 
façon que lui. Grâce au plan, vous êtes 
en mesure de savoir quels renseigne-
ments il est susceptible de vous don-
ner. Interrogez-le sans relâche et n'hé-
sitez pas à poser plusieurs fois la 
même question. Menacez-le au besoin 
s'il fait partie d'une race de guerriers 
ou bien donnez-lui le code AMI AMI 
s'il s'agit d'un personnage pacifique. 
Allez à l'essentiel et ne vous embarras-
sez pas de phrases à rallonges. 
Une fois que vous avez obtenu tous 
les renseignements que vous désiriez, 
ne détruisez pas la planète où se trou-
ve votre informateur, sauf si c'est 
absolument nécessaire pour poursui-
vre votre quête. Voilà, nous espérons 
qu'avec ces quelques indications vous 
parviendrez à mieux comprendre 
l'univers de Captain Blood. Si vous 
souhaitez que nous publiions d'autres 
dossiers de ce genre. écrivez-nous, en 
précisant le nom des jeux que vous 
voudriez voir traités. ATA ATA 
HOGLO ULU ULU et qu'Exxos soit 
avec vous. 
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LE WHO'S WHO 
DE CAPTAIN BLOOD 
Avant de donner la fiche signalétique 
de tous les personnages que vous 
pourrez retrouver dans l'univers de 
Blood, voici rapidement tout ce qu'il 
est essentiel de savoir pour s'en servir 
correctement. Nous avons classé les 
individus par race, car tous les indivi-
dus d'une même race réagissent, à peu 
de choses près, de la même manière. 
Le premier personnage que vous ren-
contrez au début de chaque partie est 
tiré au sort parmi les quatre races sui-
vantes : Croolis Ulves, Mi-
grax, Buggols ou lswals. Certaines de 
ces races sont sensibles au code AMI 
AMI que vous devrez découvrir puis 
apprendre par coeur en questionnant 
Yoko, le petit Iswals. Ce code est un 
poème galactique qui sert de mot de 
passe entre races pacifiques et amies. 
Récitez-le au bon moment et vous 
obtiendrez des renseignements inté-
ressants. Enfin, il ne faut pas hésiter à 
aller voir certains personnages plu-
sieurs fois (Maxon, les deux Sinox, les 
Robheads et Mort génétique, un des 
quatre Croolis Ulves), car ils ne vous 
disent pas du premier coup tout ce 
qu'ils savent... 

LES CROOLIS ULVES 
NOMBRE : 4 
NOMS : Mort génétique, Grand Dé-
truire, Bonjour Prison, Insulte 4 
CARACTERISTIQUES : Ce sont des 
guerriers ne pensant qu'à se battre. Ils 
sont grossiers, machos et pas très 
malins. Leurs ennemis héréditaires 
sont les Croolis Vareux. Ils n'aiment 
pas le code AMI AMI. ni les Iswals, à 
l'exception de Maxon, le père de Yoko, 
dont Mort génétique pourra vous don-
ner les coordonnées. 
A SAVOIR : Grand Détruire est en fait 
un espion à la solde des Croolis 
Vareux.  

CARACTERISTIQUES : Ce sont les 
ennemis jurés des Yukas. Ils aiment le 
code AMI AMI, les femelles et la re-
production en général. 
A FAIRE : Voter pour Morlock, tuer 
les Yukas. Si on dit "planète Blood" à 
Beau Inconnu, il vous donnera les 
coordonnées du deuxième Numéro. 

LES MIGRAX 
NOMBRE: 2 
NOMS : Grand Prime, Missiles coura-
geux 
CARACTERISTIQUES : N'aiment 
aucune race, détestent en particulier 
les Robheads. Essentiellement motivés 
par l'argent, ils aiment aussi voyager 
et être téléportés. 
A FAIRE : Téléporter Grand Prime 
sur une planète inconnue pour qu'il 
donne les coordonnées de son copain 
Missiles courageux. 

LI_`; "i5 .\LS 
NOMBRE :4 
NOMS : Yoko, Non Non, Petit Ami, 
Maxon 
CARACTERISTIQUES : Yoko est le 
fils de Maxon, il est perdu dans la 
galaxie et recherche son père. Il adore 
être téléporté, car c'est pour lui la seule 
façon de se déplacer. Il est gentil. 
joueur, rieur, courageux et aime le 
code AMI AMI. Il veut aider Blood. 
Après avoir été téléporté, Yoko meurt. 
En fait, il ne meurt pas, mais pour se 
cacher d'un Numéro qui le cherche, il 
change de nom et s'appelle Non Non. 
Maxon est un savant généticien ami 
de Mort génétique. Il a été fait prison-
nier par un Numéro puis relâché. Il 
croit que son fils a été réellement tué. 
A FAIRE: Demander à Yoko le code 
AMI AMI. Ne pas hésiter à aller voir 
plusieurs fois Maxon. 

LES CROULIS VAREUX 
NOMBRE :4 
NOMS : Beau Bêtise, Mâle guerrier, 
Méchant fou, Pauvre génétique 
CARACTERISTIQUES: Ils sont aus-
si machos, vulgaires et bagarreurs que 
les Croolis Ulves qu'ils détestent. 
A FAIRE : Vous avez deux possibili-
tés, soit les détruire ainsi que l'espion 
Grand Détruire, soit tuer tous les Croo-
lis i-!Ives ,sau(-  (grand Détniire_ 

LL t LJ( L î1 i ïA1_ 
NOMBRE: 1. 
NOM: Beau Ami 
CARACTERISTIQUES : Ami des 
Iswals et des Sinox, il aime le code 
AMI AMI. Il n'est pas très fûté et répè-
te trois fois la même chose puisqu'il a 
trois têtes.  

LES TUBULAR BRAINERS 
NOMBRE : 2 
CARACTERISTIQUES : Aiment le 
code AMI AMI. 
A FAIRE : Se rendre au rendez-vous 
à l'heure 125. Répondre "code" quand 
ils vous demandent le code. 
A SAVOIR: Les Tubular Brainers sont 
des amis du Tricéphal. 

LES BUGGOLS 
NOMBRE: 3 
NOMS : Papa inconnu. Morlock, Beau 
Inconnu 
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LES SINOX 
NOMBRE :2 
NOMS : Beau Esprit Cerveau 
Radioactive 
CARACTERISTIQUES : Les Sinox 
sont la plaque tournante, la pierre 
angulaire de la réussite de Blood puis-
qu'ils peuvent vous donner les coor-
données des quatre premiers Numé-
ros. Ils sont très intelligents. Ce sont 
des techniciens et ils peuvent aller 
réparer les têtes des Robheads. Lors-
que vous les rencontrez et qu'ils vous 
demandent le code, il faut répondre : 
"impossible pas Sinox". 
A FAIRE : Téléporter tous les Anten-
nas, demander aux Robheads les noms 
de leurs planètes ainsi que les coor-
données des Iswals. Ne pas hésiter à 
aller voir plusieurs fois Cerveau 
Radioactive. Téléporter Beau Esprit 
n'importe où et faire ce qu'il vous dira. 

LES ROBHEADS 
NOMBRE :4 
CARACTERISTIQUES : Si les pre-
miers dialogues avec eux sont in-
compréhensibles, il faut aller chez le 
Sinox Cerveau Radioactive pour lui 
donner les noms des planètes Rob-
heads soit 145, 267, 389 (ou 387 dans la 
nouvelle version), 403. Radioactive ira 
alors les réparer. 
A FAIRE : Quand les têtes de Rob-
heads sont en état de marche, ils vous 
donnent les coordonnées des trois 
premiers Numéros, à condition d'avoir 
tué Maxon, les Crools Ulves, Vareux et 
les Migrax, d'avoir téléporté Beau Esp-
rit, de l'avoir tué ainsi que Cerveau 
Radioactive et d'être à plus de quatre 
heures de jeu... 

LE YUKAS 
NOMBRE: 1 
CARACTERISTIQUES : Ennemi juré 
des Buggols. il règne de façon illégiti-
me sur la planète Rosko 1 (apparte-
nant en fait à Morlock le Buggols). Il 
vous demandera de voter pour lui, 
mais je vous conseille (le ne pap le tai- 

LES ANI I.NN.\S 
NOMBRE :4 
CARACTERISTIQUES : Elles sont 
très bêtes, mais elles aiment être télé-
portées. 
A FAIRE : Leur demander les coor-
données des Robheads. puis les télé-
porter n'importe où. comme vous 
l'aura demandé le Sinox Beau Esprit. 

LES KINGPACK 
NOMBRE :4 
CARACTERISTIQUES : Ils sont 
amis avec les Tubular Brainers, ils sont 
fous de course et passent leur temps à 
donner des rendez-vous (le planète en 
planète. Amusant n:k 	a intérêt. 

I.1_S I Rt \lI S 
NOMBRE :4 
CARACTERISTIQUES : Obsédés 
par la reproduction. ils ne mènent à 
rien. 

L'ONDOYANTE MOCHE 
NOMBRE: 1 
NOM : Trauma 
CARACTERISTIQUES : Injurieuse, 
laide et repoussante (c'est pour ça q'on 
a pas mis sa photo !) et jalouse. Elle 
apparaît très belle à Blood pour 
essayer de l'accaparer et de l'éloigner 
de Torka l'Ondoyante. 

LES ONDOYANTES 
NOMBRE : 4 
NOM : Torka 
CARACTERISTIQUES : En fait, il 
n'existe qu'une seule ondoyante, mais 
vous pouvez trouver son esprit qui 
apparaît sur plusieurs planètes. Torka 
appelle Blood à son secours car elle est 
traquée par les Numéros qui veulent se 
reproduire avec elle. Elle est amie avec 
les Tubular Brainers et amoureuse de 
Blood. Attention, ne confondez pas 
Torka et ]'Ondoyante Moche Trauma... 

LUS NIUMEROS 
NOMBRE : 5 
CARACTERISTIQUES : Une fois 
découverts, les Numéros réagissent de 
façon différente. Le premier ment et 
invente des coordonnées de planètes. 
Le deuxième essaie d'apitoyer Blood 
en l'appelant papa. Le troisième pro-
pose un marché pour sauver sa peau. 
Le quatrième devient bête sous l'effet 
de la peur. 
Le Numéro 5 habite sur une planète 
d'un autre Numéro, mais vous ne le 
verrez pas la première fois. C'est le 
Numéro 5 qui divulgue la fin du jeu. 
A FAIRE : Faire parler les Numéros à 
tout prix et les détruire sans pitié pour 
que Blood puisse vivre... 

ATA ATA HOGLO ULU UL[I ! 
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LE TOP MAG 
Voici venir le mois de mai, 	dernier et ceux qui arrivent ce mois-ci, 

on aura sûrement du changement. Je 
le joli mois de mai, avec 	ne serais pas surpris de voir arriver 
ses jours fériés et son 	Crazy Cars II et Barbarian II rapide- 

SOleil printanier. Pour les 	ment. Alors que ces softs n'étaient pas 
p 	 encore sortis, il y avait des lecteurs qui 

jours fériés, on est sûr 	votaient pour eux. Je vous en prie, un 

qu'ils seront là pour le 	peu de sérieux, il existe déjà suffisam- 	=_ 
' 	 ment de softs sur le marché pour que 	 a 

soleil, c'est moins sûr 	vous ne votiez pas pour des softs qui 
n'existent pas encore. Je vous souhaite mais je ne suis pas  

monsieur Météo, alors 	
un bon mois et surtout ne laissez pas 
les autres faire le classement à votre 

reportez-vous à votre 	 place. Alors tous à vos plumes et à vos 

quotidien habituel pour 	cartes postales! 

de plus amples 
informations. 	 1 GRYZOR 	 - Océan 	 (+1) 

2 BARBARIAN 	- Palace Software 	(+2) 
Je ne vais pas vous faire languir plus 	3 OERATION WOLF 	- Océan 	 (_) 
longtemps. les deux gagnants de ce 	4 TARGET RENEGADE - Imagine 	 (-3) 
mois sont Anonyme Hérault, qui 	5 ARKANOID 	 - Imagine 	 (+13) 
pourrait quand même mettre son pré- 	6 TITAN 	 - Titus 	 (+1) 
nom et qui habite Fontenay-sous-Bois 	7 RENEGADE 	 - Imagine 	 (+3) 
et Vincent Simon ou inversement qui 	8 KARNOV 	 - Data East 	 (+4) 
habite Heyrieux. Ne vous inquiétez 	 PLATOON 	 - Océan 	 (+4) 
pas si le ciel ne nous tombe pas sur la 	10 ROBOCOP 	 - Océan 	 (+2) 
tête, il y aura encore deux abonne- 	11 CAPTAIN BLOOD 	- Ere Informatique 	(+4) 
ments gratuits à gagner. 	 12 STREET FIGHTER 	- Go 	 (+7) 
Ce mois-ci, c'est la stabilité dans le 	13 ARKANOID II 	- Imagine 	 (-7) 
Top Mag, heureusement un certain 	DRAGON NINJA 	- Imagine 	 (-6) 
soft en a profité pour se casser la 	15 THUNDERBLADE 	- US Gold 	 (*) 
gueule. Ça met un peu d'animation. 	 GUNSHIP 	 - Microprose 	(*) 
Malheureusement, il s'agit d'un de 	R-TYPE 	 - Activision 	 (N) 
mes préférés, Pirates. A mon avis, il a 	18 PIRATES 	 - Microprose 	(-13) 
dû se prendre un boulet mal placé. 	19 RAMBO III 	 - Océan 	 (N) 
direct dans la soute à munitions. Avec 	20 WEC LE MANS 	- Imagine 	 (N) 
quelques planches de secours. il de- 
vrait refaire surface le mois prochain. 	TOP MUSIQUE 	 TOP ARCADE 
Sinon, l'éternelle bande des quatre 	

1 BARBARIAN 	 1 OPERATION WOLF tient toujours le haut du pavé. Et que 	
2 AIRWOLF 	 2 DOUBLE DRAGON je te repasse devant et que tu me 	
3 GRYZOR 	 3 SHINOBI repasses derrière. II serait peut-être 	
4 ROBOCOP 	 4 A temps d'apporter un peu de sang neuf 	 BURNER 
5 RENEGADE 	 5 

AFTER 
ER au moulin avant qu'il ne rouille. Mais 

avec les jeux qui sont arrivés le mois 

Découpez le bulletin et collez-le sur une 	 ADRESSE. .. ... .. 	.. .. .. .. .. .. .. 	.. .. .. ... ... .. .. .. .. .. p 	 .. 
carte postale ou recopiez-le sur une car- 	CODE POSTAL .......................................................................................................... 
te postale si vous ne supportez pas 	MES CINQ SOFTS PREFERES SONT : 
d'abîmer 	votre 	magazine 	préféré 	et 	I 	1 ........................................................................................................................................., 
envoyez le tout au Top Mag. 	 I 	2 .......................................................................................................................................... 
Amstrad Cent Pour Cent, 53, avenue 	I 	3 .......................................................................................................................................... 
Lénine. 94250 Gentilly. 	 I 	4 .......................................................................................................................................... 

~ 	5 ........................................................................................................................................., 
~ MA MUSIQUE PREFEREE EST : 

MON JEU D'ARCADE FAVORI EST: 
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ARRETE TON AMCH 
Amcharge, le serveur 
Minitel entièrement 
consacré au 
téléchargement sur 
Amstrad, continue 
fièrement sur sa lancée. 
De plus en plus d'appels 
pour ce service, qui 
marche très bien, merci 
pour lui. Continuez. 

C'est embêtant à la fin, il faut chaque 
mois rappeler aux petits nouveaux de 
quelle manière on procède pour télé-
charger. M'enfin, je conçois aisément 
la déception du type qui débarque sur 
Amcharge et qui se retrouve complète-
ment paumé. C'est pourtant pas 
compliqué, d'autant plus qu'une aide 
est pour ainsi dire disponible en per-
manence grâce à la touche Guide. 

Je rappelle quand même que la pre-
mière chose à faire est de se procurer 
le kit de téléchargement, ou de le ga-
gner dans l'un des fabuleux concours 
d'Amstrad Cent Pour Cent, c'est pas 
ce qui manque. Ce kit contient un 
logiciel qui va vous permettre de télé-
charger, et un câble qui relie la prise 
péri-informatique du Minitel à la pri-
se joystick du CPC. On compose 
ensuite sur son téléphone le 36-15, on 
attend d'entendre la porteuse, on 
appuie sur Connexion/Fin, on entre le 
code AMCHARGE, et la magie peut 
commencer. 

A partir de là, il faut faire un choix : 
soit on loue un soft, soit on l'achète. 
Dans le premier cas, il est perdu dès 
l'extinction du CPC, et dans le second, 
il est sauvegardé sur disque ou casset-
te. Ce qui amène une remarque con-
cernant les logiciels en vente: nombre 
d'entre vous se sont plaints que leurs 
jeux téléchargés ne marchaient pas, 
quel que soit le fichier lancé. C'est 
normal, il faut obligatoirement passer 
par le logiciel Amcharge, option "2 - 
Utiliser un logiciel" du menu, pour 
exécuter un jeu téléchargé. Cela pour 
éviter que ceux qui n'ont pas acheté le 
kit de téléchargement puissent s'amu-
ser avec ces jeux. Enfin, le prix du 
téléchargement est égal au temps pas- 

sé sur le serveur, ni plus ni moins. 
Comptez donc, en moyenne, de 10 à 
15 francs par jeu. 

HIT PAS RADE 
Sur Amcharge comme sur NRJ, on 
s'amuse à faire des hit-parades, afin 
de donner une idée des jeux qui se 
vendent ou se louent le plus. Ce qui ne 
veut pas dire que ce sont là tous 
d'excellents jeux, loin s'en faut, com-
me nous l'allons voir plus loin. 
Voici donc pour commencer et dans 
l'ordre décroissant, le hit-parade des 
jeux en vente. En dixième position, 
nous trouvons Ace of Aces, qui revient 
doucement mais sûrement, précédé de 
Airwolf Il, Barbarian (qui passe ce 
mois-ci en vente), Marble Madness 
(premier le mois dernier, ça n'aura 
pas duré), Arkanoïd. Elektra Glide et 
Formula One Simulator. Le peloton 
de tête est formé de A.C.E. en troisiè- 

nie position. Exolon en ,ccondc. Cl 

Astérix en première place, présent 
dans le hit depuis maintenant vingt-
cinq semaines. 
Le hit des télé-locations maintenant, 
également par ordre décroissant. A la 
dixième place, nous trouvons Captain 
America dont c'est l'entrée dans le hit, 
Deflektor (idem), BraveStarr (itou), 
Basil the Detective, Mickey Mouse 
(encore un nouveau), MatchDay II 
(un de plus) et Scalextric. Pas mal de 
changements donc de la quatrième à 
la dixième place, mais les trois pre-
miers sont toujours les mêmes : 
Cybernoïd troisième, Crazy Cars 
second et Arkanoïd II en tête. On se 
demande quel jeu pourra bien les dé-
trôner. 

LE TELE-JEU DU MOIS: 
SHORT CIRCUIT 
La sortie de Johnny 5 sur le grand 
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ARGE, BEN HUR 
écran m'a paru une occasion inespé-
rée pour vous parler de ce jeu. Il est 
sorti, voilà maintenant presque plus 
de deux ans, chez Océan, qui était à 
l'époque champion, toutes catégories 
confondues, des adaptations de tout 
poil : Street Hawk, plus connu chez 
nous sous le nom de Tonnerre 
mécanique, Knight Raider, alias K 
2000 n'en sont que deux exemples 
parmi beaucoup. La politique 
d'Océan était alors claire : puisque les 
films ou séries télévisées sont appré-
ciées, pourquoi ne pas en faire des 
softs, ça se vendra comme des petits 
pains. Raisonnement par ailleurs 
entièrement juste, malgré la qualité 
parfois contestable des dits jeux. 
Short Circuit avait un peu échappé à 
cette règle. Reprenant mot pour mot le 
scénario du film, il était assez intéres-
sant à jouer, possédait des graphismes 
assez sympathiques ainsi qu'une ani-
mation plutôt réussie. Attention, ne 
me faites pas dire ce que je n'ai pas dit 
et que je ne dirai pas, même sous la 
torture. Short Circuit n'avait rien d'un 
hit, simplement il se démarquait des 
autres jeux Océan de l'époque. 

Or donc, le scénario. Comme je crois 
vous l'avoir déjà dit quelques lignes 
plus haut, c'est le même que celui du 
film du même nom : Numéro 5, un 
robot de la classe SAINT (TNSAI en 
français, soit Transport nucléaire, 
stratégique artificiellement Intelli-
gent"), construit par la société Nova 
Robotics, se prend soudainement, 
dans le circuit, une super décharge 
électrique, à l'issue de laquelle il 
acquerra une autonomie de mouve-
ment doublée d'un phénomène 
jamais vu en matière de robots : la 
conscience. En clair, "Numéro 5 est 
vivant !" comme disait alors le slogan 
du film. 

Z'imaginez donc la panique et les 
convoitises qui en découlent : le con-
cepteur de la série SAINT veut le re-
trouver et le démonter pour com-
prendre ce qui s'est passé, le président 
de Nova Robotics doit absolument le 
détruire s'il veut conserver son poste, 
et l'armée est chargée de le désactiver 
avant que les civils n'en patissent, 
quitte à le détruire si besoin est. 
C'est ici que le jeu commence. Vous 
incarnez donc Numéro 5 et devez. 
dans un premier temps, vous échap- 

per de Nova Robotics avant que la 
garde ne remarque votre absence du 
hangar. Pour un robot aussi perfè-
ctionné que vous, ça ne devrait, a prio-
ri, poser aucun problème... A priori 
uniquement, parce qu'en plus, il vous 
faut retrouver dans le complexe, le 
matériel et les logiciels nécessaires à la 
mise en route de votre rayon laser 
intégré, ainsi qu'un manuel technique 
qui vous permettra de construire un 
robot-leurre dans la seconde partie du 
jeu. Explorez donc tout le complexe 
(bâtiments, parc, etc.), tout en évitant 
bien entendu les rondes des gardes. 
Dans la seconde partie du jeu, vous 
vous êtes enfin échappé, mais 
évidemment, tout le monde vous rec-
herche. A vous donc de trouver un 
havre de paix, sachant que vos pour-
suivants sont décidés à ne pas vous 
faire de cadeaux : Nova a envoyé le 
reste de la série SAINT à vos trousses. 
programmés pour vous détruire... 

Drôle de jeu, quand même. On aime 
ou on n'aime pas. Personnellement, 
Short Circuit m'a bien fait marrer en 
son temps, à tel point que si Océan 
nous proposait aujourd'hui ou dans 
les mois à venir une adaptation de 
Johnny 5, il faudrait qu'elle soit 
sacrément bonne pour ne pas trop 
décevoir... 

AmSepth 

AMSTRAD CENT POUR CENT 
VOUS OFFRE 4 SUPERBES 
JACQUETTES GRATUITES 
POUR VOUS CONSTITUER 

UNE LOGITHEQUE 
ILLUSTREE PAR COUCHO 
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LES PLUS BELLES 
LETTRES DE MISS X 
Alors là, bravo ! Vos lettres 
sont de mieux en mieux 
depuis quelques mois. Vos 
propositions, de plus en plus 
nombreuses, nous prouvent 
votre volonté d'améliorer sans 
cesse notre Cent Pour Cent. 
Ne relâchez pas la pression, 
tenez bon, toutes les idées ne 
seront pas retenues, mais 
nous essaierons de répondre 
de notre mieux à chacun de 
vos désirs. Dès le n° 1 de Cent 
Pour Cent, nous avions créé 
un style et une formule qui 
vous ont plu. Aujourd'hui, 
nous sommes prêts à évoluer 
pour créer un magazine 
encore plus proche de ses 
lecteurs... 

f 

MFITT MUPJ U 

'çà 

-' i ' P I E R R E 	
Dessins d'Olivier La Lissière. 

Chère Miss X, 
J'ai une proposition à te faire : ce serait 
un récapitulatif des jeux testés dans 
chaque numéro, en précisant le prix et 
la disponibilité de chaque jeu. J'aime-
rais, tout comme Sébastien ou l'Admi-
rator, posséder la photo de l'équipe qui 
a créé le meilleur magazine CPC (le 
nôtre). Bisous à toute la rédac. 

Renaud de Mont-de-Marsan 

Salut Renaud, 
Si je te comprends bien. il faudrait 
que tous les mois nous consacrions 
une page où nous ferions un récapitu-
latif de ce que nous aurions déjà écrit 
tout au long du magazine. Excuse-
moi, Renaud, mais ton idée n'est pas 
terrible, pour deux raisons au moins. 
D'abord, parce que nous n'avons pas 
énormement de pages disponibles et, 
ensuite, parce qu'il serait lassant de 
retrouver deux fois les mêmes rensei-
gnements dans le même numéro. 
Quant à la photo de la rédaction, c'est 
toujours non... A ciao. 

Chère Miss X, 
Je t'écris afin de faire profiter tous les 
fidèles lecteurs de Cent Pour Cent des 
idées de génie que j'ai eu (applaudisse-
ments). Voilà, j'aimerais savoir s'il exis-
te des Amstradiennes ? On n'en entend 
jamais parler ! D'où l'idée de faire un 
concours Miss Amstrad. Elles enver- 

raient leur photo que vous publieriez et 
les lecteurs s'empresseraient d'élire la 
plus mignonne. Ma deuxième idée n'a 
rien à voir avec la première. Je m'expli-
que : il y a en chacun de nous des voca-
tions véritables et profondes sommeil-
lant dans nos âmes. Donc, j'en arrive à 
l'idée suivante : il faudrait créer une 
rubrique bricolage, par exemple, com-
ment relier des enceintes au CPC, com-
ment faire pour piloter sa télé à partir 
de son CPC, etc.. 
J'espère que mes idées vous ont plu et 
restez les meilleurs ! 

Marc 
Cher Marc, 
C'est vrai, si je peux en juger par le 
courrier, qu'il n'y a pas beaucoup de 
filles qui utilisent un CPC ou qui 
lisent Cent Pour Cent. Et c'est dom-
mage. Pour ton idée, je crois que la 
meilleure solution consiste à deman-
der l'avis à celles qui sont concernées. 
Allez les filles, manifestez-vous, faites-
vous connaître et dites-nous ce que 
vous pensez de l'idée de Marc. Ta 
deuxième proposition est intéressante. 
Cependant, nous n'avons pas actuel-
lement le temps de travailler efficace-
ment dessus. Aussi, nous faisons une 
nouvelle fois appel à vous, envoyez-
nous vos bidouilles et, si elles valent le 
coup, nous les publierons dans Cent 
Pour Cent. A bientôt. 

Ave Miss X, 
J'ai deux propositions à te faire: 

Pourquoi ne pas mettre en vente les 
anciens numéros d'Amstrad Cent Pour 
Cent ? 
Pourquoi ne pas reprendre la méthode 
utilisée dans le n° 7 où vous mettiez le 
logo d'Amstrad Cent Pour Cent aux 
meilleurs jeux du mois ? Je trouvais cet-
te idée excellente. 

Patrickus Fleurdelotus. 

Luce Patrickus, 
Premièrement, tout le monde peut 
acheter les anciens numéros de Cent 
Pour Cent, il suffit d'envoyer un chè-
que de 25 F par numéro désiré à l'or-
dre de MSE, Amstrad Cent Pour 
Cent, 53, avenue Lénine, 94250 Gentil-
ly, sans oublier de préciser vos noms, 
adresses et les exemplaires que vous 
désirez acheter. Deuxièmement, nous 
avons supprimé le label Cent Pour 
Cent pour le remplacer par les notes 
que nous avons placées près du titre, 
afin que vous puissiez d'un seul coup 
d'oeil voir le nom du jeu et la note 
qu'il a obtenu. Voilà, j'espère que j'ai 
répondu à tes questions. Bye Bye. 

MISS X 
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 mois-ci, j'inaugure un 
nouveau challenge dans 
le courrier des lecteurs, 
attention, ca va faire mal 
dans les chaumières. 
Lisez attentivement, je 
suis sûr que ça va vous 
intéresser. 

Mais laissez-moi donc vous raconter 
ce qui nous est arrivé à Poum et à 
moi-même une nuit de mars... Nous 
avions beuvré toute la nuit avec Sined, 
Clod (celui de Syntax Error), Laurent 
Théron (le graphiste de l'Ile) et tous 
les autres du Melini Comix Band, et, à 
l'issue de cette nuit fatigante, je rac-
compagnai tant bien que mal Poum 
dans sa banlieue Nord et dans ma 
Fiesta toute pourrie. Vous vous en 
doutez, on n'a pas résisté : le CPC fut 
rapidement allumé, et au bout de 
quelques heures d'intenses cogita-
tions, le listing présenté quelque part 
dans ces pages était achevé. Je vous 
engage à le taper, le lancer, et surtout à 
essayer de le comprendre. 
De ce listing est né une idée toute 
simple : les "Défis de Frank Einstein". 
Si vous connaissez une petite bidouil-
le d'enfer, n'importe laquelle. en Basic 
et/ou en langage machine, envoyez-la-
moi SANS AUCUNE EXPLICA-
TION (juste le listing source, quand 
même). Mon but sera alors de la 
comprendre et de l'expliquer aux lec-
teurs. Le premier qui arrivera à me 
coller gagnera un cadeau surprise. A 
vos claviers ! 

Salut à toute l'équipe. Laissez-moi donc 
vous décrire ce qui m'arrive : j'utilise 
Dams pour écrire des programmes en 
langage machine, et je me trouve con-
fronté à un problème bizarre. En effet, 
le programme suivant 

LD DE,(&1587) 
CALL #BC9B 
RET 

m'affiche bien le catalogue de la dis-
quette, malgré l'erreur dans la première 
ligne (le "&"). Une fois modifié en 

LD DEL,(#1587) 
CALL #BC9B 
RET 

il fonctionne parfaitement, mais après 
exécution avec la commande J, il plan- 

?V 
T'Po()VER/ 

0 
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te. Du coup, j'en arrive à me demander 
si c'est bien là la bonne manière de sor-
tir un catalogue en assembleur? 

Guy Rosset; Amphion-les-Bains 

Dans la théorie, ton programme est 
juste (le second, pas le premier) : le 
vecteur #BCD7 attend comme para-
mètre dans DE, l'adresse d'un tampon 
de deux Ko dans lequel il ira déposer 
le catalogue lu. Seulement, c'est toi qui 
merdouilles ûn peu. J'explique. Ton 
premier programme, contrairement à 
ce que tu penses, ne charge pas DE 
avec le contenu de l'adresse &1587, 
mais avec le contenu de l'adresse 0. 
En effet, l'ampersant "&" équivaut 
pour Dams au AND du Basic. Donc, 
lors de l'assemblage. Dams transfor-
me l'expression "&1587" en "0 AND 
1587" (le 0 vient du fait qu'il n'y a pas 
de première opérande), soit... 0. Or, à 
l'adresse 0, se trouvent les deux octets 
#01 et #89 qui, une fois les poids fai-
ble et fort remis dans le bon ordre, 
donnent l'adresse #8901. Conclusion, 
LD DE,(&1587) revient à mettre dans 
DE la valeur #8901, adresse à laquelle 
le vecteur #BCD7 ira placer le catalo-
gue. 
Par contre, dans le second program-
me, tu charges directement le contenu 
de l'adresse #1587 dans DE, contenu 
qui peut-être... n'importe quoi ! Sur-
tout si ton Dams, comme c'est cou-
ramment le cas, est chargé en #1000. 
Le catalogue sera écrit n'importe où 
dans la mémoire, et apparemment là 
où il ne faut pas (le fait que le pro-
gramme plante le prouve). 
En conclusion, le remède à cela est 
assez simple. Si tu désires placer le 
catalogue à l'adresse # 1587, il faut uti-
liser l'instruction LD DE,#1587 (sans 
les parenthèses, t'as vu ?). 

Cher Amstrad Cent Pour Cent, pour-
riez-vous répondre à mes questions? 
1) Dans le listing "Sprite Editor" du 
numéro 11, j'ai tapé, après avoir sauve-
gardé les sprites, et réinitialsé mon 
CPC, MEMORY 33000: LOAD "FI-
CHIER.SPR" : LOAD "RSX.BIN" : 
CALL &9D37. Jusque-là, tout va bien, 
mais une fois revenu au "Ready", je 
tape AFFICHE 1, 1, 1 (qui devrait 
afficher le sprite numéro 1 aux coor-
données 1, 1) et j'obtiens le message 
"Syntax error" (il n'y a aucune erreur 
dans le programme !). 
2) Comment, avec OCP, visualiser une 
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page écran sans avoir à recharger OCP 
? Et comment rendre une page écran 
créée avec un autre logiciel utilisable 
sous OCP? 
3) Existe-t-il un éditeur de musique 
permettant de faire de la House Music? 

Laurent Juy, Châteauneuf-sur-Cher 

Cher Laurent Juy. Oui, je peux 
répondre à tes questions. 
1) Le programme RSX.BIN installe 
dans la mémoire de ton CPC ce que 
l'on appelle des instructions RSX, qui 
s'ajoutent provisoirement au Basic 
(Sined a déjà fait tout un speech là-
dessus). Pour pouvoir utiliser ces 
RSX, il faut faire précéder leur nom 
de la barre verticale 1 obtenue en 
appuyant simultanément sur les tou-
ches Shift et C (si tu possèdes un cla-
vier Azerty, c'est in u qui apparaîtra). 
Donc, ça donne : [AFFICHE, 1, 1, 1 ou 
ùAFFICHE 1, 1, 1. 

2) Pour charger une image OCP, il 
suffit de taper LOAD "NOM.ECR", 
&C000, à condition que le fichier 
NOM.SRC fasse bien 17 Ko, c'est-à-
dire que l'image ait été sauvegardée en 
mode non-compacté. Pour rendre uti-
lisable par OCP une image créée avec 
un autre logiciel, il suffit de la renom-
mer avec l'extension .SCR. 
3) N'importe quel utilitaire musical 
permet de faire de la House, c'est au 
musicien lui-même de composer sa 
musique dans ce sens. Cela dit, je te 
conseille vivement MusicPro, qui est 
un excellent utilitaire, quoique peut-
être un peu difficile si tu n'es pas vrai-
ment musicien. 

Voilà, c'est tout pour ce mois-ci. On se 
retrouve en juin avec, j'espère, votre 
premier "Défi de Frank Einstein". 
Ciao la compagnie. 

Frank Einstein 



POKES AU 
Ilya des fois, on se dit 

aurait mieux fait d
e 

qu'on 
10 ' SPINDIZZY K7 100% 
20 PAR CHRISTOPHE MOALLIC 

rester couché plutôt que 30 MEMORY &7FFF:MODE 1 

d'aller travailler. 40 LOAD "SPINDIZZY LOADER" , &8000 

Personnellement, je me 50 POKE &802C,&80:POKE &802D,&BE 

dis cela tous les jours, et 
60 FOR N=&BE80 TO &BE88 
70 READ A$:POKE N,VAL("&"+A$) 

pour être franc, je m'y 80 NEXT 

tiens aussi souvent que je 90 DATA CD , Al , BC , 3E , C9 , 3 2 , 5E , A8 , C9 

le puis. Hélas, on ne fait 100 CALL &8000 

pas toujours ce que l'on 
veut, et l'on ne veut pas 
toujours ce que l'on fait,  
Bref, je m'a encore gouru. 10 ' 	NEBULUS K7 	100% 

20 ' 	BY BOBBY 
30 SL'r A HUMPHA, 	ETC. 
40 BORDER O:INK 0,0:INK 1,9:MODE 1:MEMORY &80FF 

Les plus attentifs d'entre vous auront 45 LOAD 	" ! " , &8100 : CLS :LOCATE 	14.13 : PR I NT '255 VIES 	(0/N) 	?" 

certainement remarqué que, le mois 50 AS=UPPERS(INKEYS) 

dernier, j'annonçais, avec une certaine 60 IF AS="0" THEN RESTORE 100:GOTO 75 ELSE RESTORE 90:GOTO 75 
MODE 50 

mais bien naturelle fierté, toutÇ une 
65 
75 MODE O:POKE &8155,&C3:POKE &8156,&O:POHE &8157,3A0 

série de pokes plus particulièrement à 80 FOR 	1=&A000 TO &A000+14 : READ AS:POKE I ,VAL ("&"+AS) :NEXT 

l'usage des (rares il est vrai) posses- 90 DATA 	ES,C5,47,21,4C, ES, 3E,03,77,78,C1,El,C3,58,81 
seursde464sansDDl,bref,desinvé- 100 DATA 	E5,C5,47.21,4C.29,3E,FF,77.78,Cl,E1,C3.58,81 

térés de la cassette. Et les plus malins 
de les chercher partout dans leur Cent 
Pour Cent adoré. Et de ne les point 
trouver. Et de rager. Et d'avoir raison 10 ' OVERLANDER K7 100% 

de rager, pask'encore une fois, Septh a 20 ' 	BY BOBBY 
tout faux. Note de Sined 	il a tout 30 ' 	SLT A 220 VLT 

Septh. Note de Li ~ arant faux, Se 	 I l~ 	 pf 	effarant 
40 
50 

DATA 	62,61,50,21,26,62,61.60.64.6 
DATA 

(faux Septh). 60 
62.205,50.213,5,62,237,50,227.34 

DATA 	60.96,33,62,48.50,229.34,195,128,227 

Or donc (j'aime beaucoup dire "or 70 MODE 1:FOR A=48896 TO 48926:READ B:POKE A.S:C=C+B:NEXT 

donc", ça embête Hélène), il se trouve 90 
100 

IF C<>2760 THEN PRINT "ERRATUM" END 

Q 	 g que de listings, nenni. Qu'à cela ne 
 

110 
CALL 48 39 o 
CALL 48

4
39

:
MEMORY 16383:MODE 1 

tienne, je vous les livre, humblement, 120 LOAD 	" ! " . 41 984 : POKE 	42065.0 

ce mois-ci. Je fais, mon méat coule 130 POKE 42066,191:CALL 41984 

pas, comme dirait mon copain Popol. 

10 	' 	CHUCKIE EGG K7 100% 
20 	' PAR SUPERMAD 

PULSATOR K7 100% 10  
 30 MODE 1:BORDER  OINK 0,0:INK 	1 , 24: INK 3.17: PEN 2 

40 PRINT:PRINT "PLEASE WAIT WHILE LOADING" 

20 	' 	PAR CHRISTOPHE MOALLIC 50 MEMORY &7FFF:LOAD "!CHUCK",&8000:POKE &9CEF.&FF 

30 LOAD " ! CASRUN" .48850 60 CALL &9A97 

40 MODE 1:BORDER 0 
50 	INK 	0,0:INK 	1,6 
60 LOCATE 10,10 
70 PRINT "LOADING PULSATOR" 10 	GYROSCOPE K7 100% 

80 FOR N=&BE80 TO &BE88 20 ' PAR SUPERMAD 

90 READ A$:POKE N ,VAL (" 
30 MODE O:BORDER 0 

&"+A$) 	 40 	DATA 	0,24,6.15,2.11.20.19,1B,3.26,13,1,25,7,12 

100 	NEXT' 50 	FOR 	I=0 TO 15:READ A:INK 	I.A:NEXT 	I 
60 OPENOUT "!SUPERMAD" MEMORY &3FF:CLOSEOUT 

110 	DATA 	21 , 80 , BE, 22 , 93 , 53 , C3 , 49 , 4A 	65 LOAD "!GYROSCOPE.BIN ",&400 

120 POKE &BEEC,&80:POKE &HEED ,&BE 	
70 FOR I=&CFDO TO &CFDO+&D:READ AS:POKE I,VAL("&"+AS):NEXT 
80 	DATA 	21.FF,A6.11.FF.A9.1.0,A2.ED.B8.C3.10.4F 

130 CALL 48850 90 POKE &4BE7,255:CALL &CFDO 
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10 	ZYNAPS K7 100% 
20 ' BY ALDO RESET 
30 
40 ' POUR LA COMPILATION "4 SMASH HITS" 
45 ' ET TOUTES LES VERSION PLUS OU MOINS ORIGINALES ! 
50 MODE O:BORDER 0: 
60 PRINT "ZYNAPS 100%" 
70 FOR X=&BE80 TO 4BE9D:READ A$:POKE X,VAL("&"+A$):NEXT 
80 *FOR X=0 TO 15:READ A:INK X,A:NEXT 
90 CALL &BE80 
100 DATA 21,0,C0,11,D0,3F,3E,87,F5,CD,A1,DC,F1,21,0,F 
105 DATA 11,0,91,CD,AI,BC,3E,FF,32,7E,5F,C3,0,90 
110 DATA 0,26,13,16,15,6,3,24,12,9,18,19,20,11,2,1 

10 ' URIDIUM K7 100% 
20 ' BY ALDO RESET 
30 
40 MODE 1:BORDER O:PRINT "URIDIUM 100%" 
60 FOR X=&BE80 TO &BE9D:READ A$:POKE X,VAL("&"+A$):NEXT 
70 INK O,O:INK 1,20:INK 2,26:INK 3,24 
80 CALL &BCA7:CALL &BE80 
90 DATA 21,0,CO 3 11,0,40,3E,87,F5, CD, Al.DC,F1,21.8,3I) 
95 DATA 11,F8,67, CD, Al,BC.3E,2F,32,2D,47,C3,0,40 

10 ' 1942 K7 ET DISK 100% 
20 ' BY ALDO RESET 
30 
50 MODE O:BORDER O:FOR X=0 TO 15:READ A:INK X.A:NEXT 
70 DATA 0,13,26,12,25.9,18,10,20,1,2,11,4,15,3,6 
80 PRINT "255 VIES POUR 1942" 
90 Y=&BF40:A$="SCREEN":GOSUB 130:A$="CODE":GOSUB 130 
100 FOR X=&BECO TO &BEEE:READ A$:POKE X,VAL("&"+A$):NEXT 
110 CALL &BECO 
120 DATA 3E,FF,CD,6B,BC,6,6,21,40,BF,CD,77,BC,21,0.CO,CD 
123 DATA 83,BC,CD,7A,BC,6,4,21,46,BF,CD,77,BC,21,58,2,CD 
127 DATA 83,BC,CD,7A,BC,AF,3D,32,1C,25,C3,B3,89 
130 FOR X=Y TO Y-1+LEN(A$):POKE X,ASC(MID$(A$,X+1-Y,1)) 
140 NEXT:Y=X:RETURN 

MISE AU POINT 
Je voudrais maintenant me défendre 
un peu, notamment après avoir été 
carément engueulé au 'téléphone par 
un certain "Super Gang", lequel me 
reprochait de passer plusieurs fois une 
bidouille pour un même jeu, bien 
entendu par des auteurs différents. 
Oui, c'est vrai, ça m'est arrivé. Le 
problème dans ce cas-là, c'est qu'on 

ne s'en rend compte qu'après. Je 
m'explique. Vous avez entre les mains 
le n° 15 d'Amstrad Cent Pour Cent. 
Quatorze numéros sont donc parus 
avant (logique, capitaine). A raison 
d'une quinzaine de bidouilles par 
numéro (en moyenne, et encore, je 
vois petit), cela nous fait approximati-
vement 210 bidouilles depuis que la 
rubrique existe. Comment voulez-
vous qu'il n'y ait pas de répétition ? 

Cela dit, la remarque de Super Gang 
étant fondée, j'ai donc décidé de faire 
quelque chose pour remédier à cela, 
en l'occurrence de tenir à jour une 
véritable base de données de toutes les 
bidouilles publiées depuis le début. 
Normalement, il ne devrait plus y 
avoir de répétitions. 
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PETIT CONCOURS 
IMPROVISE 
Eh oui, encore un concours. Décidé-
ment, après celui des démos et celui 
des BD (voir le mois dernier), on vous 
gâte. Voilà ce qui m'est passé par la 
tête : l'événement du mois dans 
Amstrad Cent Pour Cent est sans 
aucun doute l'arrivée de Barbarian II 
de Palace Software. C'est tellement 
nouveau que je me suis dit que le pre-
mier qui m'enverrait des vies infinies 
aurait bien mérité du CA.CA, à tel 
point que je lui adresserai personnel-
lement trois jeux originaux de son 
choix (dans la mesure du possible, 
bien entendu, c'est-à-dire des stocks 
disponibles au canard). 

LE COIN DU DISCOBOLE 
Or donc (un de plus !), il serait temps 
de passer aux choses sérieuses. Rien 
de plus facile, il suffit d'une petite 
transition de derrière mes fagots. Voi-
là qui est fait. 
Apparemment. Serval n'a pas seule-
ment des griffes et des os en adaman-
tium, il possède également un CPC 
sur lequel il pianote de temps en 
temps. Résultat : des vies infinies 
dans... 

DEFLEKTOR de GREMLIN 

On charge son Discology préféré, on 
se rue dans l'éditeur, fonction Re-
cherche hexadécimale, et on entre la 
chaîne suivante : 23-A7-C0-2D-22-59. 
Une fois qu'elle a été trouvée (en cas 
d'échec, recommencer jusqu'à ce que 
Disco la trouve), on édite le secteur, on.. 
remplace le 2D par 00, et on sauvegar-
de le tout. Résultat : un temps infini. 
Chouettos. Hein? Vous voulez égale-
ment des vies infinies ? Recherchez 
donc 3D-32-7E-04-FE-02, remplacez 
3D par 00, et c'est dans la poche. Et 
comment fait-on pour avoir une musi-
que infinie, demande Poum. On ne 
fait pas, rétorque Septh. 
Tiens, un revenant qui revient, j'ai 
nommé le talentueux Jean-Marc 
Talenton, qui envoie ce qu'il est con-
venu d'appeler une bidouille pour cet 
excellent jeu qu'est... 

HEAL) OVER 
HEELS d'OCFAN. 

On recherche C9-09-00-00-00-00-00-
08-08-00, on remplace par C9-09-00-
99-99-99-99-99-99-99, et alors là, alors 
là... Je vous laisse la surprise de 
découvrir ce que ça donne. Si avec 
tout ça, vous n'arrivez toujours pas à 
finir le jeu, un conseil, laissez tomber 
l'informatique et retournez jouer aux 
Légos. 

MARAUDER de HEWSON. 

Attention, accrochez-vous : il faut 
commencer par rechercher la chaîne 
(et là où y'a de la chaine, y'a pas de 
plaisir, je me demandais quand 
j'aurais 1 occasion de la caser, celle-là) 
FF-32-1 E-7E-3E-05-32-5F-7E-3E-03. 
Une fois ceci fait, on remplace le pre-
mier FF par un nombre quelconque, 
mais quand même compris entre 06 et 
09, ce qui permet de commencer à 
n'importe quel niveau, sachant que 06 
correspond au niveau 2, 07 au niveau 
3, etc. Ensuite, on remplace le 05 du 
milieu par FF. ce qui octroit 255 vies. 
Enfin, on remplace le dernier 03 par 
FF pour avoir 255 bombes. 
Finalement, y'a pas que moi qui fait 
rien que des bêtises, des bêtises, 
quand t'es pas là, dans ce journal. 
Mon ami, confrère et prédécesseur 
(tout ça à la fois, le veinard) Robby 
s'est, lui aussi, planté fut un temps, 
lorsqu'il annonça le truc pour avoir 
des vies infinies dans... 

FIRE & FORGET de 11TUS. 

Heureusement qu'ODP, un garçon à 
la fois très attentif et consciencieux, 
m'a envoyé le rectificatif approprié. 
Obtenir des vies infinies se passe en 
deux temps : d'abord, rechercher 28-
01-35-CD-D1 et remplacer le 35 par 
00, puis rechercher 3A-IA-60-96-32 et 
remplacer le 32 par 00 aussi. 
Maintenant, ça marche. Et ODP de 
faire plus fort encore : si l'on 
recherche la chaîne ED-52-22-32-60-
DO-8F et si l'on y remplace le 60 par 
un nombre compris entre 00 et FF, on 
modifie d'autant la durée accordée au 
parcours. Fabuleux, isn't it ? 

C'est maintenant au tour de Guillau-
me Leclef des champs de prendre la 
parole pour... 

HOPPIN'MAD. 

Ça se passe toujours de la même 
manière: rechercher la chaîne 35-FE-
31-C2-95-02, la remplacer par A7-FE-
31-C2-95-02 donne des vies infinies. 

SIDE ARMS de GO! 

Eh oui, encore une recherche : 07-3A-
52-03-B7-CC-6F-06, une fois rempla-
cée par 07-3A-52-FF-B7-CC-6F-06 
donne 255 vies. 

BOB MORANE SF 
d'INFOGRAMES. 

C'est LCF, Le Cracker Fou (assez fou 
en tout cas pour avoir cherché à 
bidouiller cette nullité) qui déclare 
qu'en recherchant la chaîne hexadéci-
male 81-A7-28-07 et en -la remplaçant 
par 81-A7-00-00, on obtient un temps 
infini. Je ne sais pas s'il est bien utile 
de le remercier. 

FLYING SI [ARK 
de FIREBIRD. 
Grâce à l'aide inestimable de Discolo-
gy, on recherche la piste 05. secteur 
C5, adresse 0125 et on remplace le 
DD-35-09 qui s'y trouve par 00-00-00-
00 pour obtenir des bombes en quan-
tité infinie. Merci Helpman mais, la 
prochaine fois, essaie de fournir égale-
ment les vies infinies ! 
Bon, on arrête là pour les discoboles, 
car il est grand temps de penser aux 
plus démunis. 

LE CHOIX DES POKES, 
LE POIDS DES OCTETS 
Comme annoncé en début de rubri-
que, on commence par les listings 
manquant le mois dernier. Plus quel-
ques-uns pour ce mois-ci, histoire que 
vous ne disiez pas que je ne fous rien. 
Or donc (et re !), vous avez droit ce 
mois-ci à West-Bank (un peu vieux, 
certes, mais toujours aussi génial) par 
Christophe Puyenchet, Ghost'n Go-
blins (idem) par Christophe Davenne, 
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Turbo Girl et Dustin par Andro 63 et 
Batty par Eddasoft. Pokez bien, et ren-
dez-vous au mois prochain, si vous le 
voulez bien. 

GRANDE PREMIERE 
MONDIALE DE FRANCE 
Attention, ouvrez tous grands vos 
yeux, vos oreilles et le reste (les 

1 O 	PHOS f N 6U01. 1 N5 D 1 S•! 1 00% 
F  lR CHF: 1 I I IPI IE I IEVF NNF 

't' rhI HltRY QFh R: I I Ullt „ t . I'I ,F 
41" F111 F :IH6:6,0 
Vi' F1W.F :"6;t..4 
.0 FOI E 33121 .0' 
' FUIE 3 341".0 
PO FUI E ^iib tir , 200+ 
`:0 F'UI 6 	ç.11 4O.': f'UI C. 341 
1 I"t„  P O1- F 2'4. 	, l: I Y W Y- 
11" CALL 2t 411 I 

braguettes, c'est pas la peine, merci). 
En disant cela, je m'adresse plus 
particulièrement à ceux parmi vous 
qui se contentent, faute de mieux, de 
taper chaque mois les différentes 
bidouilles de cette rubrique, qui.voient 
des noms prestigieux, et rêvent "qu'un 
jour, moi aussi je serai un grand 
bidouilleur". 

Alors messieurs, prenez garde à ce qui 
va être dit, car je ne le répéterai pas : le 
mois prochain, dans ce même journal, 
dans cette même rubrique, je vous 
montrerai comment mettre des vies 
infinies dans un jeu, simplement en 
utilisant Discology. Ainsi, même ceux 
qui ne possèdent ni la Multiface II ni 
le Hacker pourront profiter de ma 
méthode. 
Je ne vous demande rien en échange. 
ni argent, ni timbres, etc., ni mainte- 
nant ni plus tard. Mon seul souhait est 
que "La Méthode De Septh Pour 
Trouver Des Vies Infinies Dans Les 
Jeux Qui Sont Trop Difficiles Sinon" 
(LMDSPTDVIDLJQSTDS) vous per-
mette de réaliser le vôtre, de souhait. 
Remplissez-donc vite le bon de com-
mande ci-pétard... heu, joint, et allez 
en paix. 
[] OUI je désire moi aussi prendre 
connaissance de "La Méthode De 
Septh Pour Trouver Des Vies Infinies 
Dans Les Jeux Qui Sont Trop Diffici-
les Sinon" (LMDSPTDVIDLJQ 
STDS). Il est bien entendu que je ne 
vous enverrai ni argent, ni timbres, ni 
enveloppes, ni Ecky Ecky Ecky Ecky 
Ecky Ecky Ta Pang, ni barre, ni chon. 
ni trate, ni troglycérine, méli ni, etc. 
Ma seule tâche, à part moi-même, sera 
d'acheter le numéro 16 d'Amstrad 
Cent Pour Cent, dès sa sortie en kios-
que. 
() Ca va pas la tetê ? Tu sais à qui tu 
zecau, ouate ? Le Grand Cracker de la 
Courneuve (GCC) s'en kemo de "La 
Thodemé De Septh Pour Vétrou Des 
Ives Nifihins Dans Les Euges Qui 
Raisse Trop Leciflidi Nonsi" (LT 
DSPVDINDLEQRTLN). ouah l'aut' 
eh, m'a role pas. 
[j Je sais pas, j'hésite. Je verrai bien le 
mois prochain en achetant mon Ams- 
trad Cent Pour Cent préféré si la 
MDSPTDVIDLJQSTDS me con-
vient ou non. 
I] Hein ? Quoi ? 

CALL &BCDSEPTH 

10 	PA I I Y DISI 100'/ 
20 PAR EDDASUFT 
30 	COMPILATION "6 PACK VOLUME 2" 
40 MOUE 0: BORDE R 0 
50 MEMORY 11700 
60 LOAD "A.BIN".14268 
70 F'OI .E k4128 , 11,F F 
80 FUR A=1 TO 15:1NI A.0;NEXT A 
90 LOAD '8.BIN",&C000 
100 CALL 14268 

10 ' TURBO GIRL 17 100% 
20 ' PAR ANDRO 63 
30 FOR H=30800 10 308010+30tREAD TsF'Ok.E H.TtNEXT 
40 DATA 62,53,50,52,79,62,201 
50 DATA 50.115.95,65,192.50,1 
60 DATA 115,50.89,115,1.218.50 
70 DATA 8t:0.101.62.194,510,85,101,195,218,79 
80 LOAD ' 1 tJRPOI ".30400 
90 FOIE 3051 4 , E30: POKE 3051 5. 12< i CALL 30400 

10 	DUSTIN DISK 1007/. 
20 PAR ANDRO 63 
30 OF'ENOUT "X"!MEMORY 899:CLOSEOUT 
40 MODE Pit BORDER 0: FOR H-0 TO 15: READ D: INV H.DINEXT H 
50 DATA 0,1••,20,12,24.26,16.10.5,1.2.11,16,25,er,15 
60 LOAD "OUSTSC",491522LOAD "DUST1":LOAD "DUST2",49152 
70 POKE 53944,0:CALL 56945 

10 ' WEST—RANI DISK 100% 
20 ' PAR CHRISTOPHE PUYENCHET 
30 MEMORY 1 5F F F 
40 MODE O:BORDER 3sX=.92DD:Y=O 
50 FOR A=0 10 15:READ E: INK A.B:NEXT A 
60 LOAD "E<ANI,  1.b1N":CALL 1•6000 
71M OPENOIJI "D":MEMORY 676:cCOsEUUT 
80 LOAD '7PANE 2.E1N^:POk.E X.Y:CALL T,919C 
90 DATA 1:0.13.26.12,24.9.18.10.20.4,19.22.15,16,3,6 
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A L'HEURE OU HENNI 
FOURRAGE, 

Les visages étaient 
blafards et ruisselants de 
sueur... L'air tout autour 
de la masse humaine - 
enfin, presque ! - suintait 
l'adrénaline... Les 
joysticks imploraient 
pitié ! Les lecteurs de 
disquettes rêvaient du 
dernier 33 tours d'Elsa, 
ou de n'importe quel truc 
pour ne pas penser... Mais 
faut pas croire que c'était 
la guerre, non, c'était rien 
qu'une soirée ordinaire où 
le commando-action du 
Chef torturait, façon 
sanglant hard, les derniers 
softs encore moribonds... 

Alors, tas de sous-étrons, vous n'arrê-
tez pas de mobiliser toutes les lignes 
téléphoniques de la Nation et de vos 
géniteurs parce que, soit disant, vous 
êtes bloqués dans "The Last Double 
Dragon Ninja II, The Son of The 
Revenge", le A 100% arcade-aventures 
1989 ? Franchement, je serai ex-
trêmement déçu qu'aucun aventurier 
ne puisse donner des conseils et trucs 
pour cette baston sauvage, et je lance 
ici un appel solennel : demain, 4 
plombes du mat, tous les renseigne-
ments sur mon bureau ou SINON 
c'est les mines de sel dans la banlieue 
de Pluton, pigé ? Heureusement pour 
les feignants et pour apaiser mon 
courroux destructeur, Sébastien Man-
dine de Port-de-Bouc dans le 13 nous 
fait part de la luce complète de The 
Last Ninja II. (Dis. le mec aux grandes 
lèvres, là, t'arrêtes de baver sur mes 
pompes, tu veux '? C'est une grande 
baffe, genre saut de l'ange du plon-
geoir de dix mètres dans une piscine 
sans eau, que tu cherches ou quoi ?!... 

:F 

ZE 

Non, Chef, c'est la luce, la Luce, la 
luce...) 

LALUCE DE N.II 
Seulement les deux premiers tableaux 
ce mois-ci et la suite le mois prochain, 
voili voilà : Central Park-niveau 1. 
Allez en haut et frappez l'icône qui 
clignote. Revenez au premier écran, 
une trappe s'est ouverte. Plongez. 
Vous verrez une clé, prenez-la puis 
sortez et allez à droite. Dans la cor-
beille en haut de l'écran fument des 
hamburgers appétissants. Prenez-en 
un. Rendez-vous ensuite dans l'écran 
du lanceur de couteaux, approchez-
vous de la grille, escaladez-la, sautez 
les murs espacés et ramassez le bâton. 
Revenez à présent dans l'écran du 
lanceur pour passer en haut. A côté du 
flicos se trouve une boîte. Tuez le flic 
et fouillez la boîte, vous y trouverez 
des shurikens. Allez à gauche. Tuez 
encore le flic et prenez la clé (shift). 
Appuyez sur "P" quand vous êtes au 
milieu du portail et, Alléluia, ça s'ou-
vre ! Traversez la rivière après avoir 
attendu que passe la barque. Mainte-
nant, les routes se séparent, il faut 
choisir celle du haut. Faites attention 
aux abeilles et sautez avant de chan-
ger d'écran. Détachez la barque grâce 

au bâton et revenez d'où vous êtes 
parti. Prenez la voie de gauche. Atten-
dez la barque et sautez immédiate-
ment après avoir touché le dessus de 
la barque. C'en est terminé avec le 
niveau 1. 

The Street-niveau 2. Prenez à droite. 
Traversez la rue une fois que le feu a 
cessé de clignoter. Allez à gauche. 
Tuez le flic (il y en a qui commencent 
à aimer ça, on dirait...). Défoncez la 
porte d'un coup de latte. A l'intérieur 
du magasin, prenez l'épée qui cligno-
te, ressortez et allez maintenant le plus 
à droite possible. Dans un écran, vous 
verrez : un flic (non, lui vous le laissez 
vivre encore vingt secondes !). une pla-
que d'égout, une voiture, un magasin 
et une bouteille qui clignote. Prenez la 
bouteille et traversez la route pour 
emprunter la voie de gauche. Rentrez 
dans le cabanon. A l'intérieur, ramas-
sez l'outil. On a suivi? OK. Alors 
maintenant, on remonte tous les 
écrans pour retrouver le deuxième où 
se trouve un feu. Continuez à droite, 
en haut, vous apercevrez une plaque 
d'égout et un flic. Celui-là a vécu ses 
derniers instants au moment où vous 
avez posé le pied dans l'écran. Détrui-
sez la flicaille et placez-vous ensuite 
sur la plaque, pressez la touche "P", 
elle s'ouvrira. Le niveau 2 est over. 

DEUX KI ? DEUX KOUA ? 
Pour apaiser mon ire redoutable. 
Stéph le dépanneur envoie aussi quel-
ques trucs pour Dragon Ninja. A la fin 
de chaque niveau, il faut tuer le maî-
tre. Pour cela. agenouillez-vous et 
frappez l'adversaire sans vous relever. 
Retournez-vous, toujours à genoux, et 
attendez que le maître saute par-des-
sus vous. Au moment où il atterrit, 
vous le frappez et vous recommencez 
cette procédure jusqu'à transforma-
tion en carpette de ce redoutable com-
battant. (Maintenant, vous pouvez 
vous relever !) Dans ce jeu sur huit 
niveaux, eh bien Sébastien, le sus-cité, 
nous prodigue encore un Everest de 
bons conseils. Suivez le guide. 
Première partie : ne restez pas en bas. 

'ELP 



IT LE GRAND  HE,,** 
BROUTONS 

Sautez. Avancez en vous débarrassant 
de vos ennemis au fur et à mesure. 
Pour ceux qui-arrivent dans votre dos, 
prenez soin de vous baisser dès qu'ils 
apparaissent pour ne pas recevoir un 
shuriken. Essayez de vous procurer 
un nunchaku. Descendez Karnov 
comme indiqué précédemment. 

Deuxième partie : restez au milieu en 
essayant de ne pas tomber. Ne vous 
collez pas au bord de l'écran, car vous 
vous ferez avoir par un ninja qui vous 
touchera à cause d'un bug du 
programme. Au bout, vous attend un 
petit homme griffu. 

Troisième partie : retournez au départ 
et tapez, sinon vous perdrez bêtement 
un rond. Descendez et avancez vers la 
droite. Plongez dans l'eau, là vous êtes 
invulnérable. Pour le ninja de la fin, 
accompagnez-le à l'extrémité gauche 
de l'écran tout en restant dans l'eau et 
rouez-le de coups. Si vous sortez de la 
baille, le ninja se multipliera. 

Quatrième partie : restez en haut et 
avancez chaque fois qu'apparaît un 

ninja sur la même ligne que vous. 
Baissez-vous. Lorsque le talus sera 
séparé par un mur, sautez pour ne pas 
tomber à l'étage en-dessous. Au bout, 
il faudra se laisser glisser et continuer 
en évitant les shurikens. Sautez 
chaque fois que vous trouverez un 
talus. Pour le géant de la fin, 
employez la méthode du début. 

HUN ? KOMENT ? 

Ten vois un qui se roule parterre com-
me une limace. Il ressemble au soldat 
de sous-deuxième classe Hubert de 
Rennes. Et ça nous dit quoi, cette... 
chose ? "Chef respecté, malgré votre 
super tuyau du n° 12, je n'arrive  pas à 
passer le passage secret bidon. Auriez-
vous la gentillesse de me donner la 
réponse aux questions, parce que, là, 
ça commence réellement à ME LES 
FOUTRE !" 

Allez, je vais te répondre, tu m'attend-
ris. C'est vrai, tu ressembles à un vieux 
clebs que j'avais juste avant qu'il cla-
que de désespoir! Il y a dix questions. 

A la première, tu réponds naturelle-
ment. A la deuxième, si c'est pas toi 
qui réponds, c'est l'autre. A la troisiè-
me, faudra te pencher sur cette histoi-
re et chercher avec soin. Dans la salle 
à manger, as-tu trouvé un manuscrit ? 
Peu importe, cela te permet de 
répondre à la quatrième et à la cin-
quième question. Pour les autres, il 
faut savoir qu'il y a deux nombres à 
répondre qui sont des diviseurs de 30, 
et trois prénoms qui comportent au 
moins deux voyelles. Ensuite, faut 
prendre la bague en or, la mettre sur le 
trou de la boule et tourner. Voilà, et si 
cela ne te suffit pas, il ne te reste plus 
qu'à chercher un clou qui dépasse 
pour te taper la tête contre le mur ! 
Tiens, pour apaiser ma phénoménale 
fureur, je me martyriserais bien une 
ou deux nouvelles recrues. Allez les 
boeufs là-bas, en rang par deux, mar-
che de six cents kilomètres et magnez-
vous si vous voulez vous rentrer avant 
de repartir ! UNE... DEUX! UNE... 
DEUX! Et on sourit... 

The lovely Chief! 

,132■ 

Sérieusement, c'est pas avec le contingent qu'on m'a refilé que j'arriverai à tailler en pièces un escadron de goules 
voraces! Par le grand Kahn, Seigneur de l'lnstrumentalité et Grand Phynancier de la galaxie, j'ai besoin de vous I Je 
sais que, parmi vos rangs, il se trouve des Seigneurs et Ladies de l'Aventure, qui sont prêts à envoyer plans, solu-
tions, conseils, bidouilles, grenouilles et autres barbouilles, récoltés après de durs efforts au mépris du danger et 
malgré l'interdiction de leur vieille mémé. Comme tout effort mérite récompense, ce sera avec émotion et ingratitude 
que j'inscrirai en lettres d'or, au Panthéon de la Frime et de la Renommée, le nom de tous ceux et celles qui appor-
teront la preuve de leurs hauts faits. D'autre part, tas de limaces, si vous voulez entrer en contact avec d'autres aven-
turiers, coupez, découpez, recopiez le bon ci-dessous. Mettez-y votre numéro de téléphone, et soyez pas surpris 
d'être réveillé à 4 plombes du mat par un appel au secours d'un Seigneur en détresse. En tout cas, votre boîte aux 
lettres va avoir du boulot! 

LE CHEF 

I Tai rfaolu : 
NOM:  

Mes jeux d'aventure préférfs sont : 	 _____  
de ._______ 	 ___ 

2 _ 	—___.... 	-_ de .. 	_ 	_»._.... 
3 »-».»__ _ 	_» 	de  
4.__.__.. 	» de _. 	»._». 
5 	 . ».. 	___..» de 	. 

ADRESSE: ....~» - » » » _. 	_ J♦ 



Bis :Tou 
Comme vous avez pu 
vous en apercevoir le 
mois dernier, les 
bidouilles n'étaient pas 
finies. Deux pages pour 
parler du gate-array, c'est 
relativement léger. 
Surtout qu'il est balèz 
l'animal, et qu'il abat pas 
mal de boulot au sein du 
CPC et à lui tout seul. 
Bon, passons d'ores et 
déjà au bla-bla habituel. 

Tout d'abord, je tiens à rattraper une 
pétouille que j'ai laissé fuser le mois 
dernier. Les numéros de couleur que 
vous passez lors des commandes 
envoyées au "gai taré" ne sont pas cel-
les utilisées sous Basic. II faut faire 
une petite conversion et, à titre indica-
tif, un tableau qui contient ces équiva-
lences est donné dans le fanzine Cra-
zy Croc, numéro 15. Voilà qui remet 
les pendus en l'air, de rien. Et puis, 
comme Cent Pour Cent n'est pas le 
plus nul des magazines pour CPC, 
nous vous donnons le tableau de con-
versions des couleurs, du Basic vers le 
6845, mais c'est seulement pour ceux 
qui ne lisent pas Crazy Croc. 

RAMBO VIT DES HAUTS 
ET DES BAS 

Ce petit intertitre qu'il faut lire Rom, 
beau vidéo et débats est là pour 
annoncer le chapitre parlant de la 
commutation des Rom. Comme nous 
l'avons dit dans le précédent numéro 
(je fais ici appel à vos souvenirs quel-
que peu défraîchis par les longues 
nuits blanches passées à tirlipoter le 
CPC) le gai taré s'occupe de tout ce 
qui est travaux sur l'environnement. 
La Rom faisant partie de l'environne-
ment, le gai taré la prend en charge. 
Comme vous le savez, un micro-
ordinateur doit posséder de la Rom et 
de la Ram, respectivement pour gérer 
le matériel et traiter des données. Mis- 

ter Amstrad himself s'est dit, je cite de 
source sûre: moins de 64 Ko, c'est pas 
terrible pour un micro, alors il faut 
trouver une astuce pour que la Rom 
ne prenne pas de place dans l'espace 
d'adressage du Z80. Ah, mille millions 
d'excuses et de sabords, j'ai oublié de 
vous dire que le Z80 ne peut accéder 
qu'à 65 536 octets, cela étant dû au fait 
que son bus d'adresses ne contient 
que 16 bits. Si on avait mis les 32 Ko 
de Rom en ligne et sur le slot zéro, 

c'est-à-dire dans l'espace d'adressage 
normal, il est facile de comprendre 
que seuls 32 autres Ko de Ram 
auraient pu être ajoutés. 32 Ko pour 
un écran, un système, un Basic, ça ne 
fait pas lourd. Si, en plus, on rajoute la 
gestion du lecteur de disquettes, je 
connais des octets qui se seraient 
sentis un peu comme dans une boîte 
de conserve de sardines aux heures de 
pointe. Donc, c'est ici que les 
concepteurs de notre CPC ont fait le 
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TE LAITE 
plus fort, ils se sont dit: si on met de la 
Rom sur un autre plan, et qu'elle 
prend la place de la Ram, on gagne de 
l'espace et on peut garder 64 Ko de 
Ram sans rien perdre. Le gai taré a 
donc été construit dans le but de 
commuter les Rom pour qu'elles 
remplacent les Ram lorsqu'on en a 
besoin. 

Comment ça marche ? C'est très 
simple. Avant tout, voici la 
signification des bits esclaves lorsque 
les bits de commande 7 et 6 sont 
respectivement à 1 et à 0. 
Bit 5 : toujours à 0 sans quoi je ne me 
sens absolument pas responsable de 
ce qui peut arriver. 
Bit 4 : sert à remettre le diviseur 
(viseur ?) d'interruptions à zéro lors-
qu'on le met à 1. Pas mal ! 
Bit 3 : connecte la Rom supérieure s'il 
est à 0. Dans le cas contraire, il la 
déconnecte. Etonnant, non ? 
Bit 2: connecte la Rom inférieure s'il 
est à 0. Dans le cas contraire, il la 
déconnecte. Etonnant, non ? Il faut 
que j'arrête, car je me répète. 
Bit 1: poids fort du contrôle de mode 
écran. 
Bit 0 : poids faible du contrôle de 
mode écran. 
Pour les Basiceeurs fidèles, sachez que 
le contrôle de ce port avec cette com-
mande vous est interdit. En effet, vous 
faites pour ainsi dire sauter les Rom à 
tous les coups et empêchez le Basic 
d'interpréter vos commandes d'INP et 
d'OUT. C'est pas de votre faute, mais 
nous voyons ici qu'un avantage peut 
devenir aussi un inconvénient. Bref, à 
Basic stérile reste assembleur puis-
sant. Pour faire sauter les deux Rom 
en mode 1, il suffit de programmer: 

LD BC,#7F81 
OUT (C),C 

Et c'est là que le chef pose la question 
piège, histoire de vouloir me planter. 
Des baffes que j'y mettrais dans le 
beignet moi, au chef ! Bref, po ur ne 
pas perdre la face (secteur &C4, piste 
37), je réponds à sa question que je 
vous pose : "Comment on fait pour 
sélectionner la Rom 7 du lecteur de 
disquettes ?", dit-il de sa voix glauque 
qui ferait peur à un poissonnier de 
Rungis un matin de printemps à 4 h 
23 précises. On sélectionne la Rom 
supérieure et on met 7 sur le port 
&DFOO, lui dis-je sarcastiquement au 
sortir d'un soupir agacé d'une voix 

Couleurs 

Basic 6845 

0 20 

28 3 

5 29 
6 
7  12 

9 

101 

22 

23 
 30 

13 
14 

1 6 

0 

14 

18 
19 

7 
 15 

12 

211 26 

27 23 
2

4 1~3 
26 11 

sensuelle et pulpeuse appuyée d'un 
upercut de 15 tonnes dans la machoi-
re gauche préalablement endomma-
gée par mes soins. Que j'aime à 
entendre les deux mots outch et bobo 
sortir de la bouche de notre vénéré et 
respecté chef qui va d'aventures en 
aventures de la Porte de Versailles à 
La Défense (warf, warf, warf, mort de 
rire). Pour tout vous dire, voici le 
source : 

LD BC,#7F84 ; en mode 0 
OUT (C),C 
LD BC,#DF07 ; Rom 7 dans C 
OUT (C),C 

En ce qui concerne le mode écran, je 
crois que vous avez compris le fonc-
tionnement. C'est la valeur binaire des 
deux bits de poids faible avec les bits 7 
à 1 et 6 à 0, qui forcent le mode écran 
désiré. N'utilisez pas le mode 3, c'est 
bêtement un mode 0 avec seulement 4 
couleurs. En ce qui concerne la détec-
tion de la multiface, elle passe aussi 
par le port &DFOO, mais il faut que je 
redemande à Rubi comment on fait, 
car j'ai personnellement oublié (sym-
pathique, mais la honte sur moi 
quand même !). 

BANK IS SO NICE 
Oui, monsieur Atari, même si on n'a 

que 64 Ko, on sait en utiliser 128 sur la 
machine de même type. 128 Ko c'est 
beaucoup pour un CPC, mais encore 
faut-il savoir s'en servir. Le gai taré 
possède toutes les facultés le rendant 
apte à contrôler parfaitement la situa-
tion. Alors, pourquoi aller chercher 
ailleurs ce que l'on a dans les banques 
? Un simple petit OUT fonctionnant 
même sous Basic, permet de disposer 
des 64 Ko supplémentaires. Ce qui est 
bête, c'est qu'on peut les utiliser sous 
Basic, mais sans en profiter réelle-
ment. Je m'explique: il est possible de 
travailler avec la mémoire des 6128 en 
l'utilisant comme zone de stockage, 
mais cela oblige le programmeur à 
n'utiliser qu'un programme Basic de 
moins de 15 Ko, variables incluses. 
Dans ce cas, il vaut mieux savoir pro-
grammer un tout petit peu en assem-
bleur, sans quoi la taille du logiciel 
créé se trouve relativement limitée. 
En fait, les 128 Ko supplémentaires se 
trouvent, par banque de 16 Ko, tous de 
&4000 à &7FFF? 
OUT &7F00,&CO est la configuration 
d'origine. 
OUT &7F00,&C4 permet de mettre la 
première banque de 16 ko entre &4000 
et &7FFF à la place de la mémoire 
normale, ce qui explique l'inconvé-
nient précédemment cité. 
OUT &7F00,&C5 positionne la deu-
xième banque à la même place. 
OUT &7F00,&C6 fait de même pour 
la troisième. 
OUT &7F00,&C7 met la quatrième 
banque à la même adresse. 
Pour commuter les banques, ces 
simples OUT suffisent. Attention, il 
n'est possible d'utiliser l'écran en 
&4000 qu'en mode &CO, c'est-à-dire 
sur le plan Ram d'origine. Voilà qui, 
j'espère, vous rendra satisfait. 

CONTENT, GAI, HAPPY 
C'est ici que finissent ces bidouilles 
qui ont eu l'honneur de vous présenter 
le gai taré en deux mois. Que votre 
CPC profite de ces nouvelles connais-
sances et que le règne du gai arrive. A 
bon programmeur, salut. 

Sined le Pagayeur 



as : so 

C'est reparti pour une 
petite initiation à 
l'assembleur bien de chez 
nous. Cette fois-ci, on 
attaque le gros morceau. 
C'est le petit train et tout 
ce qui s'en suit, c'est-à-
dire les wagonnets. Mais 
encore faut-il aussi savoir 
le prénom et l'âge de la 
femme du chef de gare. 

Quelle relation existe-t-il entre l'âge et 
le prénom de la femme du chef de 
gare et notre initiation à l'assembleur? 
La même que celle qui lie notre petit 
train à la mémoire écran du CPC. 
Elles sont toutes totalement indépen-
dantes et pourtant réellement indisso-
ciables l'une de l'autre, surtout dans le 
cas qui nous préoccupe (je ne suis pas 
là pour vous raconter la vie du chef de 
gare). Avant tout, il nous faut 
connaître la mémoire écran et savoir 
exactement comment elle est organi-
sée. Il n'est pas concevable de travail-
ler sur un terrain inconnu. Alors, 
avant de programmer notre petit train, 
nous allons apprendre comment tra-
vaille le processeur vidéo de notre 
CPC. Et c'est parti. 
La mémoire écran n'est ni plus ni 
moins que de la mémoire vive, com-
me les quarante-huit autres Ko qui 
forment la mémoire centrale du CPC. 
Une seule chose distingue les seize Ko 
vidéo des quarante-huit autres : ils 
sont visibles sur le moniteur. Passons 
donc à la suite de notre programme. 

LA MEMOIRE 
DES GRANDS 
La mémoire écran réagit exactement 
de la même manière que la mémoire 
centrale, ce qui s'explique par le fait 
qu'elle fait pleinement partie de cette 
zone de stockage. Ainsi, vous la pilo-
tez exactement comme sa consoeur, 
c'est-à-dire en la nourissant de valeurs 
de 0 à 255. Voici un petit programme 
Basic qui vous permettra de mieux 
comprendre le fonctionnement de 
notre vidéo si chérie et choyée. 
10 MODE 2:ECRAN=&C000  

20 FOR 1=1 TO 8:READ A 
30 POKE ECRAN,A:ECRAN= 
ECRAN+2048 
40 NEXT:CALL &BB06 
50 DATA 24,60,102,102,126,102,102,0 
Et la même en assembleur: 

ORG #9000 
ENT $ 
DEB LD B,8 ; 8 fois 
LD HL,DATA 	HL pointe sur 

les données 
LD DE,#C000 ; DE sur l'écran 

BOUC LD A,(HL) ; la donnée est 
dans A 
INC HL; HL pointe sur la suivante 
LD (DE),A; la donnée dans l'écran 
LD AD; A contient D 
ADD A,8; plus 8 
LD DA; DE=DE+2048 (&800) 
DJNZ BOUC ; 8 fois (lis-je 
RET 
DATA 

DEFB 24,60,102,102 
DEFB 126,102,102,0 

Et voilà le travail. Tout l'art d'afficher 
des caractères sans passer par les rou-
tines normales. Ce petit programme 
Basic sert simplement à poker dans 
l'écran la configuration binaire du 
caractère A (les valeurs utilisées par 
l'instruction SYMBOL). Comme vous 
le voyez, pour descendre d'une ligne, il 
faut ajouter, non pas sa longueur (80 
octets) mais 2048. Tapez le petit pro-
gramme suivant et vous verrez réelle-
ment comment le CRTC 6845 affiche 
la mémoire. 
10 MODE 2 
20 FOR 1= &C000 to &FFFF 
30 POKE I.255 
40 NEXT 
Et à Cent Pour Cent, on cause aussi 
l'assembleur : 
ORG #9000 
ENT $ 
DEB 

LD HL,#C000 ; HL pointe sur 
l'écran 

LD DE,#C00I ; DE est une case 
plus loin 

LD BC,#3FFE ; BC contient 16 Ko 
moins 2 

LD (HL),255 ; le contenu de HL 
LDIR : passe dans le contenu de 

DE 
RET 

Pour récapituler, nous voyons que 
pour passer d'une ligne à la suivante, 

il faut ajouter 2048. Eh bien, ce n'est 
pas toujours le cas. En fait, voici la 
vraie formule, qui lave plus blanc que 
blanc. Pour ne pas s'embrouiller le 
curseur, nous ne parlerons pas encore 
du décalage engendré par le proces-
seur vidéo. La mémoire écran se situe 
en &C000 en mode normal. Nous 
allons donc constituer un tableau des 
adresses des débuts de lignes écran. 
La première adresse sera donc &C000 
et les 7 suivantes coulent de source 
(&C800, &D000, &D800, &E(M, 
&E800, &F000, &F800). Si on ajoute 
2048 (&800) à &F800, on se retrouve 
avec l'adresse 0. Pas cool Abdoul ! 
Pour revenir dans l'écran, il faut réali-
ser une petite opération. Déjà, il faut 
se repositionner dans la dernière ban-
que mémoire (&C000-&FFFF) en 
additionnant &C00O à notre valeur. 
Ensuite, il faut corriger l'erreur 
engendrée par le débordement en 
ajoutant 80 à notre pointeur d'adresse, 
ce qui nous donne l'adresse finale de 
&C050 pour la neuvième ligne. Les 
sept suivantes coulent encore de sour-
ce (de &C850 à &F850) et la dix-
septième ligne se calcule comme pré-
cédemment, et commence à l'adresse 
&COAO. Vous avez compris le truc ? 
Tant qu'il n'y a pas de débordement, 
on ajoute 2048. et lorsqu'il y en a un, 
on corrige en ajoutant &C050. Facile, 
non ? Voici encore un programme ô 
combien démonstratif de la toute 
puissance du 6845, grand sorcier de la 
vidéo. Il vous montre et vous donne la 
formule mathématique permettant de 
calculer les adresses en fonction du 
numéro de ligne écran. 
10 MODE 2 
20 FOR LIGNE=O TO 199 
30 ADRESSE=&C(X)0+ 
2048*(LIGNE MOD 8)+80* 
(LIGNE 8) 
40 POKE ADRESSE,&FF 
50 NEXT 
Pour les novices, le w x signifie 
INT(w/x). La routine ci-dessus ne 
fonctionne que pour les adresses des 
débuts de lignes, mais dans tous les 
modes. Pour adresser les octets sui-
vants de la ligne, il suffit d'incrémen-
ter l'adresse calculée en sachant 
qu'une ligne fait 80 octets de long. 
Maintenant que nous savons com-
ment adresser les octets dans les li-
gnes, voyons comment adresser les 
pixels. Nous allons nous heurter à un 
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LOUE soir 
`L'ORDINATEUR 
La vie dans le complexe 
de Paranoïa est vraiment 
très cool. Grâce à 
l'Ordinateur. L'Ordinateur 
nous veut du bien. 
L'Ordinateur nous aime et 
nous protège. C'est 
pourquoi il faut chasser 
les traitres, pour que 
l'Ordinateur puisse encore 
mieux nous protéger. Vive 
l'Ordinateur. 
Permettez-moi de me présenter : 
Septh-R, citoyen du complexe de 
Paranoïa, accréditation rouge. Ma 
mission de "trouble shooter" consiste 
à aider l'Ordinateur. C'est d'ailleurs le 
devoir de tout citoyen. Je suis fier que 
l'Ordinateur m'ait choisi. Ne pas en 
être fier serait trahir l'Ordinateur. 
Des traitres infestent le complexe de 
Paranoïa (mutants, membres de sectes 
ou citoyens normaux). Il faut les chas-
ser, pour que la paix et l'ordre règnent 
dans le Complexe. 
Avec mon accréditation rouge, je ne 
peux me déplacer librement que dans 
certaines parties du complexe ; les 
autres me sont interdites. Mais si je 
sers bien l'Ordinateur (si je le sers mal, 
je serai déclaré traitre à l'Ordinateur) 
je pourrai gagner des galons pour 
devenir orange, jaune. vert, bleu et 
finalement violet. On dit qu'il existe 
des citoyens d'accréditation blanche, 
la plus élevée hiérarchiquement, mais 
personne n'en a encore vu. 

COMPLETEMENT 
PARANO 
L'Ordinateur, dans sa grande bonté 
.(loué soit l'Ordinateur), m'a fourni 
une certaine somme que je pourrai 
utiliser pour acheter des vêtements, de 
la nourriture, des armes et un Bot 
(robot personnel). Suivant mon accré-
ditation, seuls certains articles me 
seront accessibles, les autres me seront 
interdits. Les acheter reviendrait à tra-
hir l'Ordinateur. Tout au long de ma 
mission, il me faudra surveiller mon 
état général : propreté, faim, etc. Tout 

citoyen n'étant  pas dans un état par-
fait dénature l'environnement et. de ce 
fait, est un traitre. 
Le complexe est bien organisé. Des 
terminaux sont installés un peu par-
tout, qui permettent de dialoguer avec 
l'Ordinateur. C'est par eux que l'on 
reçoit les ordres de mission, mais aus-
si que l'on peut acheter, commander 
de la nourriture, etc. Ainsi, l'Ordina-
teur sait tout. Cacher quoi que ce soit 
à l'Ordinateur relève de la trahison. 

Les toilettes sont aussi présentes en 
grand nombre. L'Ordinateur nous en 
a enseigné l'usage, et met à notre dis-
position du papier toilette. Il soup-
çonne que c'est par elles que les trai-
tres communiquent entre eux. Il faut 
donc les surveiller, et chaque citoyen 
qui va aux toilettes est filmé par 
l'Ordinateur. Ne pas aller aux toilettes 
est une trahison, y aller trop souvent 
aussi. 

Les Confessionals son utilisés par 
l'Ordinateur pour nous interroger à la 
fin de nos missions. Enfin, les ascen-
seurs permettent de changer de niveau 
à l'intérieur du complexe. 
Vive l'Ordinateur. 

PAS SI RANO QUE CA... 
Ceux qui ne connaissent pas le jeu de 
rôle Paranoïa risquent d'être assez 
déconcertés, au départ, par The 
Paranoïa Complex. Il est important 
de bien lire la doc pour ne pas être 
soudainement déclaré traitre. 

Mais ceux qui connaissent risquent 
d'être un peu déçus, vu qu'il manque, 
à la version CPC, pour ainsi dire tout 
ce qui fait le charme du jeu : la possi- 

bilité de dénoncer les autres à l'Ordi-
nateur (le but secret de chaque per-
sonnage). En bref, le jeu à plusieurs. 
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BLASTEROIDS 
Vous souvenez-vous 
d'Asterol ds, la célèbre 
bande d'arcade sur 
laquelle vous vous 
éclatâtes dans votre 
jeunesse ? D'Asteroïds à 
Blasteroïds, il n'y a qu'un 
pas, et Image Works l'a 
franchi allégrement. La 
grande entreprise de 
démolition recommence, 
mais avec un scénario 
remodelé et plein de 
nouveautés qui ne 
manquent pas de rappeler 
l'image du beurre dans les 
épinards... Assez de blabla 
(steroids), entrons vite 
dans le vif du sujet! 

A bord d'un vaisseau spatial, il nie 
faut traverser différentes galaxies (de 
neuf à seize selon le niveau de diffi-
culté) en détruisant tous les astéroïdes 
et vaisseaux ennemis qui les infestent. 
Ce n'est  qu'une fois ce travail accom-
pli que je pourrai combattre Mukor, le 
maître des galaxies. 

UN PILOTE AVERTI EN 
VAUT DEUX 
Mon engin peut prendre trois formes 
différentes : le petit est le vaisseau le 
plus rapide, le moyen possède la plus 
grande puissance de tir et le grand est 
le plus résistant à l'épreuve des chocs. 
Le changement s'effectue en dépla-
çant le joystick vers le has. Le contrôle 
du vaisseau se fait par rotation (droite-
gauche) et par propulsion (joystick 
vers le haut). Lorsque la propulsion 
est interrompue, l'engin ne s'arrête pas 
immédiatement, ce qui peut entraîner 
des chocs imprévus avec des astéroï-
des. Les collisions et la propulsion 
font utiliser beaucoup d'énergie. Pour-
réapprovisionner les réservoirs dont la 
jauge figure en haut de l'écran, je dois 
survoler les cristaux provenant de la 
destruction d'astéroïdes rouges... Mon 
efficacité au combat en dépend ! 

LA GUERRE DES ETOILES 
Il existe plusieurs types d'astéroïdes à 
détruire : les normaux et les rouges 
sont les plus courants, les Popcorns 
doivent être frappés deux ou trois fois 
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avant d'être désactivés et de s'immobi-
liser et les Eggs lâchent des Leeches 
qui se collent au vaisseau et absorbent 
de l'énergie. Je rencontre également 
divers bâtiments ennemis qui, une 
fois détruits, libèrent un équipement 
spécial (double tir, bouclier...). Je sur-
vole le matériel pour le ramasser. 
Lorsqu'une galaxie est entièrement 
"nettoyée", une porte de sortie ap-
paraît et m'aspire automatiquement. 
Tai alors accès à la carte galactique 
qui m'indique le contenu des tableaux 
frontaliers, parmi lesquels je choisis 
mon prochain objectif. 

A NOUS DEUX, MUKOR! 
Passée la dernière galaxie, il me faut 
affronter le maître de l'univers. Mukor 
n'est pas à proprement parler un beau 
gosse, avec ses yeux féroces et ses neuf 
moignons tentaculaires qu'il me faut 
détruire un à un. La partie n'est guère 
facile. Le bougre tente de m'éperonner 
et envoie des vaisseaux pour me dé-
truire. Rivalisant d'audace et de dexté- 

rité, je finis par venir à bout du mons-
tre qui disparaît en me laissant un 
précieux équipement. Ben quoi, le jeu 
n'est pas fini ? Non, car pour se débar-
rasser définitivement de Mukor, il faut 
l'atteindre par le chemin le plus long, 
qui comprend seize galaxies... Une 
surprise de plus à l'actif de ce soft de 
qualité ! 
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HATE DE VOIR H.A.T.E. 71% 
Si certains d'entre vous 
ne savent pas ce qu'avoir 
la haine veut dire, il vont 
enfin pouvoir comprendre. 
Non je blague, c'était 
seulement pour faire un 
jeu de mot sur le titre. 
H.A.T.E. n'est 
certainement pas le jeu 
qui révolutionnera 
l'arcade, mais quand on a 
pris la manette de joystick 
ou l'inverse, on a du mal à 
la lâcher. 

Tout commençait très bien pour moi, 
je me retrouvais aux commandes d'un 
petit avion tout ce qu'il y a de plus 
sympathique (notez que pour un 
Lipfy tout avion est sympathique). 
Mais de qui se moque-t-on, de moi 
peut-être ? Pas possible de se faire un 
petit décollage ou un looping pour 
impressionner la foule en délire venue 
m'acclamer! 
- Eh pépé, c'est toi qui délire, HATE. 
n'est pas un simulateur de vol. C'est 
un petit jeu d'arcade qui reprend un 
peu le terrain de Highway Encounter, 
que Robby (paix à ses rangers) nous 
avait présenté dans les oldies du n°2 
d'Amstrad Cent Pour Cent. Mais là 
s'arrête la comparaison. Pourquoi là, 
parce que l'eau de là est meilleure que 
le Melini d'ici, comme ne dirait sûre-
ment pas notre barbare de service (qui 
entre nous est de moins en moins de 
service). 

PIRE QU'UN TAPIS 
ROULANT DE 
LA DEFENSE 
Tout ça pour vous dire que si le scrol-
ling est aussi fluide qu'un glissement 
de terrain, ne croyez pas qu'on vous 
laissera tranquillement progresser. 
Sortant de trappes, des adversaires 
aussi dangereux que nombreux tente-
ront de vous empêcher de passer. 
Vous n'êtes pourtant pas désarmé, un 
canon à énergie vous permet de lâcher 
des décharges et même, à régime 
maximum, des bombes sur vos enne-
mis. 

Si les premiers niveaux sont assez 
faciles, par la suite, vos adversaires 
s'enhardissent. Ils se mettent à ripos-
ter. Heureusement, en jouant sur la 
hauteur de votre vol ainsi que sur les 
déplacements latéraux, vous pouvez 
passer à travers ce déluge de feu. A 
chaque changement de niveau, vous 
changez de véhicule. Après l'avion, 

vous vous retrouvez dans un char qui, 
s'il ne peut changer d'altitude, a des 
accélérations qui lui permettent de 
semer ses adversaires. 
Que dire de ce petit jeu, bien sous tous 
rapports ? Bien sûr, il faut parler de sa 
façon de concevoir le score et la pro-
gression. Pour gagner des vies au ta-
bleau suivant, il faut détruire des espè- 

ces de petites bases ennemies qui se 
transforment en containers. Un con-
tainer correspond à une vie. Si vous 
perdez toutes vos vies dans un ta-
bleau, vous recommencez au niveau 
où il vous en reste. Votre score précé-
dent reste toujours inscrit. Si vous fai-
tes mieux dans le tableau suivant, que 
la fois précédente, vous pouvez alors 
dépasser le score qui est resté inscrit 
en score maximum. 
Alors laissez-vous tenter par le chal-
lenge, une bonne partie de défonce en 
perspective, même si le mode graphi-
que utilisé (mode 1) n'est pas des plus 
heureux. 
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'GARY LINEKER'S 
HOT SHOT 
La Coupe du monde de 
football est l'une des 
réunions sportives les 
plus prestigieuses. Les 
fans de l'équipe de France 
traversent actuellement 
une période noire : le 
onze tricolore n'ira pas en 
Italie pour tenter de 
conquérir le titre mondial. 
Heureusement, voilà un 
soft qui permettra aux 
plus déprimés de 
renverser le cours 
(dramatique) des choses. 

Aux vestiaires Papin, Bats, Fernandez 
et les autres ! A la porte, Platini ! On 
reprend tout à zéro et on recommen-
ce... Gary Lineker, le héros d'outre-
Manche, a été promu entraîneur de la 
nouvelle équipe de France. Et qui c'est 
le capitaine, qui c'est?  Mézigue, pour 
vous servir ! 

MATCHES A LA CARTE 
En tant que capitaine, je suis amené à 
faire certains choix pour mon équipe. 
Tout d'abord, je choisis, parmi seize 
nations, de représenter la France, 
sinon ça n'a pas de sens. Ensuite, je 
choisis nos adversaires : allez, va pour 
l'Angleterre (qui osera dire que les 
sportifs ne sont pas des poètes après 
ça ?). I1 existe également quatre divi-
sions, la première correspondant au 
niveau de difficulté le plus élevé. 
Enfin, il ne me reste qu'à fixer la 
durée de la rencontre (10. 30, 60 ou 90 
inn), qui s'annonce passionnante et 
pleine de rebondissements... 

ALLEZ LA FRANCE 
Le match commence, nous avons 
l'engagement. Grâce à un nouveau 
procédé de caméra verticale, le terrain 
est filmé de dessus. Comme la caméra 
n'en couvre qu'une petite partie, des 
flèches m'indiquent la direction des 
joueurs (partenaires ou adversaires) 
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les plus proches. Un peu "perso" de 
nature, je fonce balle au pied en direc-
tion du but adverse. Mais très vite, je 
nie heurte à la défense britannique 
qui me dépossède du ballon et contre-
attaque. En trois passes bien ajustées, 
les voilà devant mon hut. Un joueur 
tire... "et c'est goal", comme on dit en 
Belgique ! Bon, comment ont-ils fait 
Un coup d'oeil à la notice m'apprend 
que le joystick commande les déplace-
ments du joueur le plus proche du 
ballon et que le bouton de feu dé-
lenché un tir (ou un tackle si on est en 
défense). Je me relance dare-dare 
dans la partie... 

LA SCOUMOUNE 
La malchance, la poisse. c'est la seule 
explication à ma défaite. Pourtant, la 
partie fût belle comme une vraie par-
tie de football, avec des touches, des 
corners et des coups francs. L'arbitre a 
même sorti des cartons jaunes. Seule-
ment, la France a pris trois buts dans 

sa musette, dont un marqué de la tête. 
La série noire continue... Oh, ce n'est 
pas le soft qu'il faut remettre en ques-
tion : les graphismes ne sont pas ex-
traordinaires mais l'ensemble est réus-
si. Non, je crois que je vais être viré de 
l'équipe. De toute façon. ce n'est pas 
grave, mon truc, c'est plutôt le rugby ! 
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RUN THE 
GAUNTLET 

Attention, que les fans 
course en tout genre et 
surtout en tout-terrain se 
réveillent. Pour eux, 
Océan vient de pondre un 
petit jeu rigolo et plein de 
cascades, tête-à-queue, 
etc. Ne craignez pas de 
couper la route de vos 
adversaires, eux, ne se 
gênent pas pour vous 
envoyer dans le décor. 

Dans chacune des courses que vous 
aurez à effectuer, vous serez confronté 
à deux adversaires gérés par l'ordina-
teur. Il est possible de jouer à trois 
joueurs, malheureusement, chacun à 
tour de rôle. Les différents engins sur 
lesquels vous aurez à concourir sont 
tirés au sort. Ils ne possèdent pas tous 
les mêmes caractéristiques et leur con-
duite demande un certain temps 
d'adaptation. Que vous aimiez le cross 
ou les régates, vous allez être gâté, sur- 
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tout si l'odeur de l'essence et le bruit 
des moteurs à explosion ne vous 
révulsent pas trop. 

Ce n'est pas sur votre position en 
course que sera établi votre classe-
ment, mais sur le temps que vous 
mettrez à faire les trois tours de circuit. 
Pour pouvoir atteindre la récompense 
suprême, il faut effectuer toute une 
série de compétitions tirées au sort. A 
la fin de chaque série de trois compé-
titions, le dernier est éliminé, les au-
tres recommencent une nouvelle série 
de trois épreuves. Seul celui qui aura 
fait trois fois trois séries (on a I impres-
sion d'avoir affaire à un indien comp-
tant des lunes) sera récompensé. 

NE SOYEZ PAS 
SI TERRE A TERRE 
Personnellement, je préfère les cour-
ses sur terrain défoncé plutôt que sur 
mer démontée, mais les goûts et les 
couleurs ça ne se discute pas. Allons 
faire un peu le tour de toutes les dis-
ciplines praticables, quoique certaines 
ne le soient pas vraiment. Je vous par-
lerai tout d'abord de ce qui se pratique 
sur tout bon terrain de cross. Dans ce 
genre de lieu, on rencontre quatre 
types d'engins de mort. Le supercat, à 

six roues motrices, très maniable mais 
peu rapide; le quad, un peu plus rapi-
de, mais encore assez maniable ; le 
buggy, voiture rêvée pour ce genre de 
terrain, et le pire, le Meteor, un buggy 
qui développe tellement de chevaux 
qu'on a franchement du mal à le rete-
nir et dont il faut sans cesse contrôler 
les dérapages. 
Mais Océan ne pouvait pas ne pas 
s'attaquer à la mer (avec un nom 
pareil, c'était furieusement incontour-
nable). Il existe donc, pour le plaisir 
de sentir les embruns courir le long de 
vos cheveux, quatre engins flottants. 
quoiqu'on ne sache jamais s'ils ne 
finiront pas par couler, un jour ou 
l'autre. Il y a la vedette, l'hydroglisseur, 
le ski à propulsion et le radeau pneu-
matique. Ce dernier est certainement 
ce qui se fait de plus reposant, mais les 
trois autres sont absolument infer-
naux, voire plusieurs fernals. Mais je 
m'emballe et en oublie presque de 
vous parler des deux courses qui ne 
mettent pas vos oreilles à rudes épreu-
ves. Il s'agit d'une course à pied sur 
une colline et d'un grimper de filet. 
Mais franchement, ceux-là, moins on 
les voit mieux on se porte. L'ensemble 
est certes sympa, mais je ne pense pas 
un jour le voir arriver dans le Top 
Mag. 

lipfy 
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DARK 
FUSION 
Bienvenue, chers 
amstradiens et 
amstradiennes, dans un 
nouveau monde peuplé 
de mutants sauvages et 
d'extra-terrestres 
belliqueux. Entrez dans la 
peau d'un tout nouveau 
personnage, et essayez de 
faire partie de l'élite 
galactique du Corps des 
Combattants de Garde. 
Comme au cinéma, avec 
effets spéciaux et 
mutants des enfers. Seule 
différence, il s'agit d'un 
jeu sur CPC, un soft 
d'arcade bien classique, 
aux nombreux niveaux et 
possibilités, mais qui 
demande aussi patience 
et attention. 

SUS AUX PODS 
DE CHAMBRE! 
Attention, Dark Fusion ne va pas 
révolutionner le jeu d'arcade (il y a 
encore quelques mois, je vous parlais 
ici-même de son grand frère, le génial 
Rex). En fait, il faut, pour ce genre de 
jeu, galérer un certain temps avant de 
trouver une stratégie permettant de 
passer au niveau suivant. Pour cela, 
on a besoin, bien sûr, d'utiliser les 
pods à hon escient. Qu'est-ce que les 
pods ? Des options, ou icônes, que 
vous pouvez ramasser après avoir 
dégommé certains de vos adversaires. 
Vous bénéficierez ainsi de différents 
types de tirs multiples ou direction-
nels, d'un bonus-vie (une vitamine 
bien sympathique qui vous remet 
d'aplomb), ou d'une barrière de pro-
tection obligatoire pour passer la zone 
extra-terrestre. Dès le départ, je vous 
conseillerai d'amasser les pods pour 
obtenir cette protection écologique 
(elle s'affiche en vert sur le tableau). I1 
vous sera alors plus facile d'aller cas-
ser de l'extra-terrestre. 

PERSONNE NE 
VOUS ENTEND CRIER... 
Le jeu commence donc dans la zone 
de combat, où le soldat va rencontrer 
des capsules de fusion le téléportant 
dans une zone intermédiaire (un peu 
comme dans la série "Star Trek"). 
Après avoir visité les deux premières 
capsules, il faut se diriger vers la der-
nière, qui transporte. elle, dans une 
troisième aire, appelée zone de vol. 
Dans cette zone de vol, le jeu prend 
un tout autre aspect : on y pilote un 
vaisseau-tank se déplaçant dans un 
labyrinthe étroit et bourré d'embü-
ches, qui mène directement au second 
niveau. Si vous possédez les bonnes 
options, pas de problème, vous pour-
rez prendre du grade et devenir un 
vrai chasseur de monstres à gueules 
de poisson. Dans le cas contraire; 
vous aurez tout loisir de vérifier l'exac-
titude de la formule bien connue des 
aliens en tout genre : "Dans l'espace. 
personne ne vous entend crier." 

JE M'ENERVE, 
JE M'ENERVE... 
Malgré la sauvagerie du thème et des 
combats, Dark Fusion est franche-
ment mignon, avec des graphismes 
bien travaillés (sprites bien balèzes) et 
une certaine diversité qui lui confère 
une bonne longévité. Evidemment, 
mieux vaut ne pas être trop nerveux, 
car la recherche de pods a parfois 
tendance à taper sur les nerfs. Alors si 
vous voulez éviter quelques prises de 
tête, suivez mon conseil : sélectionnez 
l'écran de protection avant de vous 
téléporter. 

Matt MURDOGK 
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LES DEUX DOIGTS 
SPECIAL VIDEO 

FILMS CENT POUR CENT FILMS ADAPTES EN CPC 
Vous venez d'acheter un magnétos-
cope, tout excité à l'idée de regarder 
des films saignants pour vous aérer 
l'esprit entre deux parties de Barba-
rian. Malheureusement, à force de 
vous prendre pour un barbare du 
joystick, vous avez totalement oublié 
de vous tenir au courant des paru-
tions cinématographiques de ces 
dernières années. Mmh, la jaquette 
est belle, mais que vaut le film ? 
Bougez-pas, voilà une petite sélec-
tion de films 100 % excellents, tous 
sortis en K7. Les thèmes du mois : 
ordinateurs, adaptations sur micro 
et gore. 

MICROMANES 
Si tout ce qui ne ressemble pas, de 
près ou de loin, à votre CPC chéri 
vous donne des boutons, commen-
cez par les films dont les sujets tour-
nent autour des ordinateurs. Ils sont 
légion, souvent de très bonne quali-
té, les thèmes étant souvent assez 
vierges pour permettre de bons scé-
narios. Le sommet du genre, c'est 
Tron (existe en banc d'arcade), une 
production Disney qui, en 1982, 
mêlait personnages réels et images 
de synthèse. Normal, le héros, 
Flynn, concepteur de jeux vidéos, est 
désintégré et renaît programme dans 
le monde des microprocesseurs. 
C'est notre rêve à tous que de nous 
retrouver au sein même de nos jeux 
d'arcade favoris. Un film qui fait 
date. Je ne peux aussi que vous con-
seiller Starfghter, l'histoire d'un 
gamin tellement fort aux jeux vidéos 
que des extraterrestres vont l'enlever 
pour le faire combattre à leurs côtés 
dans leur flotte galactique. Classe, 
non ? War Games est plus réaliste. 
Cette fois, le héros trouve une faille 
dans les systèmes informatiques du 
Pentagone. Sans très bien savoir de 
quoi il s'agit, il va s'éclater sur sa 
nouvelle trouvaille, croyant avoir 
affaire à un nouveau jeu inédit. 
Vous imaginez la suite.... 

En ce moment, c'est pas mal pour 
tous les malades de sensations fortes 
sur CPC. Au journal, plus personne 
ne peut décrocher de Barbarian II 
(même que c'est Pierre qui l'a fini le 
premier, on est tous verts de slime). 
Côté salles de jeux, si les nouvelles 
merveilles, comme Ninja USA (ul-
tra-acrobatique), Double Dragon 
the Revenge (tout de même moins 
bien que le premier), ou Narc (un 
véritable film digitalisé, la police des 
narcotiques comme si vous y étiez) 
sortent en CPC, nos neurones vont 
finir par vraiment disjoncter. Bon, 
revenons à nos moutons, en l'occur-
rence les films adaptés sur micro. Le 
jeu vous a plu, mais que vaut le film? 
Le sommet, le monument, c'est 
Robocop. Via les alinéas de la vie, je 

Robocop. 

n'ai vu cette merveille qu'après avoir 
usé la D7 du jeu. Et je n'ai pas été 
déçu. Si vous ne possédez pas de 
magnétoscope, louez-en un un 
week-end, rien que pour voir ce 
chef-d'oeuvre. C'est drôle, gore, bas-
ton, mais aussi intelligent et esthéti-
que. Le scénario est en béton armé 
et le réalisateur (hollandais) Paul 
Verhoeven y a mis une certaine dose 
de cynisme et un second degré qui 
manque souvent aux canons holly-
woodiens du genre. Toujours en SF, 
Aliens est le digne successeur du 
premier du nom (en attendant le n°3 
qui voit le retour de Giger aux 
décors), et Predator vaut surtout 
pour son suspense haletant. Pour ce 
qui est des films de guerre, Com- 

mando est assez drôle, véritable 
tchac tchac poum, avec Arnold des-
cendant allégrement des milliers de 
soldats adverses, et Platoon, plus 
grave et probablement plus indis-
pensable. Un conseil : replongez-
vous dans le n°3 d'Amstrad Cent 
Pour Cent, qui présentait un dossier 
complet sur les films adaptés en 
CPC. Une dernière petite remarque: 
à quand un film adapté d'un jeu ? 
Imaginez : sortie le mercredi 17 mai 
de Dragon Ninja, avec Arnold 
Schwartzenegger, Dolph Lundgren 
et Gene Simmons... On peut rêver, 
non? 

SANG ET VISCERES 
Ce qu'il y a de bien dans les vidéos 
K7, c'est le nombre de films d'hor-
reur existant, et pas des moindres. 
Evil Dead est un des sommets du 
genre. Réalisé par Sam Raimi pour 
un budget très moyen, ce film, 
s'inspirant (entre autres) du livre des 
morts tibétain, a marqué les années 
80. Pire, le second du nom était tout 
aussi bon, bourré de séquences gore 
désopilantes, et révélant le talent de 
l'acteur Bruce "hache folle" Camp-
bell. 
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DANS LA PRISE 

Si vous aimez le gore et les fous rires 
bouchers, précipitez-vous sur Bad 
Taste, qui voit des extra-terrestres 
venus sur terre se délecter des cer-
veaux humains. Malgré un manque 
de moyens évident, le film génère en 
alternance fous rires et dégoût. Mais 
mon préféré, c'est Toxic Avenger (le 
Vengeur toxique), une production 
Trauma (spécialistes en toiles déli-
rantes) dont le héros Melvin, après 
être tombé dans des cuves de déc-
hets radioactifs, se transforme en 
une sorte de super-héros difforme 
qui va nettoyer Traumaville de sa 
zone malveillante. Attention, ne 
ratez pas ce film. Les héros y sont 
VRAIMENT méchants, les bastons 
sont si bien réglées qu'on se croirait 
dans Double Dragon, et certaines 
scènes sont à mourir de rire. 
Comme je ne vous sens toujours pas 
rassasiés, passez donner mon bon-
jour à Freddy, qui passe quatre films 

à déchirer les ados de ses griffes acé-
rées. Ou à la Mouche, le genre de 
film qui ouvre l'appétit. Seth, le 
héros, y découvre un désintégrateur 
de matière, qui la reconstitue immé-
diatement en un autre point de 
l'espace. Problème, lorsqu'il va ten-
ter l'expérience sur lui-même : une 
mouche se glisse dans le désintégra-
teur et leurs deux structures molécu-
laires se mêlent pour former une 
sorte d'homme-mouche mutant. Ce 
film est d'ailleurs signé David 
Conenberg, dont tous les films sont 
sublimes : Rage, Scanners, Vidéo-
drome, Dead Zone ou le petit der-
nier, Faux Semblants. 
Enfin, je finirai avec Hidden. Enco-
re une histoire d'extra-terrestres pre-
nant possession de corps humains, 
un film qui se déroule sous vos yeux 
à une rapidité foudroyante, les scè-
nes d'action y étant particulièrement 
bien traitées. 

PERSONNE N'EST A L'A)3RI DE... 

HIDDEN 
UN FILM DE JACKSHOLDER 

CONCERT DU MOIS 
Assez est un tout nouveau groupe de 
rock français, et déjà sur les plan-
ches. Les musiciens ont déjà une 
solide expérience (Mano Nepra, 
OTH...), et ils seront le 13 mai à 
Lyon, le 21 à Morlaix et le 27 à Paris 
à l'usine Ephémère (concert Rapi-
do). 

TOP 5 VIDEO CLIPS 
AMSTRAD 
CENT POUR 
CENT 
Après les films, voici une petite 
sélection de clips récents et indis-
pensables, en sachant, bien sûr, zap-
per plus vite que son ombre. 
1- THE CHRISTIANS - Harvest for 
the World. 
C'est beau, on en pleurerait, dit ma 
mèère. Non, c'est vrai, pour l'anima-
tion, ce clip fait fort. Par moment, on 
dirait la nouvelle génération de des-
sins animés japonais (bientôt en 
France), ou du Moebius qui bouge. 
Le tout avec une émotion à laquelle 
ne nous avaient pas habitué les 
Christians. 
2- RITA MITSUKO + SPARKS - 
Singin' in the Shower. 
Un véritable vaudeville psychiatri-
que. Dans la douche, Russel Mael et 
Catherine Ringer, yeux dans les 
yeux et voix sur voix. Dans la salle 
de bain, Fred Chichin et Ron Mael 
triturent la mélodie d'accords tor-
dus. En prime, un solo de guitare 
digne de Snakefinger (ancien maître 
Nina de la guitare tronçonneuse). 
3 - ALAIN ZACKMAN - Non-
Assistance. 
Vous connaissez Max Headroom ? 
Vous savez, ce présentateur de syn-
thèse, non pas de chair et de sang, 
mais de bits et de microprocesseurs. 
Eh bien, voilà son petit frère, Alain 
Zackman. Tout au moins dans ce 
clip ultra-speed signé Daniel Cheve-
nez (moitié masculine de Niagara). 
Moderne et efficace. 
4- TONE LOC - Wild Thing. 
Des filles impassibles et sublimes 
(on pense à un ancien clip de Robert 
Palmer) et un allumé qui se démène 
sur une platine disques en bandou-
lière, triturant un riff gras sur un dis-
que à moitié rayé. Et au milieu, 
Tone Loc frime, rape, mâte les filles 
d'un regard moite... 
5 - LES LOONATIKS - Partir avec 
elle. 
Fans de BD et de pop sixties, les 
Loonatiks ont tapé dans le mille 
avec le clip de Partir avec elle : pou r-
suite en avion, humour, bonne 
humeur. En plus la chanson (qui 
rappelle les Cars) a une mélodie 
imparable. la Mouche clr 1)ai%ih! (oncnl)cr?. 

Assez. 
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IMAGES 
DESSINATEUR 
DU MOIS: PIC 

Hasard bienveillant, ou 
coup de pouce de saint 
Micro, notre dieu à tous, 
l'artiste qui a réalisé ce 
mois-ci couverture et 
illustrations du magazine 
que vous tenez entre les 
mains est présent dans 
l'album du mois. Ce 
bougre au nom bien 
singulier (Pic), grand 
adorateur de la Hollande 
(sa BD, ses peintres, ses 
fromages...), a commencé 
la BD comme d'autres 
commencent la zikmu : 
en groupe. C'était au 
début des années 80, et 
le groupe, séparé depuis, 
s'appelait Mix Mix. 
Etienne Robial (grand 
ponte des éditions 
Futuropolis) ayant flashé 
sur leurs comics 
irrévérencieux, leur 
proposa donc d'éditer 

leurs petits personnages 
mi-ronds mi-acides. Si 
vous avez aimé les 
dessins de Pic, n'hésitez 
pas à vous procurer les 
albums Futuro Mix Mix 
(format génial 30 X 40) et 
une Farce pour deux 
dindons (Pic en solo). 

Pic est un véritable touche-à-tout et, 
ne tenant pas en place, passe allégre-
ment de lâ BD au sport qu'il pratique 
assidûment : boxe, tir à l'arc, équita-
tion, voile, pétanque, entre autres. 
Mais sa grande passion est le volume. 
Pour exemple, les superbes statuettes 
reproduites ci-contre (éditées par 
Démons et Merveilles). Son rêve se-
cret, après avoir tâté du dessin sur 
Minitel, serait de travailler sur palette 
graphique. En attendant, dévorez les 
aventures de Pic et Zou, ses deux 
héros, dans les albums Frank Marge-
rin présente. 

ALBUM DU MOIS: 
MARGERIN PRESENTE 
LA FETE 
Attention, il ne s'agit pas du nouveau 
Margerin, mais plutôt d'un album col- 

lectif réunissant plusieurs dessina-
teurs autour du thème des virées noc-
turnes. C'est le premier d'une série 
d'albums proposés par Franck Mar-
gerin aux Humanoïdes Associés, et ça 
commence très bien. Des kilo-octets 
d'humour et de délires en tout genre, 
signés Vuillemin, Ben Radis, J.-C. 
Denis, ou de futures stars comme 
Mezzo, Pic, Leconte ou Avril. Et aussi 
la présence de Spoty, que vous retrou-
vez tous les mois dans Amstrad Cent 
Pour Cent, qui a le malheur d'organi-
ser une fête galactique dans sa nouvel-
le piaule. Alors n'hésitez pas. achetez 
l'album, et faites la tefê avec Kébra, 
Lucien, Zongo, Félix, Nestor et tous 
les autres... OK? 

FEMMES EN BLANC 
Après les Hommes en blanc de Serre 
et le Dr Tutu, psychiatre fou de Carali, 
voilà les infirmières croquées dans 
leurs problèmes et angoisses quoti-
diennes (Bercovici et Cauvin, chez 
Dupuis). Dans le cinquième tome de 
la série (J'étais infirme hier), on a 
même droit aux naissances des 
enfants de Hulk, Spiderman, l'Hom-
me qui vaut 3 milliards, et bien d'au-
tres. Un véritable défouloir, superbe-
ment servi par Bercovici, digne suc-
cesseur de Franquin. Et ses infirmiè-
res sont tellement mignonnes. Aaargh ! 

ACTUEL BD 	 92 



c 
~ pmm en 
',~,~Rtsj FIRSx 

LE JOURNAL 
D'HENRIETTE 

ckey a 61 ans, vive Malcolm ! 
Rapidement, un dernier album qui 
mélange humour pétomane et art 
moderne : N comme Cornichon, de 
Shiingo et Rosse (Humanos). Très 
bizarre pour public non averti, mais je 
parie que beaucoup ne pourront plus 
s'en passer. Demandez-le à votre li-
braire, et entrez dans le monde des 
cornichons. 

L11 YA: 
Les Cahiers de la BD font peau neuve 
et sont repris par Numa Sadoul. Exit 
les prises de tête intellos et incompré-
hensibles, place à l'actualité sans 
oeillères ni complaisance. Trimestriel 
et indispensable. 

Patrick GIORDANO 

LEONARD-OHE DU 
GENIE ! 
Attention, série très très drôle. Léo-
nard (De Vinci, bien sûr) passe ses 
journées à tester ses toutes nouvelles 
inventions sur son malheureux disci-
ple. Les gags sont courts et incisifs, 
avec des clins d'oeil à Tex Avery, et 
une minutie de détails désopilants en 
arrière-plan (de Turk et De Groot, 
chez Dargaud). 
Un autre terrible gaffeur : Aristote, li-
vreur de plats végétariens au volant 
d'une superbe caisse rouge. Zigza-
guant entre les tramways, il va jusqu'à 
remplacer ses pneus crevés par des 
tartes aux fraises (Aristote et ses potes, 
par Gerrit de Japers, éd. Dupuis). 
Encore un ancien de la bande de 
Métal Hurlant, Nat qui, très inspiré 
par Jano, narre les aventures de Félix 
et Nestor, deux Africains aux prises 
avec toutes les galères imaginables : 
sorciers diaboliques, trafiquants de 
drogue, Pygmées cannibales ou re-
quins voraces. Un album à 200 à 
l'heure (Ça tourne à l'enfer. Huma-
noïdes Associés). 

POLITIQUE INTERIEURE 
Avalanche de ministres dessinés. Tout 
d'abord, Lucien Grangarçon, ministre 
des charcutiers et abruti notoire. Si 
vous aimez les Bidochon du même 
auteur (Binet), vous apprécierez M. le 
Ministre (Audie). 
Dimitri fait encore plus fort que Binet. 
Si vous ne comprenez rien à la politi-
que, lisez la Grand-Messe (Dargaud), 
qui voit un pauv'type sans le sou (avec 
un petit air de Sam Bot, clin d'oeil aux 
connaisseurs), sosie d'un ministre vé-
reux, devenir une marionnette à débi-
ter du discours abrutissant, face à de 
véritables moutons assoupis. L'histoi-
re se finira aussi mal qu elle a com-
mencé, c'est-à-dire dans la mouise. 

Pauvre Henriette (13 ans). Ses parents 
sont nuls, l'école l'ennuie, et les 
garçons dont elle rêve ne daignent lui 
jeter le moindre regard. Du coup, elle 
se réfugie dans son jardin secret, son 
journal, s'imaginant écrivain adulé. 
C'est tendre, corrosif. Les filles l'ado-
reront plus particulièrement, surtout si 
elles se sentent délaissées et mal dans 
leur peau (de Dupuy et Berberian, 
chez Audie). 
En parlant poésie, Dargaud vient de 
rééditer les deux premiers épisodes de 
Philémon, parus dans le magazine 
mythique Pilote en 1966. Un album 
sublime qui n'a pas pris une ride, 
dans la lignée du Petit Prince de 
Saint-Exupéry ou d'Alice au,pays des 
merveilles de Lewis Carroll, deux his-
toires dont Fred (père de Philémon), 
s'inspire allégrement. Magique. 

BOBO-LE RETOUR 
DU GREFFE 
Le greffé est un gars bizarre : il a les 
pieds à la place des mains et des 
mains aux pieds. Evidemment. ce 
problème corporel lui tape sur le sys-
tème et lui pose quelques problèmes 
existentiels. De gardien, il va passer 
prisonnier, pour finir interné en asile 
psychiatrique, entraînant dans sa 
course folle le pauvre Bobo, grand 
évadé et héros de CPC (de Deliège 
chez Dupuis, soft chez Infogrames). 

MALCOLM 
Souvenez-vous, dans le n°1 du Cent 
Pour Cent, je vous parlais d'un faux 
personnage de Walt Disney, gredin et 
pervers : Squeak the Mouse. Pour 
1989, la relève est assurée par un rat 
aux moeurs et désirs terriblement 
humains. Malcolm est le héros béni 
du Pays Rose, né de l'imagination 
débordante de Jean-Pierre Dionnet et 
mis en images par celui qui pourrait 
être le petit-fils du grand Disney, Mi-
chel Pirus (chez Albin-Michel). Mi- 

FESTIVAL 
DE GRENOBLE, 

MARS 1989 

Le premier festival de BD de Gre-
noble était placé sous le signe de 
l'Europe. Et plus particulièrement 
de l'Angleterre, terre de renouveau 
en matière de bande dessinée. Le 
grand prix de la ville de Grenoble 
a d'ailleurs été remis au British 
génial Alan Moore, scénariste de 
la série les Watchmen, et grand 
spécialiste en chirurgie esthétique 
de super-héros vieillissants. Un 
excellent choix, tout comme les 
autres auteurs primés, Hermann 
(Jérémiah. Comanche, Bernard 
Prince...) pour le dessin, Van 1-lam-
me pour le scénario. Wasterlain 
pour la jeunesse. Voyage en Italie 
du Suisse Cosey remportant le prix 
des libraires. Hormis ce palmarès, 
ce nouveau festival proposait 
(enfin) une remise de BD d'or 
(ventes de plus de 100 000 exem-
plaires), et une pléiade d'exposi-
tions et d'invités prestigieux. 
Côté nouvelles technologies, le 
doigt était mis sur les rapports en-
tre la BD et l'ordinateur. Etait ainsi 
présenté Digitaline, album bien 
décevant réalisé sur ordinateur, 
soi-disant premier du genre (et 
Crash de Baetes et Saenz chez 
Marvel, alors ?). Par contre, le 
Centre de recherche sur la littéra-
ture graphique proposait aux visi-
teurs du salon de voir sur papier la 
manière dont chacun visualise une 
planche de BD. Et ce grâce à un 
procédé mêlant faisceau infrarou-
ge et ordinateur. En bref première 
année réussie d'un salon annon-
ciateur d'une BD européenne unie. 

P.G. 
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DU RIFIFI SUR JARMILA de Max 
mie, Humanoïdes Associés 

AÏE LE, PONT DE 
LA MORT" J gIME P,15 

PA55ER 0ES5U5.•.. 

ILA L'AIR SoLiDE... 
ILS9ONT TOUS PA55ES 
DES5U5_SANS 

. l p 

VOUS AVEZ ENTENDU, 8os5 ?. W00H L ON A EU DU CUL . 
LE PONT S'EST ÜCROULE f... HEUREUSEMENT QUE MON 

ENGIN A UNE DE CES PUTAIN 
DE REPRISE.... HOA. LE5 

J'AI ENTENDU, 
STUPIDE (RÉTit ~.. 
J'ESPÈRE QUE NOUS 	1 

AUTRES SE 5ONT ARRETES 
ILS VEULENT SÛREM£NTSAVOIR 

NAV NS PA PERnU 
51 ON S'EST VIANDE AVEC LE PONT.. 

0 	5. 
UN AUTRE VERiCULE?. 
ARRÊTONS NOUS !1 

r' n 

we 

JTTiT5it 



PAROLE DE 
FOUFOUNE 
JE JURE DE 

ME VENGER ET 
0E VENGER  
MON FRÈRE 
DOUDOUNE:!. f 

• ' I` 

LE PONT EST OÉTRU/r... 
IL FAUDRA TROUVER uu£ 
AUTRE P157E PouR LE 
RETOUR, SOSS.... 
	f 

 

JE 5AT$!.•PÉ()TETRE 
PAR LES MARAIS?. 
SON CONTINUONS!! 

I 

ALORS CES JAMBES,81#LE JAUNE, CET IMBÉCILE AVAIT LA PRÉTENTION 
ELLES MARCHENT „ TAS EU DE VOULOIR RÉCUPÉRER LES GAMBETTES 
DES MOTS AVEC FOU FOUNE Z 	pE SON CRÉTIN DE FRIRE.. Ho'HD/ 

r;t 1 JE LUI EN Al COLD UNE... 11011-10! /1 

TU AS BEEN FAIT, CET►M8ECILE 5E 
PRETEND LE FRÈRE DE DOUDOUNE  
PARCQu'►L A ET É FABRIQUÉ PAR 	~i 
LA MFIHE FIRME, LA P/NA MACUMIA' 	+ 
ET QUE LEURS CARRO55ERIES 
50NT ROQGES... CE FOUFOUME, Quki ... FOUFOUNE..• QUEL 
AILLE SE FARE FourRÉ ...• 	NoM IDIOT! HA!144 



ON Y E5T PRESQUE... ... ON L'APPELE COMME CA PARCE 
IL FAUT ENCORE rKAVEEZsEA Q(JllYADES PATROUILLES DE GARDES- 
LE GRAND FLEUVE ET ON CHASSE ... ET 5U1TOuT, sPOTY,NE VA 

EST EN PLEINE ZONE 

INTERDITE '/ 
PAS LE3 gRANCHER,CE SONT oE5 
ROBOTS DE CLASSE "K"PRCa(RAMMÉS 
POUR BUTER TOUS CONTREVENANTS.. 

___ ILS ONT LA GÂCHETTE FACILE..... 

(A Suivre...) 


