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SHOPPING

Tous les cadeaux de Noél

des Amstradistes fous... et des
autres ! Pour tous ceux

qui ne savent pas quoi offrir
ou s'offrir pour les

fétes de fin d’année.

{1l
id

MICRO STAR

Faut-il encore acheter un CPC
ou faut-il lui préférer

I’Atari ST ou I'Amiga. Que
vaut I'’Amstrad PC face aux
autres compatibles 2 Le PCW
est-il toujours un bon choix 2
Des questions douloureuses
et des réponses objectives,
particuliérement utiles au
moment des achats de Noél.

~ ANGOISSE

~La micro est dangereuse !
Pour échapper au pire,
ne manquez pas de lire la trés
édifiante et trés véridique
histoire d'Anatole qui mourut
neuf fois dans d’atroces
rances avant de connaitre
la fortune et la gloire...

MicRo
LOISIRS

MICRE
ACTIVE

Pluie de nouveautés sur le jeu
micro : nous avons testé,
noté, classé sans pitié tous
les logiciels d’action,
d'aventure, de réflexion, de
sports, les simulateurs...
Avec, en prime, les solutions
de nos meilleurs lecteurs

et, toujours, des photos
d’écran pour mieux juger de
la qualité des softs.

£

MYSTERE

Une nouvelle exclusive de
Pépé Louis qui retrace les
fabuleuses aventures
d’Alain-Michel Sucre. Notre
héros arrivera-t-il

a faire triompher la micro-
informatique 2 Suspense...

Le jeu, I'éducation, I'écriture,
la gestion d'une PME, la
création d'un journal, autant
d’activités, autant de
logiciels et de périphériques
particuliers. Lesquels

choisir ¢ En fonction de quels
critéres ¢ Tilt répond.

- MICR
PROGRAMME

Des listings pcur votre micro.
Jeux ou utilitaires, ils
vont vous permettre d'enrichir
vos connaissances en
rogrammation et d’acquérir
a peu de frais des softs
nouveaux et de qualité
pratiquement professionnelle.
A découvrir d'urgence |

ANNUAIRE
Toutes les adresses utiles aux

Amstradistes. Pour acheter
mieux, plus vite, moins cher.

Code des prix = A: moins de 100 F, B: 100 4 200 F, C : 200 & 300 F,D:300a400F, E:4004a500F, F: plus de 500 F.




otre avenir, c'est un monde de machines mer-
veilleuses: machines a travailler, machines a
voyager, a détecter de nouvelles ressources,
a conquérir de nouveaux espaces.
Toutes pilolées par des ordinateurs, cux-mémes
commandés par... vous! [’ avenir, ¢a se prépare sérieu-
sement. Des aujourd’hui. L'amstrad CPC 464 est fait
pour ¢a.
Pour vous facililer [apprentissage des connaissances
essentielles: mathématiques, géographie, sciences,
langues... ' -

Pour vous apprendre a maitriser 'outil de 'avenir
Pordinateur, et 2 en faire un outil de création : dessin
musique... Choisir le CPC 464, c'est choisir le standarg
d’aujourd hui : celui pour lequel on crée chaque jour I
plus grand nombre de programmes éducatifs, scients
fiques, professionnels et de jeux (jouer est aussi ung
facon d’apprendre).

Choisir le CPC 464 c’est encore choisir le meilleu
rapport performances/prix du moment.

2090 avec son écran couleur: le futur est vraimen
a la portée de tous. |






SHOPPING |

Vous passez trop de temps avec votre Amstrad et plus rien pour « faire » les
boutiques ? Trouvez ici des objets a offrir... ou a s’offrir.

P S A R TR e 1

Une dulepen leusebufa a
dergare dans une cegla. Chelou
non ? Autrement dit, une
pendule fabuleuse a regarder
s N e 3 ; § dans une glace. 220 F.

e ———— — e (Jadis et Naguére)

Paysage de réve pour
couvreur : vous dessinez et
écrivez ce que bon vous
semble sur chaque carte
postale en ardoise. Puis
vous l’envoyez. Votre
correspondant(e) la gardera
ou effacera tout. Avec sa
craie et son éponge,

25 F piéce. (Intérieur Bain)

o




Le datagenda,du
papier-listing au format
de ’agenda. Il rentre dans
le Filofax et dans les
picots d’une imprimante.

Pour les informaticiens.
3@5 F la rame. (Browns)

Robots a ménager: certains
font de la musique,
d’autres crient. Tous se
déplacent. Choisissez bien
le vétre, en fonction de sa
taille et de ses capacités.
De 110 a 600 F. (Shizuka)

Mo
rstration oo
UK usaﬁ&:‘;:gun\MS pal

La main au feu ou
comment déclarer sa
flamme sans se briiler.
Ce briquet en forme
de main n’en attend
qu’une autre pour
étre actionné. 150 F.
(Jadis et Naguére)

Profession : compositeur... de
numéros de téléphone. Ce piano
miniature n’est autre qu’un
véritable téléphone. II
transforme la composition du
numéro de téléphone en une
mélodie parfois agréable.

550 F. (Sédao)

T i

Des infos de bouche a
oreille avec cette
petite radio qui
recoit la FM. Ses
lévres bougent au
rythme des paroles et
de la musique, donnant
I'impression que c’est
elle qui s’exprime.

300 F. (Sédao)




Des charentaises a crampons pour le
tournoi des cinq nations: ces
pantoufles hyper-confortables
jouent les sportives pendant le
repos. Pour enfants et adultes,

150 F et 160 F. (Jadis et Naguére)

Une télévision qui tient dans la
main, pour avoir la méme chose
entre les deux yeux ! En noir et
blanc seulement, chez Citizen.
2 200 F. (Drugstore St-Germain)

o R |

‘ Pour les

* «allumeés », le

* briquet qui
compte les

' cigarettes.
A chaque
allumage, il

' ajoute une
unité. Il

' sait compter
jusqu’a 50.
45 F.
(Drugstore)

Un agenda solide
et pratique qui
contient, dans
son boitier
protecteur,

les éléments

de remplissage:
outre les
feuillets de
classeur, un
feutre, un stylo
a bille, un porte-
mine trouvent
leur place sous
la carapace.
345 F. (Shizuka)

Des outils et des hommes. Des
outils en acier-carbone pour des
bricoleurs esthétes. Thermos:
700 F, tournevis: 35 F, sécateur:
120 F, scie: 115 F. (Shizuka).




SHOPPING

Confiez les restes de vos repas
a cette pendule, elle vous
donnera I’heure... verte. 110 F.
(Jadis et Naguére)

Sous cetie antenne
arabolique se cache

une radio. Elle capte a la fois
les petites ondes et la
modulation de fréquence.
200 F. (Drugstore)

Le « boulocheur » est un petit appareil
qui débarrasse vos pulls ou vos
couvertures de leurs peluches
disgracieuses. 200 F. (Soho)

Mini-enceintes, mais
elles font le maximum.
Deux fois 100 W, chez
Boses. 5 000 F.
(Magasins hi-fi)

11



Difficile de

| technique,

. elle va si

| vite... Une

| preuve ? Ce

' traitement de
texte révolu-
tionnaire,
Manuscrit. Il
fait appel a
une technique
des plus
ingénieuses
P'utilisation
des mains.
Plus besoin
d’ordinateur.
Edité par
Gagsoft. 99 F.

Tout-en-un. Sous
des apparences
de stylo, cet

objet contient

les éléements
importants

de bureau :

un cutter, un
porte-mines,

un stylo-bille,

une gomme, etc.
Pour retrouver
ses affaires,
comme par magie.
120 F. (Question de
principe)

Cette boite a
crayons se monte
en 5 mn sans
colle ni ciseauXx
45 F. (Création

| Laurent Hérail)

Pour vous sortir de vos
réves les plus doux, ce
réveil prend des pincettes.
Il enregistre vos messages
la veille et les actionne a
I’heure demandée. Nous
I’avons testé. Il est trés
efficace. Mais il vaut
mieux éviter les messages
politiques ou les cris de
bébé si vous voulez garder
votre bonne humeur. Et si
vous vous lassez, changez de
message ! 350 F. (Capion)

A 'heure
dite, ala
bonne heure, quel heur
de savoir I’heure, alors dis-leur!

Cette radio-cassette Sharp donne I’heure a

la demande, oralement. 1560 F
(Drugstore)

Adresses p. 170

12



SHOPPING

0425055-
a7 19~
-

Un nouveau standard...
téléphonique. Cette montre
mémorise jusqu’a cinquante
noms et numéros de téléphone
et les compose automa-
tiquement. Il suffit de la

poser contre le combiné du
téléphone. 600 F. (Capion)

i
u‘ette qu SelecTronics
permet de stocker
n ecC
‘usq“’asq e ros d

noms,

resses:
tétéphggg’ﬁd(sédsﬂ

5 Es s e pman o)
Pour les amateurs

éclairés, une
reliure avec une
petite lampe. On
peut alors lire

Plus besoin de
piscine pour
apprendre la

la nuit sans natation |
déranger I’autre. synchronisée.
Tout en skai, la La petite

reliure contient
les piles qui

radio-douche
est née. Les

alimentent la pince-nez
lampe montée ne sont pas
sur un flexible et fournis!
orientable a 260 F.
volonté. 330 F. (Intérieur Bain)
(Drugstore)

R TR i)
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640 Kn ram.
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3 connecteurs d'ex-
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MICRO STAR

Faut-il encore acheter un CPC ? Faut-il préférer le PC
d’Amstrad aux autres compatibles ? Que vaut
aujourd’hui le PCW ? Des questions et nos réponses.

Est-ce le sprint final pour le CPC ? Que valent les
performances des 464, 664 et autres 6128 face a celles des
Atari ST et des Amiga ? Les prix des Amstrad
sont-ils encore suffisamment motivants ? Réponses page 18...

*8

Amstrad va-t-il réussir & s’imposer sur la scéne des
compatibles PC ? Avant les achats de Noél,
un bilan s’imposait. Voici tout ce qu’il faut savoir
sur le PC 1512 et... ses concurrents.

Le PCW menace de plus en plus les banales machines a écrire.
Sera-t-il & son tour supplanté par le nouveau
Videowriter de Philips ? Pas stir. D’autant qu’il est aujourd’hui
capable de jouer, faire de la PAO...



-
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LE SPRINTFINAL?

Les crocodiles meurent aussi... Le seigneur et maitre des microloisirs
tremble dans son empire. La situation n’est pas désespérée,
loin de 13. Mais le rush des deux derniéres années est bel et bien terminé.
Des concurrents aux dents longues se lancent aux trousses du
vieux roi qui préfére désormais chasser sur d’autres terres. La question
aujourd’hui est inéluctable : faut-il encore acheter un CPC ?




Faut-il encore acheter un CPC? La ré-
ponse a une telle question passe par une
analyse du PIF, le Paysage Informatique
Francgais. Ce PIF se résume ainsi: un Ams-
trad dominateur entouré de concurrents
avec, en avant-garde, les agressifs Afari et
Amiga; sur les flancs, les consoles de jeux
et, s'essoufflant a l'arriére, les Thomson MO
6et TO 8, les C 64 et autres MSX.

Quand, en 1984, Amstrad mit en vente ses
premiers CPC 464, ce fut une véritable pe-
tite révolution. Un constructeur avait I'au-
dace de proposer des machines complétes
et utilisables directement. Plus besoin de
brancher un magnétophone extérieur, ni de
squatter le téléviseur familial. Plus besoin
non plus des empilages inesthétiques de
prises multiples qui donnaient un charme
périlleux aux C 64 (Commodore), ZX (Sin-
clair), T/(Texas Instrument) ou Apple /i, les
best-sellers de I'époque : une seule prise et
le tour était joué.

La formule était rendue encore plus at-
trayante par un prix trés competitif. Suivirent
bientét des Amstrad avec un lecteur de dis-
quettes, d'abord I'éphémeére CPC 664, puis
le CPC 6128. Le succeés fut tel qu'Amstrad
devint rapidement le numéro un frangais de
la micro-informatigue familiale. Il I'est en-
core aujourd'hui.

Les autres constructeurs ont subi avec plus
ou moins de bonheur cette réussite specta-
culaire. Certains, et non des moindres, ont
mordu la poussiére : les Oric, T/ 99, Alice et
VG 5000 ont disparu. Amstrad s'est méme
payé le luxe d'absorber Sinclair, son princi-
pal concurrent en Grande-Bretagne. Vu de
France, ot le Spectrumn’a pas faitun tabac,
ce rachat semble un peu superflu. Vu d'An-
gleterre, il en va différemment. Outre-
Manche, le Spectrum continue a se vendre
deux fois plus que les appareils de marque
Amstrad. Apple s’est reconverti, avec suc-
cés, dans le sérieux. Si quelques aficiona-
dos continuent a se servir de leur Apple I, le

Différences enire 8 bits
et 16/32 bits

On parle de 8 bits, 16 bits, 16/32 bits, efc. en sous-
entendant que plus il y a de bits, plus I'ordina-
teur est rapide et puissant. Qu’en est-il exacte-
ment ? Le coeur d'un micro-ordinateur, c’est le
microprocesseur. Ce dernier, composé de regis-
tres, est en lui-méme un véritable ordinateur: il
traite les informations qui lui sont communi-
quées. C'est 1A qu'intervient la différence: les
microprocesseurs & 8 bits traitent les informa-
tions par paquels de B bits ; & 16 bits, ils les trai-
tent par paquets de 16 bits, et ainsi de suite. |l est
évident que plus le nombre de bits traités simul-
tanément est grand, plus la vitesse de I'ordina-
teur est élevée. C'est d’une simplicité biblique.
Malheureusement, les choses ne sont jamais
aussi simples qu'elles paraissent au premier
abord. Les informations, qui peuvent étre des
données ou des instructions, parviennent au
microprocesseur par un « bus », Elles prennent le
méme chemin pour en ressortir. Le bus d'en-
trées/sorlies, point de passage obligé, permet le
passage d’un certain nombre de bits de données
simultanément. C'est ainsl qu'on obtient des
8/16 bits, 16 bits étant le nombre de bits d'infor-
mations traitées, 8 bits étant celui des informa-
tions communiquées. On retrouve les mémes
E;oponlons pour les 16/32 bits.
g CPC et les MSX sont basés sur le micropro-
cesseur Z 80, un 8 bits simple. Il en est de méme
ur le C 64 avec son 6510. Le microprocesseur
6809 du TO 8est un 8/16 bits. Le Motorola 68000
de I'Atari 520 ST et de I'Amiga est un 16!32 biia.
¥ .-L. R.

20

Macintosh se vend trés bien, mais a un prix
qui le réserve aux bureaux ou bien encore
aux anciens assujettis a I'imp6t sur les
grandes fortunes.

Le Commodore 64 est'un des derniers sur-
vivants de I'ére pré-Amstrad. Ce n'est plus
le raz-de-marée d'autrefois. Il bénéficie ce-
pendant d’'une forte implantation mondiale
et d'un nombre de logiciels faramineux. ||
profite aussi de l'attachement incondition-
nel et quasi fanatique de ceux quil'utilisent.
Il continue donc, ayant baissé son prix, & se
vendre a petites doses.

Apparus a peu prés en méme temps que les
CPC, les micro-ordinateurs au standard
MSX ont beaucoup souffert de la comparai-
son, surtout au niveau des prix. Seul Yama-
ha, avec ses applications musicales, s'est
fait une petite clientéle. Les MSX 2 de Sony
et de Philips, malgré leurs capacités graphi-
gues, n‘ont pas réussi a remonter la pente.
Ceux qui continuent a se vendre font partie
de stocks qui ne seront probablement pas
renouveles.

Thomson, le seul frangais a résister, se
tourne maintenant vers les acheteurs semi-
professionnels avec son TO 16, un compa-
tible PC. Il continue malgré tout & produire
des machines «familiales », le MOG6 et le
TO 8, escomptant sans doute profiter d'une
image « éducative » acquise grace au plan
« Informatique pour tous ».

Tous ces micros, y compris les Amstrad, ont
en commun d’étre des 8 bits. Fin 1985, d'au-
tres compétiteurs, les 16/32 bits, ont fait
leur apparition (voir les différences entre 8
et 16/32 bits en encadré). Ce furent nom-
mément I'Atari 520 ST et I'Amiga 1000, ce
dernier fabriqué par Commodore. Quoique
plus puissants et plus rapides que les 8 bits,
ils n'inquiétérent que modérément Amstrad,
car leurs prix étaient encore beaucoup trop
élevés.

Mais I'écart entre eux se réduisit peu a peu
comme peau de chagrin et le 520 ST, de
méme que I'Amiga 500 — avatar populaire
de I'Amiga 1000 —, a maintenant atteint un
niveau de prix accessible au plus grand
nombre: 5500F pour I'Afari 520 ST et
7 500 F pour I’Amiga 500, moniteurs couleur
compris. F

Les compatibles /BM-PC, de leur coté,
aprés avoir fait un malheur chez les « cos-
tumes-cravates », pénétrent lentement le
monde des « jeans-baskets ». Mais, par rap-
port a la micro-informatique familiale, cette
pénétration semble encore marginale. Les
prix sont légérement trop élevés et les logi-
ciels non professionnels, rares.

De toute maniére, graphiguement, les PCne
soutiennent pas la comparaison, méme avec
le moins performant des micro-ordinateurs
8 bits. Cette année 1987, enfin, voit |'arrivee
intempestive des consoles de jeux Sega et
Nintendo, en attendant celle que nous ré-
serve peut-étre Atari,

La concurrence est rude pour Amstrad.
Mais nous allons voir que, siles CPCne sont
les meilleurs dans aucun domaine, ils n'ont
pas de points faibles, Placés partout dans
une honnéte moyenne, ce sont des ma-
chines a tout faire. Considerees sous le rap-
port qualité/prix, elles restent, aprés trois
ans d’existence, un choix qui se justifie tout
a fait, compte tenu des imperfections, de la
vetusté ou méme des defauts des autres,

Mémoire, capacités
graphiques et musicales,
ouverilure aux cartes
additionnelles... Ces
éléments servent a établir
une premiére hiérarchie...

A I'exception des consoles de jeux, quin'ont
a l'évidence gu'une seule utilisation possi-
ble, les micro-ordinateurs ont en commun
d'étre multifonctions. lls peuvent lire, puis
faire «tourner» des programmes sur dis-
guettes, cassettes ou cartouches.

Ces programmes sont des jeux (trés sou-
vent), des éducatifs, des utilitaires plus ou
moins sérieux (du biorythme au tableur, en
passant par l'astrologie ou le traitement de
texte, sans oublier les logiciels de graphis-
me et de musigue), enfin des langages et
des outils d’aide a la programmation. Ces
derniers servent pour une seconde fonction,
peut-étre moins fréquente aujourd’hui qu'
hier, mais certainement exaltante : la concep-
tion et la réalisation de programmes avec

ses a-cotés: communication, robotique,
musique, synthése sonore, etc.

Les micro-ordinateurs sont plus ou moins
bien armés pour ces différentes utilisations.
Entrent en jeu la capacité mémoire, la défini-
tion graphique, les possibilités de connexions
externes, etc.

La mémoire vive, ou RAM (Random Access
Memory), est un espace de mémoire libre
ou viennent se loger une application ou des
données. L’application, c’est le programme :
un traitement de texte par exemple. Les
données sont ce que I'on entre dans le
micro-ordinateur a la suite du programme :
le texte tapé, dans I'exemple du traitement
de texte. Plus la mémoire vive est impor-
tante, plus le programme peut étre copieux
et plus la quantité de données emmagasi-
nables est grande. Cela va de soi.

La RAM se mesure en kilo-octets (Ko). Un
Ko est environ égal a mille octets, soit mille
caractéres. Dans les temps héroigues,
guelgues Ko faisaient le bonheur des défri-
cheurs del'informatique. Les machines pro-
fessionnelles utilisent les Méga-octets (mil-
lions d'octets) ou méme les Giga-octets
(milliards d'octets). Nos petits micros n'en
sont pas la ; ils sont basés sur une mémoire
vive quivarie de 64 4 512 Ko. Cette RAM de
base n'est d'ailleurs pas une limite insur-




montable. La meémoire vive peut étre aug-
mentée par I'adjonction d'extensions. Les
54 Ko du CPC 464 peuvent ainsi &tre portés
256 Ko et les 128Ko du CPC 6128 a
512 Ko, contre espéces bien sonnantes.

L *
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_es sociétés Wings et Cameron fournissent

es cartes nécessaires. |l faut cependant
noter que, la plupart du temps, de telles
augmentations de capacité sont inutiles.
_2 memoire vive ne vit gue lorsque la ma-
chine est allumée. Si on I'éteint, tout dispa-
rait. Il a donc fallu prévoir un moyen de
stocker les programmes et les données
pour les conserver, méme machine éteinte.
On a trouvé ce qu'on appelle des memoires
Je masse : cassettes ou disquettes.

_es cartouches, qui sont en fait des mé-
moires mortes (ROM), jouent un rble simi-
aire pour la conservation des logiciels. Le
ecteur de cassettes intégré au CPC 464 a
2te |'un des facteurs du succes de la ma-
chine. A I'époque, la memoire de masse
2tait toujours séparée de l'unité centrale.
_idée en soi était bonne. Elle n'a été reprise,
trop tard, que par Thomson avec le MO 6.
Entre temps, le lecteur de disquettes avait
oaissé de prix et conquis le marche grace a
sa vitesse et a sa plus grande souplesse.
Seul avantage de la cassette sur la dis-
quette: son prix. Un logiciel sur cassette
colte donc moins cher que le méme sur
Jisquette.

_e lecteur de disquettes est actuellement le
plus usité des systémes de stockage de
memoire. |l en existe plusieurs sortes, selon
= diamétre des disquettes : 5 pouces 1/4,
3pouces 1/2 et 3 pouces. Les disquettes
S pouces 1/4, les plus anciennes et les plus
£conomigues, si elles sont omniprésentes
sur les compatibles PC, ne survivent que sur
= Commodore 64. Leur handicap le plus
serieux est leur fragilité. Leur capacité surle
C 64 estde 170 Ko. Avantage : leur prix, va-
nable selon les boutiques, est trés modique
21 ne dépasse que rarement les 5 F.

Les disquettes 3 pouces 1/2, plus com-
pactes et plus solides, équipent depuis un
certain temps déja les Macintosh et quel-
Jues compatibles PC (notamment les por-

tables). Elles profitent du coup de pouce
(sans jeu de mot) que leur a donné IBM en
les adoptant pour son PS/2. Ce sont les plus
courantes. On les trouve, avec des capaci-
tés variables, sur Afari ST (360 Ko), Amiga

wies

(880 Ko), TO 8 (640 Ko) et MSX (360 ou
720 Ko). Elles codtent nettement plus cher
que les disquettes 5 pouces 1/4 : rarement
moins de 17 F. Les disquettes 3 pouces, en-
core plus compactes et pas moins solides,
aprés avoir servi sur les regrettés Oric et
Einstein, ne sont plus utilisées que sur les
micro-ordinateurs Amstrad. C'est un pro-
bléme. Il y eut un temps ou elles étaient trés
difficiles a trouver, pour cause de rupture de
stock. Cetemps n'est plus. Mais gu'en sera-
t-il plus tard, si Amstrad decide de cesser la
production de ses CPC ? Ces disguettes ne
sont pas fabriquées par la firme au croco-
dile. Autre inconvénient, leur prix est élevé :
plus de 30 F pour une capacité modeste de
170 Ko sur les CPC.

Les prix indiques s'entendent pour des dis-
quettes vierges. Une disquelte porteuse
d’'un logiciel s'achéte plus cher — rarement
100 F — genéralement autour de 150 a
200 F, et parfois jusqu'a 300 F ou plus pour
certains utilitaires. La cartouche est une
meémoire morte (ROM). Cela signifie que les

Tableau comparatif des définitions graphiques

Machine Définition graphique Couleurs Palette
CPC 464 160 x 200 16 27"
CPC 6128 160 x 200 16 27
C 64 320 x 200 16 16
640 x 200 2 4096
o8 320 x 200 16 4096
MSX 1 256 x 192 16 16
512 x 212 16 512
MSX 2 512 x 212 256 512
640 x 400 2 monochrome
Atari 520 ST 640 x 200 4 512
320 x 200 16 512
[ 640 x 512 16 4096
Amiga 500 320 x 200 4096 4096

* utilisables.

programmes ou les données gu’elle contient
peuvent étre lus par le micro-ordinateur,
mais qu'en aucun cas on ne peut y enregis-
trer quoi que ce soit. Elle s’enfiche directe-
ment dans un logement spécial nomme in-
telligemment « port cartouche ». L'avantage
du systeme est que I'acces au programme
est quasi instantane.

La cartouche est le support unigue des
consoles de jeux. Leur prix va de 180 a
280 F pour la Sega. Il est de 240 F pour la
Nintendo. Les MSX sont aussi coutumiers
de la chose, les prix variant, selon les pro-
grammes, de 100F a plus de 500F. Les
Thomson sont dotés d'un port cartouche,
mais les seuls programmes disponibles
sont des utilitaires ou des langages.

La définition graphique — nombre de points
affichables a I'écran —, siimportante pour la
qualité des jeux, a beaucoup évolué depuis
|'apparition du premier CPC. Aucune ma-
chine n'est aussi pauvre que |ui en ce do-
maine. Méme le C 64, qui lui est antérieur,
fait mieux. La palette, ¢'est-a-dire le nombre
de couleurs disponibles — ne pas confon-
dre avec le nombre de couleurs affichables
simultanément — est bien maigrelette
(32 couleurs annoncées, mais en fait seu-
lement 27 utilisables). C'est mieux que le
C 64 etle MSX 1,quin’en possédent que 16,
mais ridicule a c6té des 512 couleurs du
MSX 2etdu 520 ST, a fortiori si on les com-
pare aux 4 096 couleurs des MO 6, TO 8 et
Amiga. Les logiciels d'aide au dessin sont
toujours meilleurs sur les 16/32 bits, d'une
part & cause de la définition graphique et du
nombre de couleurs, d'autre part a cause de
la rapidité du traitement des informations.
Malgré ce handicap, et si donc I'on excepte
les 16/32 bits, les graphismes sur Amstrad
sont cependant comparables et parfois
meilleurs que sur ses concurrents. Cela
provient du fait que les programmeurs, habi-
tués de la machine, en connaissent a fond
toutes les ficelles et arrivent a des résultats

Les modes graphiquesindiqués ci-dessus ne sont pas les seuls disponibles pour chaque machine. Le TO 8par
exemple dispose de 7 modes graphiques différents, avec chacun ses avantages el ses contraintes. Tous ne sont
pas vraiment pratiques & utiliser. Le mode haute définition de I’ Amiga, par exemple, provoque un tel scintille-
ment de I'écran que ceux qui se hasardent a l'utiliser risquent des troubles optiques. Les définitions graphiques
maximales sont généralement peu utilisées dans les jeux car trop difficiles & manier.

Lalecture des chiffres montre tout de suite que le graphisme n’est pas le domaine de prédilection des CPC. Les
amateurs de beaux dessins doivent donc I'éviter, de méme que le C 64.

surprenants.

En résumé, les possibilités des CPC sont
nettement inférieures a celles de leurs
concurrents pour le graphisme et ils souf-
frent du format atypique-des disquettes

3 pouces. lls ont pour eux une capacité p
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memoire extensible et suffisante pour 'u-
sage auqgue! its sont destinés. L'atout princi-
paldes Amstrad CPCreste encore celuiqui
a fait leur succésinitial ; l'intégration du lec-
teur de casseftes (ou de disquettes) et du
moniteur, ie tout farmant un seul bloc avec
le micro-ordimateur lui-méme.

Le nombre de périphériques
disponibles n’est pas

tout : leur prix est aussi

un facteur important

pour 'acheteur. L’Amstrad
en ce domaine, est un

des micros les mieux lotis.

Un micro-ordinateur, c’est aussila possibili-
te de connecter des accessoires externes,
ce qu'on appelle des périphériques. Ces
connexions =~ font par un certain nombre
de ports enfrees/sorties. Tous les ordina-
teurs en sont dntes et, méme s'il faut parfois
avoir un certan sens de la gymnastigue
technique tousles branchements sont pos-
sibles. L'intérét réside surtout dans le nom-
bre (et le prix) des périphériques disponi-
bles. A part quelgues cas particuliers,
Amstrad est plutét bien loti en ce domaine.
Machines a succes, les CPC ont automati-
quement suscife des vocations parmi les
fabricants de périphérigues. Il en existe de
toutes sortes lecteurs de disquetles 5 pou-
ces 1/4, extensions memoire, modems,
synthétiseurs de sons, digitaliseurs d'ima-
ges, tablettes graphiques, souris, joysticks,
crayons optigues, etc. Pour rester en phase
avec le public Amstrad, ces périphérigues
sont généralement trés bon marché, ce qui
ne gate rien.

L'imprimante fait partie des cas particuliers.
Le port parallele, qui sert & la brancher, est
présent sur toutes les machines. Amstrad
se distingue cependant en ne transmettant
les donneées que sur 7 bits, au lieu des 8 bits
normaux pour les autres. Cela n'empéche
pas la connexion et le bon fonctionnement,
mais, mis a part le cas de 3 ou 4impri-
mantes, cela oblige 4 un peu de program-
mation. D'accord, c'est bon pour faire tra-
vailler des petites cellules grises du cer-
veau. Mais il y a des gens qui ne sont ni
doues, ni désireux d'effectuer cet exercice.
Les manettes de jeu, ces compléments
aussi indispensables au joueur que le gui-
don l'est au vélo, sont maintenant totale-
ment standardisées dans les faits. Tout le
monde s’est range au standard Atari.

La souris est indispensable au bon fonc-
tionnement des 16/32 bits. Leur systéme
d'exploitation 'exige. C'est pourquoi elle est
livrée avec les Atari 520 ST etles Amiga. Le
systéme d'exploitation, c'est, en gros, le jeu
des instructions gui permettent de donner
des ordres a l'ordinateur. Sur les 16/32 bits,
il passe par un intégrateur graphigue : l'ac-
ces aux commandes se fait en pointant des
images (on dit des 1cones) ou des listes de
commandes a |'écran par l'intermédiaire de
la souris. Le systéme d'exploitation d'Ams-
trad, plus traditionnel, estintégre au Basic et
passe par des commandes a taper au cla-
vier. |l en est de méme pour les autres 8 bits.
Pourtant, le TO 8 a un systéme special qui
peut se commander au crayon optique ou a
la souris etle C 64 est maintenant livré avec
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GEOS, un systeme avec intégrateur graphi-
que fonctionnant avec une souris.
Disposant d'une foultitude de périphériques
pas trop chers, les CPC sont, de ce coté,
plutdt situés dans une bonne moyenne.

Plus une machine est
ancienne, plus elle est
fiable. Atari et Amiga en
font 'amére expérience...

Le prix d'achat d'un ordinateur n'est pas
tout. Sa durée de vie, sa solidite sont aussia
considérer, Plus une machine estancienne,
plus elle est fiable. Le paradoxe n'est qu'ap-
parent. Les techniciens bénéficient des pan-
nes antérieures et renforcent continuelle-
ment les derniéres versions pour ne pas
avoir a surcharger les services aprés-vente.
Il est de fait que les CPC et les C 64 sont
actuellement les moins sujets aux pannes.
A l'inverse, Atari et Amiga souffrent de leur
jeune age. Les lecteurs de disquettes, sur-
tout, font preuve de faiblesse. lls ne laissent
de glace gue ceux gui, prudents, ont eu la
présence d'esprit de faire au préalable des
copies de leurs disquettes. Méme les
Thomson ne sont pas a |'abri. Les 520 ST

“auraient des taux de retour particuliére-
ment importants. Mais ceci est in-
verifiable ; Atari ne va pas s'en

/i 4 vanter | La panne, si elle survient,
esttoujours une source d'ennuis,

méme quand la garantie court

encore. Les boutiques sont, trop
souvent, peu soucieuses de leurs
clients passés. Sila réparation est
effectuée comme il faut, les délais
sont souvent trés longs. Si la socié-
té Amstrad n'est pas forcément en
cause, elle devrait tout de méme
contréler ses revendeurs ou, a tout
le moins, leur imposer un code de
bonne conduite. Nous avons recgu, a
Tilt, des plaintes de gens qui ont éte
privés de leur machine ou de leur im-
primante pendantdes semaines, parfois
des mois, pour des défauts de fonction-
nement qui ne leur étaient absolument pas
imputables. Il est juste de dire que cet état
de fait est généralisé. Raison de plus, par
conséquent, pour avoir une machine qui,
statistiguement, soit la plus fiable possible.

Jeux ou programmation ?
Amstrad joue sur une
bibliothéeque logicielle
étonnante et sur le talent
de ceux qui se lanceront
dans la programmation...

Les micros n'ont de raison d’étre que par ce
gu’'on en fait. Les programmeurs s'intéres-
sent aux langages et a leur facilité d'usage.
Le Basic, langage d'initiation, est présent
partout. Celui des CPC n'est pas le plus
pratique, loin s’en faut. S'il est plus agréable
que celui du C 64, ce qui n'est pas trop
difficile, il est loin d'atteindre la souplesse et
la richesse de ceux des TO 8et MSX. |l faut
croire cependant que les programmeurs
sont des masochistes, car plus le langage
est compliqué a mettre en ceuvre, plus ils
semblent aimer.

On a vu un Commodoriste qui, a la suite de
circonstances fortuites, s’est retrouvé en
possession d’'un MSX Il reconnait volontiers
la supériorité du Basic MSX, mais il continue
& programmer sur son C 64, arguant du fait
que le Basic du MSX est tellement bon qu'il
ne lui reste rien a y ajouter. C'est cet esprit
tordu qui fait que les machines qui appellent
le plus & la programmation sont les Amstrad
et les Commodore.

La maniére la plus courante d’user un ordi-
nateur reste malgré tout le chargement de
logiciels achetés dans le commerce. En téte
viennent les jeux. Aux premiéres places, on
retrouve les deux mémes machines — Ams-
frad et Commodore — pour la quantité de
jeux disponibles. Des jeux de toutes sortes :
action, aventure, simulation, arcade, sport,
réflexion... Toutes les catégories sont repré-
sentées. Ces premiéres places ne sont pas
un hasard. D'aberd les programmeurs s'a-
musent ; ensuite, les machines étant trés
répandues, ils sont certains de vendre leurs
productions. Il y a aussi I'accumulation due
al'ancienneté : sile C 64 dispose en théorie
d'une logithéque de plus de 6 000 program-
mes, il faut bien reconnaitre qu'une bonne
partie est obsoléte et sans intérét.

Alari s'est mélé a la bagarre des jeux, bien
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servi par ses qualités graphiques, et en pro-
pose déja plus de 200. Amiga, avec des
possibilités graphiques et sonores encore
plus évoluées, reste encore trés en retrait et
une soixantaine de jeux forment toute sa
ludothéque. Le TO 8 peut bien se vanter de
son millier de logiciels, la plus grande partie
d’entre eux — des « éducatifs » — est parti-
culigrement insipide. Les meilleurs jeux sur
MSX sont sur cartouche. Ils viennent sou-
vent du Japon et sont quasi exclusivement
des jeux d'action. Les consoles de jeux sont
soumises au méme régime, avec exclusi-
vement des jeux d'action. Le nombre de
jeux pour consoles se limite cependant a
une trentaine, alors que les revendeurs de
MSX se targuent, avec beaucoup trop
d’optimisme, d'en proposer plus de 400 pour
ces machines.

Les logiciels utilitaires, type traitement de
texte ou gestion de fichiers, existent surtous
les micro-ordinateurs. Les meilleurs, c'est-
a-dire les plus efficaces, sont sur Afari ST,
Amiga et TO 8. Quant aux langages et aux
logiciels d'aide a la programmation, leur
qualité est proportionnelle aux qualités des
différentes machines. L'aspect logiciel est
un des points forts d'’Amstrad. Leur nombre

-et méme leur qualite, en particulier pour les

jeux, font que tout possesseur d'Amstrad ne
sera en peine que pour choisir.

Le marché de 'occasion
est florissant. Seul
probléme : les vendeurs se
font beaucoup trop
d’illusions sur la valeur

de leur micro chéri...

Si vous voulez placer votre argent, achetez
de I'or, des actions ou des tableaux de mal-
tre, n'importe guoi, mais surtout pas un
micro-ordinateur. |l n'existe pas d'argus of-
ficiel, mais, en observant de pres les prix
pratiqués généralement dans |'occasion, on
peut se faire une idée assez précise de ce
que perd tout acheteur de micro. Beaucoup.
Aprées un an, c'est au moins la moitié de sa
valeur d'achat qu'il a perdu. Et encore, a
condition que le micro soit en bon état. A

cela deux raisons principales. La premiére
est |la baisse des prix du neuf: un CPC 464
monochrome valait 3000 F il y a un an; il
n'en vaut plus que 2 000 aujourd'hui. C'est
déja un tiers de la valeur perdu. La seconde
tient & une regle économique simple, celle
de I'offre et de la demande. Si beaucoup
d’entre vous veulent vendre leur machine et
gu'il n'y a personne pour les acheter, les prix
chutent de fagon vertigineuse. Et ¢'est bien
souvent le cas.

L'essentiel des échanges porte sur deux
marques . Atari et Amstrad. Pour les
CPC 464, le marché est trés équilibré entre
les offres et les demandes: on les trouve

pour 1 200 F en monochrome et pour 1 600 F

avec moniteur couleur,

Si, toujours pour 1600F, il est possible
d'acquerir un CPC 6128 monochrome, les
mémes 6128 en couleur sont trés rares et,
par conséquent, ne perdent qu'environ 40 %
de leur valeur. Personne ne veut apparem-
ment s'en dessaisir. A noter une forte de-
mande sur les drives DDI-1 pour 464. 1l est
possible d'en tirer un bon prix.

Atari se porte bien. Un 520 STFen bon état,
de moins d'un an, se negocie a 2 000 F.
Rappelons gqu'il vaut 3 000 F neuf et qu'il en
valait 4 000 I'an dernier. Ce bon niveau du
prix de l'occasion vient du fait qu'on se les
arrache, Les lois du marché jouent leur rble :
il y a plus de demandes que d'offres.

Le marché des C 64, qui valent dans les
800 F, est remarguablement équilibré : au-
tant d'offres que de demandes. Le lecteur
de disquettes 1541, lui, est une rarete. Son
prix moyen n'est cependant que de 1 000 F.
Chez Thomson, ce n'est pas reluisant. Beau-
coup veulent vendre leurs antiques TO7/70.
Mais qui veut en acheter ? lls sont donc
pratiquement invendables.

Les possesseurs de MO 5 sont mieux lotis.
lls peuvent espérer refiler leur micro aux
quelques acheteurs intéressés. Le TO 8est
encore trop récent pour qu'on puisse tirer
les legons des quelques échanges ayanteu
lieu. Mais ce n'est pas encourageant.

Pour les MSX, c'est la deroute compléte.
Mieux vaut les garder. Du superbe MSX 2,
que vous avez payé 5000 F l'année der-
niére, vous ne tirerez au mieux que 1 000 F !
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Quant aux MSX premiéere version, essayez
toujours les marchés aux puces... De fagon
significative, personne ne veut se sépare
de son Amiga.lmpossible d'en trouver d'oc
casion. Est-ce parce que la machine est
trop bonne ? Ou serait-ce plutdt parce quel
son prix a tellement baissé que la vendre
donnerait I'impression d'avoir jeté I'argen
par les fenétres ? Le résultat est qu'il fau
necessairement acheter du neuf.

Tous les prix cités ci-dessus sont trés indi-
catifs. Ce sont les prix moyens que vous
paierez si vous allez acheter un micro d'oc-
case (bon état, un an d'age) dans une bouti-
gue specialisée.

Si, au contraire, vous le vendez, il faudra
encore prévoir 20 % de commission pour le
patron de |la boutique, A moins que vous ne
lui achetiez quelque chose, auguel cas il se fe-
ra un plaisir de réduire cette commission 2
10%. Restent les petites annonces, dans!
« Tilt » par exemple. Si I'on observe les prix
proposés, on se rend vite compte que les
vendeurs se font beaucoup d'illusions sur la!
valeur réelle de leurs machines, méme en
les accompagnant d’'un nombre plus im
pressionnant qu'utile de périphériques et de
logiciels.

Les prix demandés pour les mémes confi-
gurations varient souvent du simple au dou-
ble. Mais qui ne tente rien n’a rien. On peut
réver. Préparez-vous donc & négocier...
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Moniteur monochrome composne 12"
Moniteur monochrome TTL 12" .

Moniteur couleur CGA 14" ...

Moniteur Multisync EGA+IEGA;’MGAICGA
Carte MGA compatible HERCULES ..

Carte CGA ...........

Carte EGA+!EGNMGA!CGA ‘auto- sélectab!e
Lecteur 5" 1/4 360 Ko NEC ou équivalent ..
Lecteur 5" 1/4 360 Ko

Lecteur 3" 1/2 1,4 Mo NEC ou équivalent ..
Lecteur 5" 1/4 1,2 Mo/360 Ko NEC ou équivalent
Kit disque dur 20 Mo ..........

Kit disque dur 30 Mo ...

Kit disque dur 30 Mo pour 2

Kit disque dur 40 Mo, 40 ms pour 286

IBM

o
pour une uhllsuhon
__professuonnelle infensive

CGEE ALSTHOM

GEE ALSTHOM.

Compatible PC & 98 %, 256K de
mémoire vive extensibles &
640 K, 1 lecteur 5" 1/4 de 360 K.
Emplacement pour 2e lecteur ou
disgue dur 3" 1/2 de 20 ou 30 Mo.
Ports : imprimante, manette,
souris. Sorties : vidéo composite
monochrome, son, RVBI pour
moniteur couleur 640 x 200 pts,
au standard CGA, emplacement
d'extension pour carte addition-
nelle. Clavier 84 touches.

JASMIN FIRST+
| +MS DOS a1
+ GW BASIC
|  +2 manuels de Micro Applica-
| tion
+ Traitement de texte EASY de
MicroPro
+ Contrat de maintenance CGEE
ALSTHOM
= 3.624,79 F h.t.
+M0nlteur Compostte Mono-
chrome 12"

= 4.215,00 F h.t.

Conditions spdciales pour dtudiants
ef enseignants, nous contacter

GAMME JASMIN PRESTIGE

. Un soin-tout particulier a été
apporté de la conception a la
fabrication des produits de cette
gamme PRESTIGE afin de satis-
faire aux exigences d'une utilisa-
tion professionnelle intensive.
Son boitier métalliqgue de nou-
velle conception, compact et ro-
buste permet un accés aisé aux
cartes électroniques par simple
ouverture du capot, un montage
rapide et solide des lecteurs ad-
ditionnels. Son alimentation &
découpage, ventilée, 150 W, est
homologuée FCC. Son nouveau
clavier professionnel, curseurs
séparés, 101 touches & écho
sensitif, est congu pour une
frappe agréable et rapide. Ses
lecteurs de marque japonaise
sont particuligrement sélection-
nés pour la plus grande fiabilité.
PRESTIGE c'est la QUALITE
d'abord.
Tous les modéles PRESTIGE
sont compahbles PC & 98 %.
Ports : imprimante paralléle, sé-
rie. Carte vidéo aux normes CGA,
MGA ou EGA en option. Huit
ports d'extension sur la carte
mére. Emplacement prévu pour
coprocesseur arithmeétigue. Hor-
loge/calendrier permanent sau-
vegardé par batterie.

i JASMIN PRESTIGE 88

Microprocesseur 8088-2

Vitesse Turbo B et 4,77 MHz

+ 640 Ko mémaoire vive

+1lecteur5" 1/4 NEC ou équiva-
lent

+ Clavier professionnel 101 tou-
ches & écho sensitif

+MS DOS 3.21 ou 3.3

+GW BASIC

+Manuels en frangais 800 pages

+ Cog%{ﬁ}) de maintenance CGEE
AL M

= 5.901,35F h.t.

JASMIN PRESTIGE 286
Microprocesseur 80286 Vitesse
Turbo & et 10 MHz, 0 Wait State
+1 Mo de mémuoire vive
+1lecteur5" 1/4 NEC ou équiva-

lent de 1,2 Mo octet utilisable
aussi en 360 Ko
+ Clavier professionnel 101 tou-
ches & écho sensitif
+MS DOS 3.21 ou 3.3
+GW BASIC
+ Manuels en frangais 800 pages
+ Contrat de maintenance CGEE
ALS‘FHOM
= 8.262,23 F h.t.

Documentation compléte,

tarifs, liste des points de vente.
sur demande

n%’:

SA capital 2. 465,000 F

Avenue Lavoisier
I. Les Fourches - Les Espaluns
83160 LA VALETTE-DU-VAR
Tél. 94.21.19.68

750,42 F H.T.
834,74 FH.T.
2.276,56 F H.T.
5.893,76 F H.T.




Acheter un Amstrad ?

Prix accessible,

fiabilité du matériel,
foisonnement des

logiciels, les arguments
ensafaveursont nombreux.
Et, atout non négligeable,
il fait toujours réver...

Que peut-on attendre du futur ? Les MSX
ont jeté I'eponge Plus personne n'en fabri-
que en France Le C 64 continue a exisler
petitement sur son prestige passé et dispa-
raitra certainement corps et biens, surtout si
d'aventure |'Amiga 500 effectue la percée
espérée chez Commodore. Le TO 8, vu le
parc scolaire, aura probablement la vie
dure, maisle TO 16sera pour lui un concur-
rent redoutable L'avenir appartient plutot
aux 16/32 bits, Atari ST et Amiga. Sile 520
ST a une bonne longueur d'avance, de par
son prix et sa logitheque. I'Amiga n'a pas dit
son dernier mot

Quant aux CPC d'Amstrad, ils continuent
leur petit bonhomme de chemin. Pour le
moment, il est hors de guestion — bien que
le bruit en ait couru — de lancer une console
de jeux chez Amstrad. C'est du moins ce
qu'affirme Alan Sugar, le trés charismatique
P.D.G. de la sociéte. La Grande-Bretagne,
berceau d'Amstrad. est aussi pour cette an-
nee le pays d'Europe ou les CPC marchent
— relativement — le moins bien. Relative-
ment, parce gue le nombre de CPC vendus
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de l'autre coté de la Manche (250.000 pour
l'année 1987) est quand méme supérieur au
nombre vendu en France. De toute maniére,
la machine qui y précede le CPC est le
Spectrum, fabriqué aussi par Amstrad. A no-
ter a ce propos le lancement d'un
i nouveau Sinclair, e Spectrum + 3,

2. / avec un lecteur de disquettes 4

/' pouces intégré. Le CPC marche
bien en France, en Espagne et

dans divers autres pays d'Euro-

pe. La production continue donc

et Amstrad France en a dgja com-
mandé 200 000 pourl'année 87/88.

La fin des CPC n'est donc pas en-
core a l'ordre du jour. Le succes

) d'’Amstrad n'est en fait pas di au
hasard. Ni haut de gamme, ni trop

/[ vieux, le CPC reste un micro-ordi-
"/ nateur qui, pour un prix modigque,
~tient la route. Ce n'est pas une ma-
chine quitait réver, elle n'est pas pas excep-

tionnelle, mais elle sait jouer sur tout les
registres. Seuls les artistes peuvent étre dé-
gus. Les graphistes choisiront forcément
une machine avec une meilleure definition,
un Atari ST ou un Amiga.
Le son n'étant pas non plus le fort des CPC,
les musiciens trouveront difficilement pire et
auront tout intérét a se rabattre eux aussi,
sur Atari ou Amiga.
D'un autre coéte, leur fiabilite plutot meilleure
gue celle des concurrents compense le fait
que le service aprés-vente d'Amstrad laisse
guelgue peu a desirer. Et puis, les annees
passees ont vu apparaitre une myriade de
périphériques bon marché. Les bonnes rai-
sons d'acheter un Amstrad sont peut-&tre
plus nombreuses aujourd'hui qu'il y a deux
ans. Au prix trés accessible, & la compacité
du matériel et & la grande facilité de mise en
place il faut ajouter maintenant le foisonne-
ment des logiciels.

Jean-Loup Renault

Le prix d'achat d'un ordinateur est un facteur-
clé. Il est cependant assez difficile de faire des
comparaisons précises. D'un coteé, les capacités
ne sont pas identiques. Mettre sur le méme plan
les consoles de jeux, les micro-ordinateurs an-
cienne maniére et les nouveaux arrivés, Alari et
Amiga, ce n'est possible que dans la mesure o0
les prix sont relativement identiques. D’autre
part, les configurations sont rarement exacte-
ment les mémes. Sauf pour Amstrad oo tout est
compris, il faut payer en plus le moniteur et par-
fois le lecteur de disquettes. Mais ce moniteur
n'est pas toujours obligatoire; la TV familiale
peut le remplacer, au moins un certain temps.
D'autre part, certains vendeurs appatent le client
en offrant des trucs en plus, surtout des logiciels
et des joysticks. De toute maniére, le CPC appa-
rait décidément comme le mieux placé si'on ne
cansidére que I'aspect prix. Jugez-en.

— Pour environ 1000 F, on peut se payer une
console de jeux. Mais aussi un MSX 7 et un lec-
teur de cassettes, avec lesquels on peut com-
mencer a programmer. |l faut nécessairement
utiliser le téléviseur familial.

— Entre 1500 et 2000 F, un TO 8 seul, un C64

Tableau des prix

drive sont des acquisitions possibles, mais tou-
jours sans écran. Dans cette catégorie, le CPC
464 est le moins cher des micros complets avec
son écran monochrome.

— Entre 2 000 et 3 000 F, le moins cher des micro-
ordinateurs complets avec un écran couleur est
encore une fois un Amsirad, le CPC 464.Le CPC
6128 est aussi le meilleur marché de ceux qui
sont livrés avec un drive et un moniteur mono-
chrome. A remarquer dans cette catégorie, I'Ata-
ri 520 ST qui, avec son drive intégré, estle moins
cher des 16/32 bits, mais il lui manque encore
I'écran.

— Entre 3000 et 4 000 F, on trouve un choix co-
pieux, dont se détachent les premiéres machines
avec drive et moniteur couleur : le MSX 2et —en-
core — le CPC 6128.

Dommage pour les MSX que ce genre de prix
n'ait pas éte pratiqué plus t6t!

— Au-dessus de 4 D00 F, il n’y a plus d’'Amstrad
mais encore du TO 8 et du C64. Les Atari el
Amiga avec moniteur couleur sont tout en haut
de I'échelle, mais il faut reconnaitre que leurs
capacités (mémoire et graphiques) sont nette-
ment supérieures a celles des autres machines.

avec lecteur de cassettes ou un MSX 2 avec un J.-L. R.
B Prix de I'unité centrale Avec moniteur
Machine | Micro- M";?:,';"e avec e Fiaiio mono [ oo | couleur
processeur seule lecteur avec avec
. (en Ko) | de K7 drive | avecK7 | Sh-o | avecK? | G0
| Consoles
de jeux:
Sega Z 80 980
Nintendo NG 1190
8 bits
avec K7 :
CPC 464 Z 80 64 — — 1990 2990
TO 8 6809 256 1650 2200 3090 (1) 4390
C 64 6510 64 1450 1700 — 3790
MSX 1 (") Z B0 32/64 790 1140 = 3140
8 bits
avec drive :
CPC 6128 Z 80 128 — i 2990 3990
TO8 6809 256 1650 28990 3880 (1) 4480
TO8D 6809 256 — 2990 3880 (1) 4 690 (2)
C B4 6510 64 1450 3100 — 5190
MSX 2 (") Z 80 64/256 — 2 000 — 4000
16/32 bits :
Atari 520
ST 68000 512 — 2990 4480 5490
Amiga
500 68000 512 ] 4725 == 7490

environ 3 500 F sans moniteur.

(2) Avec un joystick et trois softs.
Les prix sont donnés en F, loutes taxes comprises.

(*) Les prix des MSX 1 et 2 varient sensiblement (en plus ou en moins) d'une boulique a 'autre et ne sont donc |
qu'indicatifs. Noter aussi le NMS 8235 de Philips qui posséde deux drives et qu'on peut encore trouver pour

(1) Moniteur basse résolution. Rajouter 360 F pour un moniteur haute résolution.
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120 DI

- LE CHOC DES TITANS

Amstrad, dans le maelstrom des compatibles PC, domine de
plus en plus la scéne. Succés d’estime lié a la notoriété de la marque ?
Rapport performances/équipement/prix plus que
séduisant ? Avant les achats de Noél, un bilan s’imposait. Voici tout ce
qu'’il faut savoir sur le PC 1512 et... ses concurrents.

" v 2 un peu plus d'un an, guand Amstrad
=ca son PC 1512 dans la mare, celle-ci
“'aitdeja encombrée d'un grand nombre de
compatibles PC. Les éclaboussures firent
225 mécontents. Un petit rigolo, roi du
~ cro-ordinateur pour les enfants, venait
~archer sur les brisées des gens sérieux !
_efutl'union sacrée, a qui démolirait le plus
= machine. Rien n'y fit. Le pari — audacieux —
. = Alan Sugar réussit parfaitement. Aujour-
“hul enFrance,le PC 1512 estle plus ven-
. de tous les compatibles : 60000 unités,
dire du constructeur. lldevance méme le

modéle d'IBM. Pourquoi un tel succes ? Se
justifie-t-il encore ? Nous allons essayer de
repondre a ces questions.

Il serait trop facile de dire que les ventes
sont uniquement dues a la formidable force
d'Amstrad en matiére de publicité. Il est vrai
que, de ce c6té, Amstrad n'a de lecon a
recevoir de personne. Ses campagnes sont
trés efficaces. La derniére en date, télévi-
sée, promeutle PC 15712. Elle présente un
monsieur tout nu & coété d’'un guelcongue
compatible PC, impersonnel et grisatre,
face & un autre monsieur tout habillé a cote

du lumineux PC 1512. L'image frappe les
imaginations, sans étre fausse. Essayez
donc d'acheter un /BM-PC. Vous croyez

vous payer un vrai et magnifigue PC et

vous vous rendez compte qu'il faut payer en
plus, non seulement le moniteur et une carte
graphigue, mais encore le clavier et méme
le systeme d'exploitation, MS-DOS. Le cas
d'IBM est extréeme, mais representatif d'une
certaine idee du commerce que se font les
grosses sociétes, qui s'adressent essentiel-
lement a des entreprises : tout se paye et
plus c'est cher, plus c'est sérieux.
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Amstrad, c'est tout le contraire. Pas besoin
d'ajouter quoi que ce soit. Quand on achéte
un PC 1512 on a tout: les drives, I'écran
avec la carte graphique, le clavier évidem-
ment, mais aussi le systéme d'exploitation
MS-DOS. Ona méme une souris et la possi-
bilité de brancher directement une manette
de jeux. Et il y a aussi des logiciels. Ca
commence par un second systéme d'ex-
ploitation, DOS Plus. Pour faire bonne me-
sure et pour que la souris ne s’ennuie pas
dans son coin, il y en a méme un troisiéme,
graphique celui-la : GEM. Un systeme d'ex-

ploitation classique, rappelons-le, est consti- |

tué d'une liste de commandes qui permet-
tent de donner des ordres au micro-ordina-
teur et a ses périphériques (écran, lecteur
de disquettes, disque dur) par linterme-
diaire du clavier. Avec MS-DOS, comme
avec DOS Plus, il faut un certain apprentis-
sage pour utiliser ces commandes. Unexem-
ple trés simple : copier un fichier de la dis-
quette située dans le premier drive sur la
disquette située dans le second s'écrira
(COPY A:FICHIEREXT B:)Etattention,la
ponctuation et les espacements ne souf-
frent pas de fantaisies !

Avec un systéme d'exploitation graphique,
type GEM, il suffira d'aller pointer avec la
souris 1a ol il est écrit « copier » puis d'exé-
cuter les instructions demandées a |'écran
au fureta mesure. L'avantage est gu'il n'est
pas besoin d'apprendre quoi que ce soit. Le
mode d'emploi est a la portée de tout le
monde. |l existe un certain nombre de logi-
ciels qui fonctionnent « sous GEM ». Cela
signifie gu'ils s'appellent & partir de GEM et
qu'ils utilisent les mémes principes.

UnPC 1512, c’est une
machine avec laquelle,
sans dépenses
supplémentaires, on peut
presque tout faire.

Le PC 1512 est livré avec deux de ses logi-
ciels spécifiques: GEM Desktop, un logi-
ciel « de bureau » avec entre autres un car-
netd'adresses, et GEM Paint, unlogiciel de
dessin. Notez qu'en achetantun Amstrad, il
y a de l'essence dans le réservoir et qu'il
sera possible de faire quelques kilométres
avant de songer a choisir un trajet plus per-
sonnel. Les amateurs de programmation, de
leur coté, seront contents de recevoiren sus
le Basic 2 de Locomotive Software.

Ce n'est pas tout. Le PC 1512, déja habillé,
se voit aussi couvert pour I'hiver. Jusqu'au
31 décembre 1987, tout acquéreur trouvera
dans la boite le traitement de texte Evolu-
tion Sunset (Priam) la base de données
Superbase (Micro Application) et le tableur
Calcomat (Micro Application). Ces logiciels
fonctionnent sous GEM, donc avec la sou-
ris, et peuvent communiquer les uns avec
les autres. En bref, a moins d'avoir des be-
soins trés particuliers, ils assurent une utili-
sation concréte et pratique du PC.

Comment, comparativement, sont vétus les
autres clones ? Ne parlons pas du modele
d'IBM : son indécence n’a méme pas la justi-
fication du prix (plus de 21000 F pour |'unité
centrale, le clavier, le moniteur — méme pas
graphique — et MS-DOS!). Le minimum,
c'est-a-dire MS-DOS, est porté par tous,
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méme si certains le facturent en sus.
Comme ce systéme est obligatoire, il est
conseillé de vérifier sa présence et de ne
pas oublier de compter son prix s'il n'est pas
compris dans le « package ». Wendy est le
seul & faire du nudisme intégral : il faut s'a-
dresser ailleurs pour se procurer MS-DOS
(pas chez Microsoft en tout cas, plutdt dans
une boutique). DOS +, un produit de Digital
Research, ne se trouve qu'avec le PC Tran
etle PC 1572, Amstrad I'abandonne d'ail-
leurs avec son nouveau PC 1640. La parti-
cularité de DOS + est d'étre compatible en
méme temps avec MS-DOS 2.21 et CP/M,
un systéme d'exploitation déja ancien, pré-
sent surles PCWetles CPC. L'intérét . il est
possible, avec de petites bidouilles, de trans-
férer des fichiers de toute machine Amstrad
vers les PC.

En attendant le PC Atari, Tran estle seul &
faire pieéce a Amstrad en offrant GEM et la
souris avec son Jasmin HQ. Le logiciel
DOS-Manager, fourni par Thomson (TO 16)
et Zenith (Eazy PC), joue en partie le role
de GEM :il permet en effet de simplifier I'ap-
pel aux commandes de MS-DOS par le re-
cours a des menus déroulants qu'on active
par les touches curseur ou la souris. Avec le
TO 16, il faut se payer la souris, elle n'est
pas livrée avec la machine. Notez que, s'il
existe de nombreuses souris dans le com-
merce, Amstrad, Atari, Tran et Zenith en
donnent une avec leurs machines.

Les langages sont trés répandus. Au niveau
des logiciels, c'est le seul point ol Amstrad
est en retrait par rapport & certains de ses
concurrents. Le plus fréquent de tous les
langages est le Basic. |l s'agit toujours, en
I'occurence, du GW-Basic (Microsoft). Am-
strad, fidéle & Locomotive Software, fournit
un Basic particulier, le Basic 2. Dynamit et
Tran - encore - font mieux. Le premier pro-
pose au choix, Turbo Pascal ou Turbo Basic
(tous deux de Borland). Le second offre

dans tous les cas Turbo Pascal. Dynamit &
Zenith se distinguent aussi en fournissa
un utilitaire « de bureau » (calendrier, carnel
d'adresses, bloc-notes, etc.), le fameux Si
dekick (Barland). Le bloc-notes de Sidekick
est si bien fait qu'il peut méme étre utilisé
comme traitement de texte. Mais, en dehorg
d'Amstrad, seul Sanyao offre un véritable trai
tement de texte, une « production-maison
dénommée France Texte. Untableur, Uni
calc, fait aussi partie du package Sanyao
Tran - toujours lui -propose Supercaic
mais uniguement avec les configurations &
disque dur.

Au niveau des gestions de bases de don
nées, il N'y a aucune concurrence pod
Amstrad : il est le seul & en donnerune. Tra
— décidément trés généreux — combine |8
traitement de texte et la gestion de fichiers
en un seul logiciel, G-Manager. Pour fairé
bonne mesure, il va méme jusqu'a donnes
un logiciel de communication, Mastermi
qui permet de relier le Jasmin au Minite
Mais il faut fabriquer soi-méme le cable dé
liaison, a partir du schéma joint & la ma

- chine. Le TO 16 M, lui, est tout prét pour cg

genre de communication téléphonique aveg
sa carte modem intégrée et son logiciel Kor
tex. En conclusion, pour I'habillage, Amstrad
ne craint personne. Aucune maching, sau
le Jasmin de Tran, n’est livrée avec autan
de logiciels que lui. Sa publicité n'est vrai
ment pas mensongere !

Le plus important, ce qu'il faut retenir, c'es
qu'acheter un PC 1512, c'est acheter ung
machine avec laguelle, sans dépense sup:
plémentaire, on peut programmer, dessine

écrire, créer un fichier, gérer des donnees el
des chiffres. Excusez du peu. J'oubliaig
qu'en plus, on peut jouer! En cadeau de
bienvenue, Amstrad offre quatre jeux avec
sa machine : World Games (jeu géographi

que), Leader board (Simulation de golf), Ar
kanoid(un casse-briques) et Super Tennis,



La qualité d’un ordinateur
dépend, du micropro-
cesseur de la mémoire

et des accessoires

Qui lui sont reliés...

= mcro-ordinateur, c'est untas defils, des
Tamsstors, des machineries diverses qui
sermettent un va-et-vient de données entre
= mucroprocesseur (qui traite ces données),
W memoire centrale (qui les stocke) et les
Sspreurs externes (quiles introduisent et les
secoweent). Ces derniers, partie intégrante
. mucro-ordinateur, sont surtout le clavier,
“==ran et les lecteurs de disquettes. En font
#us== partie ce qu'on appelle les « périphéri-
== = souris, joysticks, imprimante, mo-
e elc. La qualité et la puissance d'un
mero-ordinateur sont autant fonction du
mcroprocesseur que de la mémoire et des
socessoires qui lui sont reliés,

== premiers PC d'IBM sont bases sur un
croprocesseur Intel 8088 dont la frequen-
L= estde 4 77 MHz. La fréguence estimpor-
S 0e car c'est elle qui détermine la vitesse
2= calcul et de transfert. Orle PC 1512 est
S sur un autre microprocesseur, tou-
wwrs un Intel, le 8086, qui, 2 8 MHz, est
sr=sque deux fois plus rapide que le 8088. I
sessede, en outre, un jeu d'instructions plus

evolué, quile rend plus efficace encore. Les
PC/AT, équipés de 80286, ou les super-mi-
cros bases sur un 80386 qui prend ses vi-
rages a 20 MHz, sont beaucoup trop chers
pour pouvoir étre comparés a la famille de
référence des PC 1572,

Cette famille est composee de machines
lentes (4,77 MHz), de machines plus rapides
(de 7 a 10 MHz) et de machines a deux
vitesses (4,77 MHz et une autre vitesse).
Cette derniere categorie devient de plus en
plus courante. Le PC 1512, un rapide, est
plutdt bien placé. De méme gque le micro-
processeur détermine la vitesse de travail,
la mémoire vive détermine la capacité de
travail.

Cette mémoire, appelée RAM (Random Ac-
cess Memory), n'est active que lorsque le
micro-ordinateur est allumeé. Sa fonction est
d'emmagasiner les programmes et les don-
nées qu'il traite. Plus elle est importante,
plus le programme peut étre long, donc
puissant, et plus la guantite de données peut
éire considérable. La RAM, mesurée en ki-
lo-octets (Ko), ne dépasse pas les 640 Ko,
guantité maximale gue peut gérer MS-DOS.
Elle varie, selon les ordinateurs, de 256 a
640 Ko.

Le PC 1512, avec ses 512 Ko, donne acces
a limmense majorite des logiciels pour
compatibles PC. Rares sont ceux qui exi-

Le PC 1640

Le nom de la machine — PC 1640 ECD — donne
toutes les indications sur ce qu'elie est. Analv-
sons : PC parce que c’est un compatible ; PC640
-Rarce qu'il a 640 Ko de memoire vive ; ECD (En-
anced Coior Display) parce gu'il posséde une
carte graphigue et un moniteur capables de gé-
rer les couleurs et le grapnisme en mode EGA.
Les logiciels développés pour le mode EGA
tournent donc sur ce modele, Pour le reste, il est
la copie conforme de son predecesseur, le PC
1512. Avec le PC 1640, Amstrad abandonne son
public habituel et tente de pénetrer dans les bu-
reaux. |l n'est actuellement disponible gu'avec
un disque dur de 20 Mo, au prix de 15880 F tic, et
Amstrad a décidé de le livrer en priorité aux en-
treprises. Ceux qui veulent 'acquerir avec un ou
deux lecteurs de disgueites devront atiendre

I'année prochaine.
Jean-Loup Renault

gent plus de 512 Ko. Il en exisie cependant
quelque-uns, parmi les plus utiles, qui con-
somment plus que ¢a. |l taut alors acheter
de la mémoire supplémentaire et la faire
installer. Voila qui fait perare quelques
points a certains clones bori marché et au
Sanyo 16 +, pourtant si bien placé pour le
nombre de logiciels offerts. Le PC 1640,
dernier né d'Amstrad, posséde, lui, une RAM
de 640 Ko a l'origine.

Le troisieme aspect d'un micro-ordinateur
est la communication avec | exténeur. Cet
aspectafait couler beaucoup d encre. Pas-

sons vite sur les lecteurs de aisquettes, de p

Certains constructeurs offrent des logiciels dans
les packages de compatible PC. Nous avons es-
sayé d'évaluer le prix de ces « cadeaux ». Lors-
qu’ils sont disponibles en boutique, c’est facile.
Mais certains de ces logiciels sont difficiles a
acquérir. MS-D0OS Manageretl GW Basicne sont
pas disponibles directement chez Microsoft, le
concepleur, qui traite avec les constructeurs. I
est possible toutefois de se procurer MS-DOS

Prix des logiciels fournis
dans certaines boutiques pour environ 1000 F.
DOS + de Digital Research n'est vendu qu'aux
constructeurs, pour environ 500 F. A titre per-
sonnel, on peut se I'offrir, mais il est alors livré
avec les codes source. Il faut I'installer soi-méme
et il codte plus de 2 000 F ! L'environnement GEM
{Digital Research) est disponible, mais dans un
package complet qui comprend GEM Deskiop,
GEM Paint et GEM Write, le tout pour 2200 F.

Si I'on excepte Amstrad, les plus genéreux sont
Tran, Dynamit, Sanyo et Zenitn. En geuxiéme
ligne, on trouve Thomson et Atarl. Les autres
sont assez radins.

Il faut remarquer que le PC 1512, deja bon pre-
mier sur ce tableau incomplet, accentue encore
son avance si I'on considére qu'il est le seul &
donner des jeux et GEM Paint. |l remporte donc

la palme des cadeaux, haut la main.

SYSTEMES TRAITEMENT GESTION DE : EVALUATION
MACHINE D’EXPLOITATION LANGAGES DE TEXTE TABLEUR FICHIERS UTILITAIRE (1) JEP_).‘_. PRIX LOG (2)
Arkur:yu}
Amstrad PC 1512 Eﬂgéo-f—)sa%ﬁﬂ Basic 2 Evolution Calcomat Superbase GEM Desktop léii%?-&:?:,g 4200 F
Worid Garmes
Atari PC MS-DOS 3.1, GEM | GW-Basic = = - = =
s who MS-DOS 3.2 GW-Basic - - = - ~ >
e MS-DOS 3.2 GW-Basic = ~ s — -
| Copam PC 401 MS-DOS 3.2 = = = = = R 2o
Donatec GTI DOS 3.2 (Donatec) =5 = = = —
GW-Basic
Dynamit MS-DOS 3.2 Turao k noe) - = — Sidekick = 2130 F*
Turbo Basic
HDM X5 MS-DOS 3.2 GW-Basic — — e —= ==
Leanord Elan PC MS-DOS Elan — - - — — =)
PSE. MS-DOS 3.2 = — = =3 = = il
Sanyo 16+ MS-DOS 3.2 GW-Basic France Texte*” Unicale™ — —. = E
T, o _Basi ; — = =L i Persunal
andy MS-DOS 3.2 GW-Basic Deshnft;‘
MS-DOS 3.2, : 5
Thomson TO 16 DOS Manager GW Basic — = == -
Toto PC MS-DOS 3.2 = = = = = z -
T
H:;'z"“mi“ DOS +, GEM Turbo Pascal G-Manager** - G-Manager"” Mastermin — 1340 F*
= ; DOS +, i i T ]
Hr;'lzgumln MS-ggnS" 3.3, Tgr‘ﬁualf:églal G-Manager** Supercalc 3 G-Manager** Mastermin — il F-
Wictor Vicki MS-DOS 3.2 GW-Basic = — = — B IS T~
Wendy Turbo XT = = == = o = oy _'_.
e R MS-DOS 3.2 - = = = s 3 =
urbo i : S —
Eazy PC DSSDf\?asngge;; — - = == Sidekick o 950 F°

“Borland réserve un larif spécial aux éludiants et enseignants. Le prix de Turbo Pascal est ramené a 130 F (au lieu de 1 180), celui de Turbo Basic a 350 F (au
Beu de 1180) ef celui de Sidekick 4 600 F (au lieu de 950). Le cadeau des constructeurs n'est donc plus aussiimportant pour les étud Is.
“* Ces logiciels sont des « produits-maison », ils ne sont pas en vente dans le commerce. Leur prix est donc difficile 4 estimer.

Indications sur le tableau : (1) Ulilitaire de bureau ou de communication ; (2) Evaluation du prix des logiciels fournis (cadeau

elles g

du " teur).
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trés classiques 5 pouces 1/4. Le clavier,
malgré quelques différences topographi-
ques dans la disposition des touches par
rapport au clavier de référence IBM, n'arien
a se reprocher. Pour I'écran, c'est autre
chose. Il est, surle PC 15612, de type CGA
(Colour Graphic Adapter), une norme a la
résolution pas trés haute : parmi 16 couleurs
de base, il en affiche quatre en 320 x 200
points et seulement deux en 640 x 200
points. En mode monochrome, les défini-
tions sont les mémes et les couleurs sont
remplacees par différents tons de gris. La
carte graphique qui commande ce mode
graphique est inamovible. Elle est intégrée
directement sur la carte-mére, la carte qui
supporte le microprocesseur et les circuits.
Sur presque tous les autres PC, la carte gra-
phigue peut étre remplacee, donnant ainsi
acces a d'autres modes graphiques. Cette
possibilite est surtout utile avec les moni-
teurs monochromes pour lesquels existe un
mode graphique beaucoup plus performant,
le mode Hercules. || offre en effet une réso-
lution de 720 x 350 points. Quant au mode
EGA (Enhanced Graphic Adapter), il est
plus beau que réellement utile. S'il permet -
dans le meilleur des cas - de gerer simulta-
nément 16 couleurs en 840 x 350 point, le
nombre des logiciels qui le reconnaissent
est encore restreint.

Reconnaissons gue I'affichage du PC 1512
est assez contraignant, d'autant que les
moniteurs ne sont pas de qualité supé-
rieure : on voit un peu trop les séparations
horizontales des lignes, surtout en mono-
chrome. C'est pour les yeux, un défaut as-
sez grave. Par contre, le fait qu'il n'accepte
gue le mode CGA n'est un defaut que pour
les puristes. Presque tous les logiciels fonc-
tionnent sous ce mode.

Du fait de son alimentation particuliére, le
PC 1512 n'accepte pas toutes les cartes
d’extension. Il n'est pas question d'insérer
n'importe quoi dans ses slots. C'estla qu'in-
tervient la force commerciale d'Amstrad :
les PC 15712 se vendent bien et ¢a se sait.
Les fabricants de cartes, qui sont aussi des
commergants, se sont donc mis a fabriquer
des cartes spéciales pour les PC Amstrad.
Citons, a titre d'exemple, les produits de
communication de Merci ou les cartes a
disque dur King Card de Scoatec. Mieux
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encore ant compte d'une clientéle répu-
tée prés de ses sous, ils les vendent souvent
moins cher. C'est ainsi que la carte Modem
KX Tel de Kortex, qui vaut normalement
2000F, ne coGte que 1500 F dans sa version
pour PC 1612

On a vu que le PC 1512 était livré dés le
départ avec une souris en état de marche. Il
dispose aussi d'une sortie pour manette de

‘jeux a laquelle on peut connecter un joystick

digital de type Atari & 9 broches. Ce n'est
pas une veritable sortie joystick : celui-ci,
une fois branché, ne fera que remplacer les
touches de déplacement du curseur. Sil'on
veut utiliser la manette de jeux pour jouer, il
faut donc sélectionner |'option clavier et non
I'option joystick. Cette bizarrerie entraine un
avantage qu’aucun autre PC ne posséde :
de nombreux logiciels qui normalement, ne
sont dirigés que par les touches du curseur
peuvent étre utilisés avec le joystick !
L'autre compatible PC qui posséde des sor-
ties joystick (il en a deux) est le Tandy 1000
EX. Mais, contrairement au PC 1512, qui
peut recevoir les joysticks digitaux (de 50 &
250 F), le Tandy 1000 EXn’accepte que des
joysticks & 6 broches commercialisés par
Tandy & 248 F. Quant aux autres PC, sil'on
veut leur adjoindre une manette de jeux, il
faut acheter une carte analogique/digitale
(de I'ordre de 800 F) et un joystick analogi-
que (de 200 & 400 F). La comparaison des
prix montre & I'évidence qu'en ce domaine,
le PC 1512 est le plus économique.

Amstrad bénéficie d’un
solide réseau de
revendeurs. L’acheteur ne
se retrouve plus seul...

« |In'est de bon bec que de Paris ». Ceux qui
veulent acheter un micro-ordinateur ne peu-
vent qu'approuver Frangois Villon. Les Pari-
siens n'ont pas de souci a se faire : toutes
les margues leur sont offertes et, en cas de
panne, il y a presgue toujours un réparateur
a proximité. Mais qu’en est-il ailleurs ? Cer-
taines margques sont bon marché, mais ne
disposent que d'un point de vente de-ci,
de-1a. Cela implique de téléphoner au cons-
tructeur pour savoir ou acheter, de se de-
placer au diable vauvert et'enfin, en cas
d’'ennuis ultérieurs, de refairele méme trajet.

Avec les grandes marques présentes par-
tout, la sécurité est assurée. IBM ou Com-
pag sont dans toutes les boutiques profes-
sionnelles, mais ils sont financiérement hors
de portee. Atari, Commodore, Thomson,
Victor, Zenith sont des marques connues
qu'on peut trouver un peu partout. Tandy
dispose de son propre réseau de boutiques
spécialisées. Tran commence a tisser sur la
France une toile de revendeurs.

Amstrad est trés bien placeé et propose plus
de deux cents boutiques officielles atravers
la France. Son implantation a été facilitée
par la présence depuis trois ans de reven-
deurs qui, jusqu'a présent, étaient speciali-
sés dans les CPC, puis les PCW. Tous les
departements francgais ont au moins un et
souvent plusieurs spécialistes Amstrad. En
outre, les PC 1512 sont au catalogue de
grands réseaux de vente, comme NASA ou
la FNAC.

La maintenance est donc assurée. La pre-
miére année ne pose aucun probléme. La
garantie couvre tout ce qui pourrait arriver.
Pour tout le monde. On peut regretter un
certain désintérét - constaté - de la part des

Qu’esi-ce qu’un
compatible ?

L'anarchie la plus totale réegne dans le do-
maine de la micro. Sauf a étre un bon bricolo
et un petit génie, il est impossible de trans-
mettre des programmes ou des données
d'un Apple a un Commodore ou a un Ams-
frad et la liste des machines est encore lon-
gue. Aujourd’hui, la standardisation n'es
toujours pas accomplie, mais une certain
normalisation est entrée dans les faits. Le
maitre d'ceuvre involontaire s'appelle IBM.
« Big Blue » - son surnom - était introduit
depuis des décennies dans les entreprises
avec ses gros ordinateurs. Lorsqu'il com-
mercialisa son premier micro-ordinateur,
dénommé sans modestie PC (Personal
Computer), les entreprises ui firent naturel-
lement bon accueil. Son systéme d'exploita-
tion était -est toujours - MS-DOS de Micro-
soft. Voyant la un marché juteux a souha}t,
d’'autres constructeurs se mirent a copier.
les PC d'IBM. Les machines ainsi copiées
furent dénommeées « compatibles PC », par
référence au fait que tous les programmes
fonctionnant sur /IBM-PC fonctionnaient
aussi sur ces nouvelles machines.

Quand ils sont bon marché, on les appell
aussi « clones », un terme blologlque dont
on retient le sens de copie conforme. Les
champions des clones sont les Asiatique
(Hong-Kong, Singapour, Corée, etc.). Grace
a des salaires de misére, ils fabriguent des
machines & trés bas prix. Y trouvant leur
compte, de nombreux fabricants européens
et américains achétent ces machines et y
apposent leur sigle. Amstrad en fait partie:
D'autres constructeurs, plus malins peut-
étre, fabriquent des compatibles encore
plus compatibles :ils font tout ce que fait un
IBM-PC, mieux et plus vite. Le cas typigue
est Compagq. |l est aussi beaucoup plus
cher. Quoi qu'il en soit, la baisse des prix fait’
gue les compatibles PC, introduits en masse
dans les bureaux, sont majoritaires.. lls
commencent méme a faire leur apparition:
dans les foyers. Jean-Loup Renault




Débutant ou utilisateur confirmé de CPC

454, 6128, exploitez a fond les capacités de
wotre machine a travers des informations pré-
sises, des explications et exemples clairs, le
hﬂﬁ: machine et le Basic. Découvrez tout sur
%= CP/M et votre lecteur de disquette pour pro-
grammer en vrai “'pro”.

Bien débuter avec le CPC 6128

Vous qui venez d'acquerir un CPC 6128, réussissez a coup sir vos
débuts. Apprenez pas a pas les notions de programmation du Basic,
de graphisme et de son. Découvrez les possibilités de votre lecteur
de disquette (formatage, fichiers et fichiers ASCII, protection des
programmes, sauvegarde, fusion, suppression de fichiers...).

Pewr tous ceux qui consi-
Werent que le Basic n'est ni
ssmez puissant ni assez
mapide. Découvrez les
Sases de la programmation
#= langage machine, au
mode de travail du proces-
wsur Z 80 en passant par
‘mme description précise de
== instructions ainsi que
Fetilisation des routines
#ystémes. Le langage

machine n’aura PIIIS de .M EDITIONS AMICRC APPLICATION

UNVIRE DATA BECKER

#ecret pour vous grace aux
ssmbreux exemples et programmes complets (assembleur,
‘ssassembleur et moniteur). (Réf. ML 123) 129 FF.

UBaL. M1 223) 249 FF avec la disquette. 250 p.

L& grand livre du Basic sur CPC 6128

“spiccez a fond toutes les capacités de 1'excellent Basic Locomotive
= maimsez les bases de la programmation et ses domaines profes-
Wwunsels (s, fenétres, masques, écrans, traitement des erreurs,
n contre la copie) et le fonctionnement interne du Basic.

wrez les domaines 1
~=eanis”: graphismes, sons
# musique. Gérez le stockage
= donnees et le lecteur de
Smsuette, son acces direct
e TAMDOS et les interrup-
s Bankwrite, Bankfind
% =urs applications RAMDISK,
“af= des listings d'applica-
“ues comme traitement de
Ss= budget familial...
et ML 168) 149 FF.
Red ML 268) 249 FF avec
W Ssquette. 260 p.

(Réf. ML 146) 99 FF. 200 p.

Le livre du CP/M

E PLEIN DE TONUS
POUR VOTRE CPC.

Toutes les explications indispensables pour une bonne utilisation
et compréhension de CP/M sur CPC 464, 664, 6128 et PCW 8256:
stockage des donnees, protection contre I'écriture, codification

ASCII, utilisation des program-
mes CP/M, les versions CP/M
2.2 et CP/M plus (3.0)... etla
structure interne de CP/M pour
les programmeurs avances.
(Ref. ML 128) 149 FF. 220 p-

Le livre du lecteur
de disquette

Tout sur la programmation et
la gestion des acces disque
avec les CPC 464, 664, 6128
et le FLOPPY DDI-1! Profitez
des nombreuses informations,
des précieux conseils et exem-
ples accompagnant chaque
chapitre. Disposez des listings
d‘utilitaires ultra-performants
comme un moniteur disque,
une gestion de fichiers rela-
tifs... ainsi que d'un listing du
DOS commente, de la descrip-
tion électronique de l'appareil
et d'une gestion de fichiers.
(Ref. ML 127) 149 FF.

(Ref. ML 227) 2689 FF avec

la disquette. 390 p.

Les indispensables CPC

Trucs et astuces pourl'Amstrad CPC
(Réf. ML 112) 148 FF.

Programmes Basic pour les CPC
(Réf. ML 119} 129 FF.

Graphismes et sons CPC 464
(R&f. ML 124) 129 FF.

Des idées pour les CPC

(Ref. ML 132) 129 FF.

La bible du CPC 664/6128
(Ref. ML 146) 199 FF.

Le Basic au bout des doigts CPC
464, 664, 6128
(Réf. ML 118) 149 FF.

Communications, modem et
Minitel sur Amstrad CPC

(Ref. ML 151) 149 FF.
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revendeurs Amstrad vis a vis de leurs clients
lorsqu'il y a des réparations a effectuer. lIs
font leur boulot, mais il ne faut pas étre pres-
sé. Pour acceleérer les choses, si on ne peut
pas se passer longtemps de son matériel, il
existe des contrats particuliers qui assurent
un dépannage dans la journée ou dans les
deux jours. Amstrad propose un tel service.
Il colte, pour un an, 10 % de la valeur du
matériel. De tels contrats de maintenance
existent aussi pour les autres margues,
gu'ils soient proposés directement par le
constructeur (Tandy par exemple), ou gu'ils
soient sous-traités enaccord avec lui (Com-
modore, Tran, etc.) *

Tordons le cou a la rumeur:
le 1512 est un compatible
réellement compatible...

Il n'est pas inutile, enfin, de tordre le cou a
une rumeur persistante qui affirme que le
PC 1512 n'est pas un véritable compatible.
IL est vrai que I'alimentation spéciale par le
moniteur exige parfois des contorsions pour
ajouter des cartes. Mais, pour les logiciels,
le PC 1512n’est ni plus ni moins compatible
que les autres. Certains refusent de tourner,
c'est vrai, mais les autres « compatibles »
devraient parfois regarder la poutre qu'ils
ont dans I'ceil. Inutile de citer des noms. lIn'y
a pas d’exception. On trouve toujours des
logiciels qui refusent de démarrer sur tel ou
tel. Malgré les médisances, force est de
constater gue (presque) tous les logiciels
fonctionnent sur Amsirad. Et puis, le plus
important n'est-il pas que les quelques logi-
ciels dont on a besoin marchent bien ?
Quelle est en définitive la position du PC
15712face a ses concurrents immédiats ? Si
I'on ne considére que le prix brut, sans en-
trer dans le détail, il a perdu sa position de
leader et se situe maintenant dans une hon-
néte moyenne des bas prix. Mais si l'on de-
vait ajouter le prix des logiciels qui sont
compris dans le « package », seul le Jasmin
de Tran serait encore en mesure de |ui tenir
téte. Les petits plus que sont la souris ou la
prise joystick lui font encore gagner quel-
ques points. Si, enfin, on fait entrer en ligne
de compte le vaste reseau commercial
d'Amstrad, le PC 1512 redevient trés com-
pétitif. Facile a prendre en main gréce a
GEM, bon marcheé et doté d’'un grand nom-
bre de logiciels, le PC 1512 est le PC qui
devrait le plus contribuer a l'introduction du
micro-ordinateur « utile » dans les foyers.
Jean-Loup Renault

Il vaut mieux une petite voiture bien équipée...
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R i
: ... qu'une grosse voilu
ui ne peut méme pas rouler.
=~ Il en va de méme pour les PC,
le PC 1512 ressemblant plutét a la premiére.
Tableaux des Prix

Nous considérons qu'un compatible PC, pour
&tre vraiment utilisable, doit avoir au moins deux
lecteurs de disquettes. Une configuration avec
disque dur augmente le prix de 3000 a 4500 F
selon les cas. Les prix s'entendent nets, toutes
taxes comprises.

Le PC 1512 posséde une sortie paralléle (pour
brancher une imprimante) et une sortie série, Ce
n'est pas le cas de tous les autres PC. Il faut en
tenir compte. Ceux qui veulent ajouter des tas de
cartes devront aussi arder a lintérleur le
nombre de slots encore libres. Le PC 1512 en
posséde trois. La carte graphique, liée au moni-
teur, est généralement une carte CGA avec les
écrans couleur. Certains compatibles sont équi-
pés d'une carte bifonction, qui gére en méme
temps le mode CGA et le mode Hercules (meil-

leur que CGA, mais uniquement monochrome).
L'écran fourni sera donc CGA en couleur et Her-
cules en monochrome. Certains constructeurs,

ui vendent leurs clones couleur avec une carte

GA, mettent automatiquement une carte Her-
cules dans leur version monochrome. D'autres
se contentent du CGA monochrome. C'estle cas
du PC 1512. La carte AGA de Commodore est
une carte multimode qui gére les modes CGA,
Hercules et Plantronics (un mode graphique
plus répandu aux Etats-Unis qu'en France). La
mémoire vive, en Ko, va de 256 & 640 Ko. Une
mémoire de 256 Ko est assez souvent insuffi-
sante. Elle peut éire augmentée facilement, mais
le prix de la machine augmente d'autant. Les 512
Ko du PC 1512 sont largement suffisants pour la
majorité des logiciels.

Les compatibles PC a deux drives, couleur et &
moins de 12 000 F (classés par ordre de prix)

VITESSE CARTE MEMOIRE PRIX
NOM PROCESSEUR | pyMH; GRAPHIQUE EN KO ENFTTC

Winner's

Tanners. 8088-2 477/8 CGA 256 7370
Dynamit PC 8088-2 4.77/8 CGA 640 7500
Commodore

e 8088 4,77 AGA 640 8990
HDM X5 8088-2 4.77/8 CGA 256 9170
Toto PC 8088 477 CGA 256 9440
Amstrad PC 1512 B0B6 8 CGA 512 9710
Wendy Turbo XT B0BE 4,77/8 CGA 256 9730
Copam PC 401 BOB8 4,77/8 CGA/Hercules 512 9780
P.S.E. 8088 4,77/8/10 CGA 640 9800
;2"3’3“" T8 BOBS-1 4,77/9,54 CGA/Hercules 512 10070
Tran Jasmin HQ 8088-2 477/8 CGA 540 10390
Zenith Laureat B0BS 477/8 CGA 512 10430
Sanyo 16+ 80882 47778 CGA 256 11040
Donatec GTI/PC 8088 4,77/8 CGA 640 11150
Tandy 1000 SX 8088-2 4.77/716 CGA 384 11500
Soundie Tk 8088 477/10 CGA 512 11620

Les compatibles PC a deux

moins de 10 000 F (classés par ordre de prix)

drives, monochromes et a

VITESSE

NOM PROCESSEUR

MEMOIRE PRIX

CARTE
GRAPHIQUE

EN MHz EN KO ENFTTC

il 8088-2 47778 Hercules 256 5270
Dynamit PC 8088-2 4,77/8 Hercules 640 5860
Copam PC 401 8088 4,77/8 CGA/Hercules 512 6490
Zenith Eazy PC NEC V40 7.16 CGA 512 6710
Wendy Turbo XT 8088 4,77/8 CGA 256 6780
Toto PC 8088 477 Hercules 256 7290
HDM X5 8088-2 477/8 CGA 256 7370
Commodore

pane 8088 477 AGA 640 7450
Amstrad PC 1512 8086 8 CGA 512 7460
Zenith Laureat 8088 4.77/8 CGA 512 7630
P.S.E. 8088 4,77/8/10 Hercules 640 7690
AEenTOLe 8088-1 477/954 | CGA/Mercules 512 7930
Tran Jasmin HQ 8088-2 4,77/8 CGA 640 8530
Sanyo 16+ B088-2 477/8 CGA 256 8660
Donatec GTI/PC 8088 4,77/8 Hercules 640 8780
Tandy 1000 SX 8088-2 4,77/716 CGA 384 8900
Eg‘;;ﬁis Turbio 8088 4,77/10 Hercules 512 8950
Victor Vicki 8088 4,77/716 CGA/Hercules 512 9480
Zenith Pro + 8088 4,77/8 CGA/Hercules 640 9860
Leanord Elan PC 8088 4.77 CGA 256 9970
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L’ENVOL
DE L’ECRIT

Le traitement de texte étend peu a peu sa puissance
sur le monde. Premiéres victimes : les
banales machines a écrire, condamnées dans un
futur proche. Vainqueur probable : le
PCW, un micro authentique spécialisé dans I'écriture.
L’outsider qui pourrait créer la surprise,

‘c’est maintenant le Videowriter aux capacités
étonnantes. Lequel préférer lorsque le
clavier vous démange ? Les si séduisantes Canon,
Sharp et autres Brother se laisseront-elles
vaincre sans résistance ? Jean-Loup Renault répond.

L'avenement de l'ordinateur n'a pas (enco-
re ?) tué les journaux, les magazines, les
rapports, les letires, les formulaires administra-
tifs ouautres. Il semblerait que ce soit plutot
I'inverse, L'usage de fordinateur ne fait
qu'augmenter la masse desimprimés. Il faci-
lite plutét I'écriture. Mais quelles sont donc
les raisons qui poussent a utiliser un ordina-
teur plutét que de prendre une feuille de
_ papie crayon ou m'?_me une bonne

au total une semme respectable a débour-

ciel, trés florissant, a besoin d'un ordinateur
pour fonctionner. |l en existe pour tous les
micros, a des prix variant de presque rien a
plus de 10 000 F. Les plus usités, parce que
les plus pratiques, le sont sur les compati-
bles PC et les Macintosh.

Méme s'il existe des fraitements de texte
trés peu chers, il faut d'abord payer au
moins l'ordinateur et l'imprimante, ce quifait

ser, un minimum de 7 a 8 000 F. C'esten se

basant sur cette constatation qu'Amstrad a
. eule coupde génie : propos ;

-une machine
uement destinée a 'ecri



prix, tout compris, ne depassait pas les
5000 F. Ainsi naquit le PCW 8256, bient6t
suivi du PCW 8512. Appuyés par le savoir-
faire médiatique des services publicitaires
d'Amstrad, les PCW se payérent un assez
beau succés.

Récemment, deux machines a traitement
de texte ont vu le jour. Un nouvel Amstrad, le
PCW 9512, et le Videowriter, distribué par
RTIC, une émanation de Philips. Tous deux
apportent des ameliorations pratiques aux
anciens PCW.

Le marché est loin d'étre saturé en France.
Si quatre étudiants britanniques sur cing
rendent leurs devoirs tapés a la machine ou
imprimés a partir d'un traitement de texte, en
France la proportion tombe a un sur cing!
De beaux jours en perspective pour les fa-
bricants. Les micros etles machines spécia-
lisées ne sont pas les seuls a vouloir se
partager le gateau. Les machines a écrire
classiques n'ont pas dit leur dernier mot.
Elles se sont un peu modernisées. Elles se
rapprochent de l'informatique en lui em-
pruntant une partie de ses capacités: la
mémoire et les corrections en cours de
frappe. Elles ont I'avantage de colter moins
cher (rarement plus el souvent beaucoup
moins de 3 000 F) et de ne pas rebuter ceux
qui ont peur de l'informatique. Bien qu'appa-
remment concurrents, les traitements de
texte, les machines a traitement de texte et
les machines a écrire ne s'adressent pas
exactement au méme public.

La personnalité de l'acheteur-utilisateur,
son profil, ses besoins, ses connaissances
dans le domaineg, sont des facteurs primor-
diaux. L'étudiant, la secrétaire, I'écrivain, le
journaliste, le scribouillard du dimanche
n'ont pas les mémes besoins. |l y a les ra-
pides et les lents, ceux qui ont des gros
doigts, les prolixes et les peaufineurs, les
brouillons et les soigneux, les fauchés, les
snobs, ceux qui ont une mauvaise vue, ceux
que le mot « informatique » fait fuir, ceux qui
n‘'ont gu'un sens approximatif de I'ortho-
graphe, ceux qui privilégient la présentation
ou la netteté de l'impression, ceux qui N’y
connaissent rien, ceux qui ont deja tout vu.
La premiére sélection se fait parle prix :ilya
une grosse différence entre une machine a
écrire a 2 500 F et un PC complet qui colte
— aumoins — 8 000 F, A ce niveau, chacun
est son seul maitre et la decision est a pren-
dre devant sa propre conscience.. sans
oublier, bien sir, son compte en banque !
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Pourquoi un traitement
de texte ?

Que ce soit avec un stylo ou avec une
machine a écrire mécanigue, une fois
qu’une phrase a eté couchée sur le pa-
pier, il n'y a plus moyen de la transformer,
sauf a utiliser une gomme ou du blanc
pour recouvrir l'encre. Ces methodes
correctives ont un effet déplorable sur la
présentation. Une erreur un peu trop
voyante et il faut retaper la page entiere.
C'est du temps, donc de I'argent, perdu.
Sans compter|'énervement, facteurd'er-
reurs supplémentaires |

Le traitement de texte évite ces pro-
blemes. On tape du texte sur le clavier
«au kilométre », sans se soucier des
fautes et de la présentation. Ce texte
apparait sur I'écran au fur et a mesure et
s'enregistre dans la mémoire de 'ordina-
teur. Lorsqu’on a fini, il suffit de revenirau
début pour vérifier si tout est bien tel
qu'on le désire. Une faute de frappe ? On
va se placer a I'endroit du délit grace a
des touches spéciales, les touches cur-
Seurs, ou mieux, avec une souris. On
corrige et c'est fini. La méme chose
quand, a la réflexion, on constate qu'une
phrase serait plus belle si elle était tour-
née autrement. On |'efface et on la ré-
écrit au méme endroit. Et puis, tout bien
considéré, cette phrase serait mieux
mise en valeur a la fin du texte. Deux
commandes au clavier et c'est fait !

Le texte peut ainsi étre trituré dans tous
les sens jusqu'a ce qu'il soit parfait. A ce
moment-la seulement, on le faitimprimer
sur papier. Si l'impression montre encore
des defauts, il est encore possible d’ef-
fectuer des corrections et dlimprimer
autant d'exemplaires qu'on le désire.

Le traitement de texte a une autre fonc-
tion : la conservation. A tout moment, on
peut sauvegarder sur une disquette ce
gu'on a ecrit. Le lendemain, ou un an
plus tard, il suffira de remetire la dis-
quette dans la machine : ce travail inter-
rompu peut alors étre repris. Cette ma-
niére de stocker a en outre I'avantage de
prendre moins de place que de gros
dossiers. Une petite disquette plate de

" quelgues centimétres de long contient

autant d'informations qu'un manuscrit
d'au moins 180 pages. J.-L. R.

Simple, portable, d’un loo
séduisant, la machine

a écrire vit probablement
ses derniers jours de
bonheur : a moins de voir
ses capacités mémoire se
développer, elle ne pourre
rivaliser avec les micros.

La fonction de base du traitement de tex#
la correction en cours de frappe avant l'i
pression, est présente partout. || vy a de
petites variantes : une plus grande facil
pour la mise en ceuvre sur certaines
chines ou avec certains logiciels, mais le f2
est que c'est toujours possible.

La machine a écrire souffre pourtant d’
handicap : Ia taille de son écran. Pour co
ger, il faut découvrir I'endroit oU se trou
I'erreur. Sur un ordinateur ou une machine
traitement de texte, I'écran affiche de 20
40 lignes. Les machines a écrire n'en af
chent gu'une, parfois deux ou quatre,
quelquefois seulement la moitié d'une. Il fa
tout faire défiler par petits morceaux po
trouver ce quine va pas. La solution consi
te —quand c'est possible — & imprime
d'abord, & rechercher les fautes sur le pa
pier, a les retrouver ensuite dans le texte,
les corriger et (ouf!) & imprimer de nouvesa
le texte. En espérant ne pas avoir laiss
passer trop d'erreurs. |l est quand mé
plus simple de faire des transformations e
ayant une vision plus genérale du texte. G
en deduit que la machine a écrire électro
que est a réserver aux textes relativemer
courts, aux lettres par exemple.

D'autant gu'elle souffre d'un second hand
cap, peut-étre encore plus grave : son maf
que de capacité mémoire., La mémoi
garde, tant que la machine est branchée, le
textes qu'on lui fait ingurgiter. Plus elle es
importante et plus le texte emmagasiné pet
étre conséquent. La mémoire se mesure &
kilo-octets (Ko). Un kilo-octet, c’est envirg
mille caractéres. Sur un compatible PC,
mémoire varie entre 256 et 640 Ko ; cell
des PCW est de 256 ou 512 Ko, celle d
Videowriter (un cas spécial) de 64 Ko, alon
qu'une machine a écrire est souvent limité
a six petits kilo-octets. C'est peu: trof
pages au mieux. Cette mémoire peut he
reusement étre augmentée avec des cartel
mémoire de 8, 16 ou 32 Ko. Ces cartel
contiennent des piles et conservent le conte
nu pendant une durée qui peut aller jusqu’g
cing ans. Elles sont hélas hors de prix : h
Ko reviennent a prés de 900 F et trente
deux Ko a presque 1 900 F !

Ces prix montrent bien l'inadaptation de |
machine a écrire en ce qui concerne la sau
vegarde, seconde fonction du traitement dé
texte. Garder un texte en mémoire de fagor
a le réutiliser ou le retravailler plus tard es
essentiel. Particulierement s'il est long.
C'estla que les machines a écrire sortent df
la compétition. Les cartes mémoire ont trog
peu de capacité pour un prix trop éleve
32 Ko a1 900 F ne peuvent décemment &tr
comparés aux 170 Ko a 25 F des disquette
3pouces du PCW 8256. A fortiori auj
360 Ko a moins de 5F des disqueltes ¢
pouces 1/4 des compatibles PC! Conclu
sion : a moins d’étre Crésus, la memoire de
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- machines a écrire sera effacée avant cha-
W= Uthisation et ne resservira pas.
& machine a écrire ne reste dans la course
W sar son poids, environ deux kilos, et son
“siie encombrement. On peut 'emmener
W soi et écrire sur place. Couplée a un
“umpatible PC, elle lui sert d'imprimante. Ce
== pas le cas de toutes et cela exige la
Sessession d'un PC. Mais ainsi, écrire chez
S peut se conjuguer avec écrire au dehors.
= ratement de texte, on |'a vu, est un logi-
s un programme dédié a une seule fonc-
S ecrire du texte, éventuellement le mo-

~ Wer et I'éditer sur papier. La machine qui
“urtent ce logiciel est un micro-ordinateur.
| J=t &tre « bride », comme le Videowriter,
2o sent exclusivement comme machine a
Twrement de texte. |l peut étre spéciale-
ment adapté a cet usage, comme le PCW,
W tout en ayant un clavier et une impri-

- marte specifique, reste un micro-ordinateur
= p=rt entiere.
e FCWont un systéme d'exploitation qui
W pemet de « faire tourner » d'autres logi-
== tableurs, fichiers, graphiques... et
wmeeme des jeux. |l peut s'agir, enfin, d'un
“rdmateur sans but précis, ouvert a tout. Le
wutement de texte n'est alors que I'une des
“wrmoreuses applications possibles.

Pionnier de I’écriture,
Je PCW joue maintenant la
carte micro. Le traitement
. &e texte n’est plus
- sewul : jeux et utilitaires
. sont de la partie.

L 8§ exsie depuis longtemps des machines
Ssenvees uniquement & I'écriture. Ce sont
s monstres professionnels, puissants mais
“hers et encombrants. s portent des noms
Somme Xerox ou Wang. C'est en partant de
= constatation gu'il existait une demande
Swr detelles machines a un prix abordable

Amstrad congut le PCW. Le marché visé
! i= professionnel et le semi-profession-
% & oul'aspect bon chic, bon genre donné

" % & machine. Le PCW, avec un lecteur de

\ Ssaueties incorporé, un clavier avec des
uches de fonction particuliéres, un écran
Susachrome noir et vert, une imprimante de
s=stwement bonne qualite et un logiciel aux
SLbples possibilités, comblait parfaitement
= —eneau. |l avait tout pour séduire la clien-
e pressentie.

& 2lsdam moyen pouvait bien lui trouver
We=aues défauts : clavier fouillis, logiciel
“swore trop pensé pour le connaisseur en

[ ormatigue. Le fait qu'un assez long ap-

Srestssage soit nécessaire ne fait qu'ac-

“e=tuer la confiance qu'on peut lui faire.

“ame confiance est d'ailleurs bien placée,

. Swsague la majorité des acheteurs se décla-
=t enchantés par leur acquisition. Le fait

w48 aue le PCWdonne entierement satisfac-

o Son traitement de texte, méme compli-

2. est particulierement puissant. Il peut

sresgue tout faire et, I'habitude aidant,

“wee des cotes pratiques

9. on ne trouve pas Sou-

Wt adleurs, méme sur des

watements de texte trés cotés et :

¥

== chers. De plus, force est d'admetire
2= mecaniquement et malgre son appa-

rence, le PCW est fiable. Ce n'est pas la
moindre de ses gualités.

Amstrad — c’était en 1985 — ne put se ré-
soudre & fermer complétement la machine.
Le traitement de texte, dénommeé Locos-
cript, est donné sur une disquette qu'il suffit
d'introduire dans le lecteur. On allume et on
peut commencer a travailler tout de suite.
En plus de Locoscript, la disquette contient,
sur l'autre face, le systéme d'exploitation
CP/M, nécessaire pour formater les nou-
velles disquettes ou recopier les fichiers de
texte. |l y a aussi des langages de program-
mation, Basic et Logo.

C’etait laisser la porte ouverte aux dévelop-
peurs et éditeurs de logiciels qui, se précipi-
tant dans la bréche, ont mis sur le marché
des programmes specialement étudies pour
le PCW ou simplement démarqués de logi-
ciels existants sur d’autres machines. Ges-
tions de fichiers, comptabilités, gestions
d'entreprises, logiciels de mise en page et
autres programmes « sérieux » se sont mul-
tiplieés. Comme si Locoscript ne suffisait pas,
il y eut méme des adaptations de fraite-
ments de texte deja existants, tel Wordstar.
Puis apparurent des logiciels plus «ludi-
ques » : dessin, musique et jeux. Des exten-
sions périphériques ont aussi vu le jour.

Méme si la plupart des possesseurs de
PCW ne I'utilisent que pour écrire et bien
qu'Amstrad continue a le présenter comme
une machine a traitement de texte, ce micro
en définitive sert a tout.

Est-ce pour contrer cette anarchie que le
nouveau PCIW 9512 voit maintenant le jour ?

Trés agréable, le nouveau
PCW 9512 peut s’imposer
si ses concurrenis
n’arrivent pas trés vite...

Extérieurement, avec sa base carrée conte-
nant un lecteur de disquettes, il ressemble
presque a un compatible PC. Peut-étre s'a-
git-il de conquérir certains acheteurs poten-
tiels habitués a un certain « look » de Ia part
des ordinateurs professionnels. Croisement
entre le PCW 8256 et le 8512, il hérite du
premier de n'avoir qu'un seul drive et du
second une mémoire vive de 512 Ko. L'écran
conserve de ses anciens un affichage de
32 lignes sur 90 colonnes, mais il échange
le vert sur noir pour du noir sur blanc ce qui,
a ce qu'il parait, fatigue moins les yeux. Le
clavier a été repensé dans un sens plus
ergonomique et, surtout, il est devenu moins
énigmatique. Fini les touches a double em-
ploi, sources d’erreur. Le coeur est composé
du clavier normal Azerty, comparable a ce-
lui des machines a écrire. Bien séparés, a
droite un vrai pavé numérique, et a gauche
les touches de fonction, presque comme
sur un PC!

Mais ces transformations ne sont que rou-
pie de sansonnet a cote des deux autres
améliorations, La premiére concerne le lo-
giciel, la seconde le materiel. Locoscript a
eté entierement repense et, tenant compte
des desiderata des clients passés, refondu
pour devenir plus agréable a utiliser. Une
fonction de mailing a été ajoutée. Les ache-

teurs frangais bénéficient méme d'une par- P
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tie initiation concoctée par Altitude XXI. Vu
I'épaisseur du mode d’emploi, ce n'est pas
du luxe. Mieux encore, il est prévu d'y inte-
grer un dictionnaire pour la correction des
fautes. Mais pas avant le début 1988.

La nouveauté matérielle concerne I'impri-
mante. Les PCW 8256 et 8512 sont équipés
d’'une imprimante matricielle a aiguilles qui,
si elle est lente et bruyante, a une qualite
d'impression plus gu'honnéte. Le fait que ce
soit une matricielle lui donne en outre la
faculté d'imprimer avec des formes et des
tailles de caractéres les plus diverses, et
surtout des graphismes. Le PCW 9512, lui,
est doté d'une imprimante a marguerite. Le
principe de la marguerite est celui de la
machine a écrire ancienne maniére : des
caractéres sculptés en relief viennent frap-
per le papier, un ruban encreur placé entre
les deux ayant la charge de noircir le papier.
Le nom de marguerite vient de la forme du
support des caractéres en relief. La qualité
est parfaite. Il existe plusieurs types de mar-
guerites avec différents types de lettres (ita-
ligue, gothique, etc.). Elles sont interchan-
geables, ce qui devrait apporter un peu de
variété dans les présentations ; mais adieu
le graphisme.

Heureusement, le PCW 9512 est équipé a
I'arriere d'un port parallele. Il permet de
brancher une autre imprimante laquelle pour-
ra éventuellement gérer les caractéres gra-
phigues. Le nouveau Locoscript contient
trois « drivers » pour gérer cette seconde
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imprimante. |l pourra s’agird'une DMP Ams-
trad, d'une compatible Epson ou d'une Dia-
blo. Ce dernier standard est plus répandu en
Grande-Bretagne qu'en France.

Le Videowriter ne connait
qu’une loi : le traitement
de texte. Remarquable,

il préfigure les machines
a écrire de demain...

Le Videowriter est un micro-ordinateur,
mais il faut le savoir pour s’en apercevoir. Sa
philosophie s'écarte radicalement de celle
du PCW. Le programme est en mémoire
morte (en ROM), donc nul besoin de faire
ingérer une disquette & la machine, aucune
instruction & taper. On branche, on allume et
ca marche. Ah si! Il faut glisser une dis-
quette dans la fente appropriée pour que les
textes tapés puissent étre sauvegardés.
Mais il s’agit bien de la seule manipulation a
effectuer. Dés les premiers gestes, le Vi-
deowriters'avere étre un outil aisé a prendre
en main, « convivial » comme on dit.

Cet aspect « machine-pour-celui-qui-n'y-
connait rien » est confirmé par la suite. Les
messages sont toujours trés clairs. Le néo-
phyte est guidé tout du long de deux ma-
niéres différentes. D'une maniere générale
d'abord. L'écran est divisé en deux parties.
La plus grande, a gauche, represente la
feuille sur laguelle vient s'inscrire le texte

Suspense, action, peur, frisson, simulation,
victoire, bagarre, match, vitesse, espace,
espion, stratégie -
4 vos manettes!
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Eclatez-vous

Portabilité

Prendre des notes dans une réunion, lors d'u
conférence de presse ou tout simplement écrire
pendant ses vacances a l'étranger, implique
d'emmener son matériel avec soi. A moins de
prévoir un long séjour, un bon emballage et un
assez grand espace de transport, les PCW et la
plupart des PC sont hors course. |
L'autonomie, le poids — environ deux kilos — et
le faible encombrement de la machine a écrire
sont de bons atouts pour un usage in sifu. Les
traitements de texte proprement dits pénétrent
urlant u & peu le marché.
de Toshiba, un compatible PC porta-
ble, couplé a I'Imprlmante Diconix 150, est dis-
ponible dans une mallette qui ne pése pas-plus‘
de 5 kilos. Fonctionnant sur piles, I'ensemble est
autonome. Il suffit d'y ajouter un traitement de
texte pour pouvoir écrire presque n'importe oi.
Son prix en fait cependant un produit de luxe. La
mallette existe en deux versions: Ulysse chez
Jansens Services coiite 20 100 F, et Philéas chez
Govem. 22500 F.
l|:»rlx du Videowriter (5 690 F) est moins prohi-
bitif, mais il pése quand méme plus de 9 kg. En
oulre, il lui faut une prise secteur pour fonction-
ner. Mais il est au moins transportable. Philips
vend méme dans ce but, pour 390 F, une sacoche
spéciale. J.-L.R.

quand on le tape sur le clavier. La plus pe
tite, a droite, donne des conseils en perma
nence sur la marche a suivre.
De fagon plus détaillée, une grosse touche
sur laquelle est écrit le mot « aide », située 2
droite du clavier, permet d'obtenir a to
moment des informations plus spécifiques
Mais le mode d'emploi est d'une telle simpli

3Mallette jeuPC:

Echecs 3D, Infiltrator, Numéro 10.
PC et compalibles 295F, Disquetf



cité qu'il est certain que cette touche est
rapidement vouée a rester inutilisée.

Les fonctions les plus habituelles d'un trai-
tement de texte se retrouvent toutes sur le
Videowriter: gestion des caractéres, des
ignes, des paragraphes et des pages. Ces
fonctions sont accessibles par des touches
qui portent leur nom, a la différence de la
plupart des autres machines (y compris le

Mallette jeu Amstrad N°1:

Express raider, Super soccer, Tai-Pan,
Xevious. Amstrad CPC.
De 195F & 245F. Cassette ou disquette.

#rix public maximum conselllé.

PCW) ou il faut appuyer sur plusieurs
touches simultanement ou successivement,
et s'en souvenir.

La gestion du texte est facilitée par son as-
pect a I'écran : il est WYSIWYG (What You
See |s What You Get) ; ce qui apparait sur
I'écran est identique a ce qui apparaitra sur
le papier : gras, souligné, centrage, etc. Cet
avantage ne se retrouve pas sur d'autres
traitements de texte. Les exceptions nota-
bles sont GEM Write (Digital Research) et
Windows Write (Microsoft) sur compatible
PC, Mac Write sur Macintosh et, de fagon
étonnante, Paragraphe sur TO 8/T0 9. Le
Videowriter est, en sus, doté d’'un diction-
naire francais de 50 000 mots, qui peut étre
consulté directement avec une touche fi-
nement nommée « ORTHO ».
On peut aussi acquérir, contre
150 F, un dictionnaire dans
une langue étrangére : anglais,
allemand, italien, espagnol ou
= encore hollandais.

La meémoire vive n'est que de 64 Ko. Cela
semble peu, comparé aux 256 ou 512 Ko
des PCW, ou aux capacités encore plus
grandes de certains PC et des Macintosh.
Mais la ruse remplace la force. Chaque fois
que I'écran est rempli, s'engage un proces-
sus de sauvegarde automatique sur dis-
quette, si bien que 2 Ko seulement sont utili-
sés en permanence. Cela évite les problé-
mes d'oublis et de coupures de courant. ||
reste 62 Ko qui serviront dés I'an prochain
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pour des utilitaires. Un mailing, par exemple,
est annoncé. Le lecteur des disquettes uti-
lise des disquettes 3 pouces 1/2, plus cou-
rantes que les 3 pouces des PCW. Chaque
disquette contient 360 Ko, en clair environ
150 pages, 75 seulement si le dictionnaire
est compris.

L'imprimante, allongée sur la machine, en
fait partie intégrante. Il s'agit d’'une impri-
mante thermique trés discréte du point de
vue sonore. Le tac-tac-tac des matricielles
est remplacé par un léger bourdonnement.
La qualité et la vitesse d'impression —
60 caractéres par seconde — sont nette-
ment supérieures a ce qu'on pourrait atten-
dre d'une imprimante thermique. Elle est
normalement prévue pour un papier spécial,
mais, aprés essai, elle fonctionne quand
méme (et plutot bien) sur du papier normal.
Celui-ci est entrainé par friction et il faut
introduire les feuilles I'une aprés 'autre. Un
chargeur de 100 feuilles sera, dit-on chez
Philips, commercialisé avant la fin de I'an-
née pour éviter I'épreuve douloureuse de
l'introduction des feuilles en cas de texte
tres long.

Compact, au moins portatif (9,5 kg), facile
d'emploi, le Videowriter se pose comme un
redoutable challenger du PCW. Surtout qu'ils
sont au coude a coude pour les prix. |l faut
guand méme relativiser. L'écran du Video-
writer ne présente que 18 lignes contre les
32 du PCW. Et puis, surtout, le Videowriter
est simple a utiliser, c'est vrai, mais il a b
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Mallette jeu Amstrad N° 2 :

Canadair, Dwarf, Starglider, Star raider 1.
Amstrad CPC.
De 149F &1 195F . Cassette ou disquette.

FRANCE IMAGE LOGICIEL

Les prix FIL sont imbattables.
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moins de possibilités que le PCW, que ce
soit pour la gestion des fichiers ou celle des
caractéres. En ce sens, le PCWs'avére plus
« pro » et plus complet. Le PCWest aussi, ne
I'oublions pas, un micro-ordinateur qui dis-
pose d'une importante logithéque et de pé-
riphériques variés.

Le Videowriter devrait donc surtout tenter
ceux qui, las des maigres capacités des
machines a écrire, voudraient seulement
gcrire de fagon plus aisée, alors que le PCW
aura deux objectifs ; les bureaux et les écri-
vains qui n'ont pas peur de la micro,

Choisir un PC ou un Mac
pour écrire peut sembler
étrange. Et pourtant...

A voir les qualités des machines spéciali-
sées dans le traitement de texte, on se de-
mande pour quelles raisons quelqu’un cher-
cherait & acquérir plutét un PCou un Mac. 11
y a, bien sOr, ceux qui possédent déja un
ordinateur. Pour 1000 a 2000 F, ceux-la
peuvent acheter un logiciel avec des capa-
cités identiques et parfois supérieures a
celles du PCW. lls auraient tort de s'en pri-
ver, puisque leur investiserent principal a
déja été fait.

Ceux pour qui I'argent n’est pas un souci se
tourneront vers Macintosh. Avec un traite-
ment de texte tel que Mac Write, ils combi-
neront la convivialité du Videowriter avec
encore plus de puissance que le PCW, no-
tamment dans la redéfinition et 'impression
des caractéres. Mais, avec I'imprimante, ca
revient a plus de 25 000 F!

Prendre un compatible PC — un Amstrad
PC 1512, par exemple —comporte certains
avantages et pas mal d'inconvénients. Des
PC,ilyen a partout. C'est le c6té rassurant :

on est sir de pouvoir utiliser son logiciel de!

traitement de texte et ses fichiers sur des
micro-ordinateurs a droite et & gauche. De
plus, il estdes cas ol il peut étre intéressant
de transmetire ses textes tres vite, par mo-
dem. La chose est possible avec les PCW,
mais ces derniers n'ont pas la présence
universelle des PC, sur laquelle on retombe
immanguablement.

Soyons terre a terre: ce sont d'abord les
utilisations professionnelles qui ont besoin
d'une telle universalité. Ceux qui écrivent le
font d'abord sur papier. s envoient leur let-
tre ou leur manuscrit de roman, mais rare-
ment la disquette qui les contient. Une com-
patibilité, pour eux, se justifie d’autant moins
gu'un compatible PC, plus une imprimante,
plus un logiciel de traitement de texte, col-
tent beaucoup plus cher que le PCW. Un
minimum de 8 000 F. Et encore, ce sera un
PC avec un seul lecteur de disquettes, pas
pratique, une imprimante bon marcheé nitrés
rapide ni trés efficace, et un logiciel bas de
gamme, pas trés puissant. Pour une qualité
honnéte et une bonne fonctionnalité, il vaut
mieux compter 10 & 12000 F. Et ce sera
encore loin d'étre parfait.

Le choix risque d'étre difficile. Les matériels
sont nombreux. Les micro-ordinateurs sont
déja légion, mais, pour les imprimantes,
c’est de hordes (plusieurs centaines) qu'il
s'agit, chacune avec ses petites différences.
Ces differences compliquent la vie de I'écri-
vain — géneralement un littéraire — qui, au
début, fait les yeux ronds devant les ques-
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tions que lui pose l'ordinateur au sujet de
codes a envoyer vers |'imprimante, L'usage
d'un traitement de texte sur PC est compli-
qué par le clavier. Celui-cin'est pas congu a
cet effet et les fonctions qu'une machine
comme le PCW appelle par I'appui sur une
seule touche exigent des contorsions digi-
tales. Il faut parfois appuyer sur trois tou-
ches simultanément. Un long apprentissage
est necessaire pour maitriser le fonction-
nement des logiciels. !

L'affaire se compligue si les lettres, au lieu
d'étre ordonnées en Azerty (clavier fran-
cais), sont de type Qwerty (anglo-saxon).
On a alors la surprise de voir un «gq» a
I'ecran lorsqu'on tape un « a » sur le clavier.

Les logiciels de traitement de texte sc
presque aussi nombreux que les imprimal
tes et de qualités tout aussi diverses. Le;
prix ne sont pas souvent le reflet de le
valeur. Pour un usage personnel, rien
sert de se payer un logiciel a prés @
10000 F, capable de trucs insensés da
personne ne se sert jamais.

La bonne fourchette se situe entre 1 000
2 000 F. Il existe des logiciels trés bon ma
ché, mais il faut s'en méfier. C'est unique
ment par charité que nous ne citero
aucun nom. En définitive, 'usage des tra
tements de texte sur PC n’est pas simp
Leur apprentissage est si long qu'un adag
courant affirme que « le meilleur traitemes
de texte est celui que I'on connait ».

L’avenir du PCW passe
paradoxalement par
son ouverture a la micro...

Le PC, trés répandu, représente une ce
taine securité d'avenir. Il offre une logithé
que tous azimuts, dont les traitements d
texte ne représentent qu'une toute peti
partie. Ce sont ses points forts. Mais il n'es
pas facile a utiliser et son prix I'écarte del
bourses plates.
Les machines a écrire gardent leur utilif
pour les textes courts et conservent la clie
tele de ceux a qui la vue d'un écran, tro
synonyme d'informatique, fait peur. Le
prix abordable n'est pas non plus & néglig
Le Videowriterrisque cependant de leur reti
rer pas mal de clients: il permet de revenl
aisément, et pour pas cher, sur des textel
passés, grace a son lecteur de disquettes:
Le PCW, lui combine plusieurs avantages
Du Videowriter, il tient sa spécificité « tra
tement de texte » et son prix modeéré. Du PG
un aspect semi-professionnel et son ouver
ture sur un monde informatique plus vast
grace a sa logithéque. Malgré un certai
manque de convivialité, ses capacites |
ont ouvert un marché bienréel et I'arrivée d
PCW 9512 parle pour son avenir,
Jean-Loup Renaul

Les possibilités des machines & écrire, des ma-
chines a traitement de texte et des ordinateurs
proprement dits fonl que des comparaisons de
prix sont aut tiquement biaisé Mais on
peut au moins savoir ce que ga coilte a 'achat.
Les PC étant innombrables, notre choix s'est
porté arbitrairement sur un Amstrad PC 1512,
son prix étant assez représentatif.

Le prix des consommables (papier, rubans en-
creurs) sont a peu prés identiques pour chaque

Les prix des traitements de texte

catégorie. Un ruban coiite de 80 4 100 F. Le prix ‘
du parier dépend surtout de sa qualité, listingou
courrier. Celui des disquettes varie selon la
taille : les 5 pouces 1/4 codtent souvent moins de
5F, les 3 pouces 1/2 moins de 20 F et les 3 pouces
prés de 25 F. Ces prix, pour une utilisation en
traitement de texte, ne doivent pas étre considé-
rés comme décisifs car quelques disquettes, par-
fois seulement une ou deux, suffisent & stocker Ia
production d’'une année entiére.

Machines vﬂi";ﬂl'r(eo Disquettes Pla:;l‘ivlll;aaprg:r la Prix en F tic
PCW 8256 256 3 pouces 170 Ko 4740
PCW 8512 512 3 pouces 720 Ko 5926
PCW 9512 512 3 pouces 720 Ko 6511
Videowriter 64 3 pouces 1/2 360 Ko 5690
PC 1512 (1) 512 5 pouces 1/4 360 Ko 9749
Macintosh + (2} 1024 3 pouces 1/2 800 Ko 25 546
Machines a écrire {3) 2/32 cartes-mémaoire 8/32 Ko 1500 /6000

associé a une imprimante DMP 3000.

ne sont pas les moins chéres.

(1) Nl s’agit d'un PC 1512 Amstrad monochrome avec deux drives, qui est livré avec un tableur, un
traitement de texte et une gestion de fichier. Pour que Iz prix soit comparable aux aulres, nous l'avons

{2) La configuration est la moins chére de toutes celles que 'on peut trouver chez Apple : un Macintosh
Plus, une imprimante image Writer il et le logiciel Mac Write.

{3) On trouve des machines a écrire trés différentes & des prix variant de 1 500 & plus de 6 000 F.

Les marques les plus courantes sont Canon, Sharp, Brother, Olympia, Rank Xerox et... IBM. Ces derniéres
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LES NEUF VIES
’ANATOLE

. Ou les heurs et malheurs d’Anatole, micro-informaticien fou
qui découvrit par neuf fois la chose informatique, essuya moult déboires et
en congut quelque amertume avant que d’atteindre, morale oblige,
un nirvana sucré et béat. Vous ne connaissez pas Anatole ? Allons donc !
Anatole dort avec son micro. Anatole ne parle plus a personne
sauf a son micro et, éventuellement, a ceux qui possedent eux-aussi un ordinateur.
Anatole réve micro, mange micro, vit micro. Anatole... c’est vous !

Tout petit déja, Anatole sembla destiné a
une grande et belle carriére scientifique. Al-
longe sous la couette, dans |'appartement
de ses parents a Copenhague, il multipliait,
soustrayait, divisait et additionnait des nom-
bres de longueur indéterminée pour trouver
le sommeil, plutdt que de comptabiliser bé-
tement les sauts ridicules d'ovidés au poil
laineux.

A partir de huitans, les opérations devinrent
plus complexes : passant du binaire a l'oc-
tal, du décimal a I'hexadécimal, il jouait les
calculateurs prodiges. Son passe-temps pré-
féré consistait a détecter les erreurs d'ar-
rondi de la calculette électronigue de son
papa. Il devint un petit genie des maths.

Ou Anatole découvre
Pinformatique

Le premier grand choc survint lors de son
dixieme anniversaire. Le pere d'Anatole, 4 la
pointe du progrés, investit une fortune co-
lossale pour installer dans son bureau un
micro-ordinateur puissant (16 Ko de mé-
moire vive, 8 Ko de mémoire morte, écran
monochrome).

Deés que la famille s'abandonnait au som-
meil du juste, Anatole s’introduisait subrep-
ticement dans I'antre du dieu informatique.
Alors, des heures durant, il tapotait le cla-
vier, vadrouillant du Basic au langage ma-
chine, écrivant maintes et maintes lignes de
programme.

Les mois et les années passant, Anatole
devint un véritable drogué incapable de se
soustraire a la machine; il en vint a lui
consacrer la moitié de son temps, fuyant
désormais I'école etla compagnie humaine,
par trop complexes et imprévisibles. L'ordi-
nateur et sa memoire fidele se transforme-
renten I'ultime refuge pour un Anatole com-
pletement déshumanisé.

Le jour de ses dix-huit ans, ses parents réa-
liserent enfin I'étendue du drame lorsqu'il
refusa de quitter le clavier pour venir souffler
les bougies du gateau. Paniqués, ils appelé-
rent les médecins a la rescousse. Trois psy-
chiatres, un peu moins bornés gque leurs
collégues, diagnostiquérent sans hésitation
le « syndrome de l'ordinateur », s I'emme-
néerent alors dans leur clinique danoise pour
le transformer & nouveau en étre humain
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acceptable. Brusquement sevré d'ordina-
teur, le cceur du pauvre petit malade I'aban-
donna lachement en pleine guérison. Ainsi
I'ordinateur prit la premiére vie d'Anatole.

Oa Anatole s’ég;iifé
dans les grands systémes

Anatole, intégré récemment dans les rangs
du Chaos Computer Club (CCC), célébre
réseau de pirates ouest-allemands, faisait
figure de chef de file pour I'organisation des
opérations les plus retentissantes du groupe.
A son initiative, plusieurs établissements
d’Etat virent leurs fichiers les plus secrets se
dévoiler innocemment, suite aux investiga-
tions répétées des « hackers ».

La célébrité I'atteignit lorsqu'il devint porte-
parole du mouvement. Tout débuta par la
mise au point du casse informatique du sie-
cle. Anatole, rivé jour et nuit & son micro-or-
dinateur, découvrit les faiblesses de protec-
tion du Vax de la Bundespost, la poste
allemande. Avec ses petits copains du CCC,
et assisté d'un avocat, il prépara une mani-
pulation grandiose, a effectuer en trois
etapes.

Premiére phase de I'opération : installer des
chevaux de Troie dans le systéme d’exploi-
tation du Vax. Les petites routines, si joli-
ment baptisées, protégent les accés des
pirates, tout en se planquant hors de la vue
des utilisateurs habituels de I'ordinateur.
Dés qu'elles fonctionnérent & la perfection,
Anatole créa un compte chéque postal bi-
don, invisible dans les fichiers.

Cette préparation menée a bien, ils décrivi-
rent par écrit I'ensemble des procédures
qu'ils allaient mettre en route la nuit. Le texte
fut déposé chez I'avocat, leur laissant la voie
etles mains libres. A la date fixée, Anatole et
ses colléegues préleverent de I'argent dans
une serie de comptes et le transférérent sur
leur propre fichier. En une nuit, plusieurs
centaines de milliers de marks transitérent,
pour enrichir la caisse noire du Chaos
Computer Club.

Une operation rentable ? Financiérement,
non : des le matin, Anatole et I'avocat réuni-
rent la presse pour expliquer et justifier 'ex-
ploit réalisé par le groupe. Chacune des
étapes fut décrite dans ses moindres dé-
tails, hormis ceux pouvant porter préjudice a

la Bundespost. Prétexte officiel avancé pz
Anatole, aunomdu CCC I'action entrepris
ne fut menée jusqu'au bout que pour dé
montrer la fragilité de la protection du Va:
Eux, membres du CCC, I'annongaient &
rendaient I'argent, mais des pirates moi
scrupuleux garderaient les bénéfices pa
devers eux. Heureux de leur bon coup, Ig
membres du CCC, toujours emmenés par
génie informatique d'Anatole, s'attaquere
aun autre sujet : le Vax de la NASA. Un soi
alors qu'il pianotait sur son PC, il entend
quelgu'un frapper doucement 3 sa portg
Attendant un membre du club, il ouvrit sa
meéfiance. Un homme d'une cinguantai
d’années, vétu d'un complet sombre péné
tra en force dans I'appartement.
Braquant Anatole d'un pistolet prolong
d'un silencieu, il lui déclara tout de go qu
venait se venger de I'escroquerie du CCG
L'homme, responsable de la sécurité info
matique a la Bundespost, avait &té viré apré;
I'opération du club. Depuis, il errait & la re
cherche d'un emploi, sans espoir d'en trou
ver jamais un. Par hasard, il découvrit I'a
dresse de celui qu'il considerait comme sof
Eersécuteur. L'intrus tira quatre balles
out portant et se grilla la cervelle. Ainsi s
consuma la deuxiéme vie d'Anatole.
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Ou Anatole s’énerve un poi
sur la téte du magnéto

Dans I'appartement, juché au sommet d’une
tour de seize étages, Anatole, I'enfant ché
d'une famille parisienne, charmait tout le
monde par sa gentillesse et son intelligence
Pour son dix-huitiéme anniversaire, ses pa
rents lui offrirent un magnifique CPC 464
justement commercialise depuis quelques
semaines. Incapable de se souvenir préci
sément de ses vies antérieures, Anatole
n'éprouva qu'un intérét naturel pour le
micro. Le soir au sortir du lycée, il chargeait
quelques logiciels de jeu obtenus avec I'or
dinateur auprés d'un commergant compré
hensif. Lorsque |'un de ses copains lui pro
posa une copie de Décathlon, il sauta su
I'occasion; enfin un programme intéres
sant! Le soir méme, installé devant son
écran, il langa le chargement.

Tout se déroulait normalement lorsque, su
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les derniers blocs, la machine annonga im-
punément | /O Error. Dix-sept minutes d'at-
tente, montre en main, pour en arriver |4 ?
Anatole ne se découragea pas et reprit I'o-
pération au début. Aprés trois essais infruc-
tueux, la patience commengait a lui man-
quer. Décidé a venir a bout de cette résis-
tance inadmissible, il saisit son manuel de
référence et commencga a étudier la procé-
dure de sauvegarde du CPC.

Le jour se levait a peine lorsqu'il découvrit
avec stupeur qu'en modifiant la position de
la téte du magnéto, il améliorait la lecture de
la cassette. Exultant, il bondit sur un tourne-
vis et éventra son micro. Le lecteur dévoila a
la vue éblouie d'Anatole ses entrailles les
plus secrétes. Un quart de tour sur la vis de
réglage et nouvelle tentative : un excellent
planning pour un samedi. La journée, entre-
coupée de descentes réguliéres dans le fri-
go et le stock de biere de son pére, fila
comme dans un réve. Et Décathlon refusait
toujours obstinément de pénétrer la mé-
moire de son ordinateur ! Intrigué par I'enté-
tement de sa machine, il dupliqua la cas-
sette frauduleuse sur la platine double-cas-
sette de sa chaine et répéta I'ensemble des
opérations avec le clone. Au beau milieu de
la nuit et du dix-neuvieme café, ses trem-
blements devinrent si forts qu'il arrivait diffi-
cilement a introduire la cassette.

Le dimanche suffit a peine pour I'écriture du
programme chargé de suppléer aux man-
quements de la routine de lecture. Alors que
le sous-programme fonctionnait & la perfec-
tion, Anatole en commanda I'enregistrement
sur cassette. Arrivé au bloc 27 de la routine,
le CPC refusa tout net d’en sauvegarder la
fin. Hors de lui, notre héros songea un ins-
tant & jeter son micro par la fenétre. Repre-
nant de justesse ses esprits, il se contenta
d'avaler méthodiquement les 120 métres de
la bande magnétique récalcitrante.

Mal informé sur la fagon d'absorber ce type
de repas, il s'étouffa lamentablement. Ainsi
s'étrangla la troisigme vie d'Anatole.
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Oua Anatole perd Ia forme
en formation

Anatale, jeune chomeur, écumait toutes les
agences de travail de la région parisienne a
larecherche d'un stage d’informatique. Pas-
sionné, il n‘avait méme pas de quoi payer
I'inscription dans le club micro de la maison
de la culture, Finalement, sa patience trouva
récompense . un organisme vaguement lig
par contrat & 'ANPE proposait de le former,
et méme de lui verser un salaire de deux
mille francs par mois.

Trepignant de joie, il se précipita dans les
locaux de son nouvel employeur. Celui-ci lui
présenta le programme : huit heures par
jour, six jours par semaine, Anatole dispose-
rait d'un micro et d'un conseiller pour |'aider
en cas de pépin. En échange, il devait s'oc-
cuper de la saisie d’un fichier sur les fouilles
archéologiques d'un professeur gateux de
la fac de Nanterre.

Dés le lundi, il attaqua le travail, le cceur en
féte. Le logiciel de gestion de fiches, congu
par une société frangaise, aurait rebuté
n'importe qui par sa lenteur, ses erreurs de
conception et son mangue d'ergonomie...
Mais Anatole touchait enfin & une machine ;
un micro tout pour lui! Ainsi, six jours par
semaine, il tapait des données, avancant
lentement mais sOrement. Lorsqu'il voulut
verifier la qualité de son travail, I'ordinateur
lui annonca benoitement que le contenu de
la disquette était inaccessible.

Appelant son conseiller a I'aide, ils cherché-
rent des heures durant la cause de ce refus
obstiné. Finalement, Anatole découvrit le fin
mot de I'histoire : il travaillait avec une dis-
quette simple face, insérée dans un lecteur
adeuxtétes. Un bug sur la face non certifiée
avait suffi & provoquer la catastrophe. Il re-
prit courageusement le travail au début.
Aprés trois jours de frappe forcenée, le re-
tard fut comblé. Heureux, Anatole lanca la
sauvegarde, oubliant la gréve des fonction-

naires. Le micro commencait & peine d
crire le fichier sur la disquette que le cour
disparut des fils électrigues.

Expliguant son malheur au conseiller, il
recuten guise de réconfort, que quolibets
lazzis. Devant I'incompréhension de s
aing, il arracha rageusement les cordo
d’'alimentation et se pendit avec, désespér
Ainsi se boucla la quatriéme vie d'Anatol

=

Od Anatole se prend au je
au lieu de travailler

Jeune cadre, particuliérement dynamiqu
Anatole sortait d'une excellente école pri
vée de formation & I'informatique. Passio
né de tout ce qui touchait & son domaine,
maitrisait a la perfection 'ensemble des utili
taires du marché PC. Chez lui, I' Amstrad P
1640 HDtronait entre la chaine Hi-Fiet I'e
semble video. A journées continues, il ac
cumulait les heures de pratique sur so
micro. Lorsqu'il décrocha un contrat au Chi
li, dans la société pétroliere nationalisée,
sauta de joie et dans |'avion. La rémunéra
tion, fort alléchante, et les immenses avan
tages offerts par un travail en Amérigue d
Sud lui tournérent la téte. Rapidement il ac
quit 'ensemble des signes de reconnais
sance des colons en col blanc. Tous le
soirs le voyaient se rendre au Café Francais,
pour accomplir les civilités obligatoirg
dans ce type de société. L'arrivée inopiné
d'un fondu de micro I'emplit de joie. Enfin, i
allait parler des nuits durant de sa seul
véritable passion : les tableurs. Malheureu
sement, le nouveau venu ne jurait que pa
les jeux. Abonné a Tilt, il importait & grand
frais toutes les nouveautés sur PC. Anatol
découvritalors un univers jusqu'alors ésoté-
rique : les simulateurs de vol.

Emerveillé, il consacra une quinzaine de
jours & I'étude systématique et minutieuse
des commandes de Flight Simulator If. Dé-
butant, il décréta I'avion impossible & piloter.
Puis, les nuits d'entrainement succédant
aux nuits d’entrainement, il parvint & décol-
ler, & virer de bord, a atterrir, bref a diriger le
coucou avec un brio inégalé. Son ami restait
des heures a contempler le mouvement
hypnotique des doigts lestes d’Anatole sur
le clavier, alors que 'avion piquant en vrille,
reprenait subitement son envol. La passion
du jeu rongeait notre héros, Les mois pas-
saient et, quotidiennement, il retournait a
son Amstirad pour s’envoler, quitter I'univers
réel et franchir les espaces électroniques
aux commandes de son avion hypothétique.
L’habitude devint si ancrée, qu'Anatole ne
supporta plus d'étre séparé de son jeu, du-
rant |es quatre heures quotidiennes de tra-
vail. Il apporta une copie de FS // au bureau.
Conscient des risques qu'il prenait, il s'en-
fermait a clé et baissait soigneusement les
stores, masquant ses activités aux collé-
gues en grande discussion sur la pelouse.
Ainsi, il consacra ses efforts & l'acrobatie
aérienne, aux frais de I'lnstitut Chilien du
Pétrole et des Richesses Miniéres. La seule
imprudence que put commetire Anatole &
cette époque consista dans la baisse nota-
ble de son rendement : au lieu de produire
un tableau par semaine, il n'en compléta
plus gu'un par mois.

Devant les allusions a peine masquées de
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ses collaborateurs, il répondait évasivement
que le climat I''ncommodait de plus en plus.
Sinalement, le grand patron s'introduisit,
sans fanfare ni trompette, dans le bureau
J'Anatole, grace au double des cles qu'il
conservait toujours autour du cou, accro-
ché & une énorme cordeliére d'or tressé.
Avisant I'écran du compatible PC, le big
Doss se mit & hurler, appela d'urgence ses
sbires & la rescousse et fit promptement
disparaitre le fautif, du staff de la société et
2e la surface du globe.

Amnesty International recherche encore a
‘heure actuelle les traces d'un coopérant
rancais disparu depuis des années au Chili.
Ainsi s'éteignit la cinquieme vie d’'Anatole.

Ou Anatole découvre
les joies de la copie

Orphelin, Anatole n'en voulait pas mains
arimper les échelons de la société. Seul
2ans sa chambre de bonne, il mettait ses
£tudes d'informatique a contribution pour
remplir son frigo et son bar. Bien informé, et
membre éminent d'un réseau international
de pirates, il passait ses nuits a déplomber
des logiciels en instance de commercialisa-
son. Pour rembourser le crédit étudiant
contracté afin d’acquérir le dernier modéle
d'Alan Sugar, le CPC 664, il se sacra ven-
deur (officieux) de logiciels. Décidé a travail-
er le plus confortablement possible, il com-
oléta, avec ses premiers bénéfices, son
£quipement. Une platine cassette & copie
rapide et un deuxiéme lecteur de disquettes
encombrérent rapidement la planche, & che-
val sur deux tréteaux, qui lui servait de table.
Son rayon de diffusion, par trop limité, le dé-
cida & passer la vitesse supérieure. Loin
d'étre totalement inconscient, il distilla des
petites annonces dans les journaux de
micro, n'indiquant ni sa véritable identité ni
son adresse. Chaque parution voyait ee
personnage énigmatique proposer des lo-
giciels pour Amstrad, a des prix defiant toute
concurrence.

Le business fonctionnait & la perfection. Les
&tudes lui laissaient suffisamment de temps
sbre pour continuer son activité de « dupli-

cateur », Le réseau lui fournissait les nou-
veautés anglaises. En échange, il envoyait
en Allemagne et aux Pays-Bas des exem-
plaires de logiciels frangais. Nombreux fu-
rent les clients qui s'attachérent les services
d'Anatole. Toujours en avance d'un temps
sur les magasins, la fortune lui sourit tres
rapidement.

Lorsqu'un nouvel acheteur, friand de toutes
les nouveautés se présenta au rendez-vous
habituel, dans I'arriere-salle d'un café, Ana-
tole ne se méfia pas plus qu’'a I'habitude. Le
client se révéla une excellente affaire: en
trois semaines, il lui fournit la totalité de ses
logiciels, en échange de liasses de billets
conséduentes.

Une nuit, alors qu'il s'évertuait & vaincre une
nouvelle protection mise au point par un
éditeur frangais, il entendit frapper a la porte.
Inquiet, il jeta un coup d'ceil par I'ceilleton.
De lautre cbté du vantail, I'acheteur si
aimable patientait, accompagné d'une poi-
gnée de policiers. Panique, il enjamba I'ap-
pui de la fenétre et grimpa sur le toit. Dans sa
chambre, un fracas épouvantable marqua
I'entrée sportive de la force publique. S'en-
fuyant au galop, il ne vit que trop tard le
cable d'antenne lové sur les tuiles humides.
Dérapant irrémédiablement, il glissa le long
de la toiture et s'envola en direction du trot-
toir, brillamment éclairé par les gyrophares.
Ainsi s’écrasa la sixieme vie d'Anatole.

Ou Anatole apprend
le francais

Sa carriere enfin démarrée, Anatole se ré-
jouissait de l'invitation lancée a son inten-
tion par I'université Paris VIl : on lui deman-
dait d'enseigner aux étudiants de DEUG les
fondements de la micro-informatique. Com-
me tout « self-made man », Anatole se ren-
gorgeait a l'idée de la chaire offerts: la
consécration touchait de son aile un fils de
paysan berrichon. ;

Décidé a mériter les éloges du collége des
professeurs, il prépara longuement son
cours. L'été durant, il s'appliqua a rédiger un
support de cours & la hauteur de ses ambi-
tions. Entiérement réalisé sur un PCW 8256,

il concocta une merveille tant pedagogique
qu'esthétique. A I'approche de la rentrée, la
nervosité le gagnait peu & peu. Saurait-il
transmettre ce savoir acquis par la pratique,
ne passerait-il pas pour un pequenot, les
étudiants le conspueraient-ils ?

Rongé d'angoisse la veille de son premier
cours, il ne dormit que d'un ceil. Epuisé avant
que d'avoir débuté sa série de conférences,
il arriva légérement en retard dans un am-
phithéatre bourré & craquer d’étudiants ju-
véniles. Un assistant zélé distribua avec cé-
|&rité le fruit de ses devoirs de vacances.
Dans I'assistance, un murmure approbateur
parcourut les rangs & la lecture de l'intro-
duction du plus beau polycopié de la fac.
Hésitant au départ, Anatole s'attacha a
oublier la présence des étudiants et démar-
ra sur les chapeaux de roues un rapide sur-
vol de la micro en France et dans le monde.
Comme tout micro-maniague, son discours
s'émaillait abondamment d’anglicismes.
Les RAM (mémoire vive) et ROM (mémoire
morte), les drives (lecteurs de disquettes) et
softs (logiciels) se bousculérent sur ses lé-
vres. Au sein de I'approbation générale des
étudiants, il détecta la présence d'un intrus,
d'un homme qu'il reconnaissait avec certi-
tude, pour I'avoir vu & |a télé.

Tout en se creusant la cervelle pour mettre
un nom sur le visage, il conclut son cours de
la semaine. Alors que I'amphi se vidait pro-
gressivement, Anatole, tout a 'excitation de
sa réussite, ne vit pas 'hnomme s'approcher.
Se retournant, il réalisa d'un coup sa mau-
vaise posture. Michel Gauche, 'académi-
cien, s'apprétait a lui asséner un discours de
son cru : « Monsieur | Vous étes la honte de
I'enseignement supérieur francais. Dans vo-
tre exposé, vous avez usé de septcentqua-
rante-trois anglicismes en lieu et place de
termes francais ddment estampillés par
l'institution la Plus Respectable de France,
et que je représente ici. Je vous attendrai
demain a I'aube sur la place des Invalides.
Anatole dut donc se créper le chignon avec
le digne héraut de notre langue nationale.
L'académicien, habile bretteur, mit d'une
botte bien ajustée un point final a la carriére
d'enseignant de notre héros. Ainsitrépassa,

au fil de I'épée, la septieme vie d'Anatole. p
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Ou Anatole chausse
de belles lunettes

Le fonctionnariat convenait parfaitement au
tempérament légérement fumiste d’Anatole.
Depuis son entrée au Ministére, vingt-cing
ans auparavant, il grimpait laborieusement
les échelons d’'une hiérarchie tatillonne et
peu pressée d'accorder une promotion. De
concours en formation interne, il était passé
de l'agrafeuse & la photocopieuse puis a la
relieuse.

Ultime victoire, dans cette carriere triste a
souhait, mais exemplaire, Anatole usait sa
santé sur un magnifique moniteur couleur
bon pour la réforme. Jour aprés jour, il rem-
plissait des formulaires CE 144 bis & I'écran,
afin d'y transférer les données vitales de
I'abattage des veaux en Basse-Normandie.
Chaque matin, avec la méthode qui le ca-
racterisait, Anatole essuyait soigneusement
les verres épais de ses lunettes a monture
d'écaille avant de s'attaquer a la pile quoti-
dienne de dossiers. Depuis quelgque temps,
il éprouvait des difficultés d'accommoda-
tion : les reflets du soleil dans I'écran 'obli-
geaient a pousser la luminosité et le
contraste du moniteur a fond.

Tous les soirs, les maux de crane le lanci-
naient, le rendant irritable. Incapable d'en
supporter plus, il se rendit & l'infirmerie pour
tester sa vision. Les résultats |'horrifierent :
malgré la correction importante accomplie
par ses bésicles, il n'arrivait pas a déchiffrer
les plus grosses lettres du tableau ophtal-
mologique. Le médecin de 'entreprise lui
conseilla vivement de changer ses verres et
de réaménager son bureau.

Nouvellement équipé de binocles a triple
foyer, Anatole s'acharna a trouver la posi-
tion idéale pour son PC 1512. Face 4 la
fenétre, le contre-jour 'empéchait de distin-
guer correctement les difféerentes options
du menu de saisie. Face au mur, les puis-
sants neons de son bureau se reflétaient
dans le tube cathodique, voilant une partie
de I'affichage.

Il résolut le probléme en batissant autour de
son ordinateur un abri constitué de cartons
de récupération, détournés du service d'ex-
pédition du Ministére. Une ampoule de quinze
walts, suspendue & l'angle de la construc-
tion, apportait I'éclairage nécessaire au
formulaire CE 144 bis collé contre le fond de
I'assemblage. Ainsi, tous les matins, le cé-
rémonial de la mise en route se trouva com-
plété d'une séance de yoga apte ale prépa-
rer aux contorsions cervicales obligatoires
dans la nouvelle pratique de ses fonctions.
Un soir, complétement épuisé, il heurta au
sortir de I'immeuble I'un de ses collegues du
service des reclamations.

Sous le choc, ses splendides lunettes neu-
ves voltigérent jusqu’au milieu de la chaus-
sée. Paniqué a l'idée de

I'investissement important

en perdition sur l'asphal-

te, Anatole se précipita au

milieu de la rue, sans la

moindre considération

pour la circulation, fréné-

tiqgue en fin de journée.

Dans un crissement de

pneus aussi violent que

pathétique, une Dodge

1951 étincelante tenta,

48

en pure perte, d'éviter le vieillard tatonnanta
quatre pattes au milieu de la voie.
Ainsi s'aplatit la huitiéme vie d’Anatole.

O4 Anatole noue
enfin avec le succés

Pélichon, maladif, sous-doué, Anatole sem-
blait voué a une vie de traine-misére. Ses
parents, guére plus reluisants, redoutaient
I'avenir glauque se profilant pour leur fils
unique et préféré. Torturés par I'angoisse, ils
ne savaient a quel saint se vouer. Soudain,
dans leur univers étriqué et grisatre, apparut
I'Espoir : Alan Sugar lancait sur le marché
ses premiers micros, les célebres CPC 464.
Se saignant aux quatre veines, les parents
d'Anatole lui offrirent I'un des premiers
exemplaires & franchir la Manche. L'ado-
lescent, d'abord rebuté par la machine se
trouva rapidement pris dans |'engrenage in-
fernal de l'informatique. Ses journées se
transformerent radicalement : de 'apathie la
plus profonde, Anatole en vint a vivre au
rythme trépidant des octets traversant la
mémoire. De son inscription au club micro
dela ville aux premieres tentatives en Basic,
Anatole garde un souvenir ému. De 1a jaiHit
sa vocation de programmeur. En effet, jour
aprés jour, il pénétrait les arcanes les plus
secrets de son ordinateur. L'étude possé-
dait enfin une valeur aux yeux de celui qui
avait eté le plus répuié des flemmards du
patelin. Bien décide a prouver au monde sa

valeur, il passa des heures a maitriser |
langage machine.
De routine en macro-commande, de don
nées en fichier, Anatole créa la structun
propre & accueillir le fruit de sa réflexio
ludigue. Ainsi naquit, dans un pittoresqu
appartement HLM de banlieue, le plus conn
de tous les logiciels micro : Mac Pan To
heureux de sa réussite, Anatole s engage
dans la deuxiéme phase de sa métamor
phose. Contrairement a nombre de ses co
religionnaires, il ne confia pas son produi
aux mains d'éditeurs affameurs d'auteur
Curieux, il collecta des monceaux d'infor:
mations et mit sur pied sa maison d'éditio
Doué soudain d’un sens des affaires mira
culeux, il commercialisa son logiciel dan
des conditions révées. Rapidement, tous le
micro-maniaques s'arrachérent ce bijou d
la programmation. Les ventes atteignant ra
pidement de sommets hlmaiayesques
embaucha une accorte secrétaire pour l'ai
der dans la duplication manuelle des cas
seftes. Les crevasses de l'acné, provo
quées par son inactivité prolongee dis
parurent enfin, laissant apparaitre un visa
doux et avenant. Son employée, charmg _
par la gentillesse et la fortune croissante
d'Anatole, lui sacrifia nombre d’heures sup-
plementarres
Enfin introduit dans la Jet Society, Anatole
ne manqua pas d'emmener sa secrétaire
avec lui lors d'un cocktail offert en son hon-
neur par le PDG d’Amstrad. Aprés la soirée
merveilleuse, ils montérent a bord de la Ja-
guar 1932 qu'il venait d'acquérir aux en-
chéres et partirent se marier incognito, dans
une petite église du Rouergue. lls furent
heureux, dans leur chateau Renaissance, et
eurent beaucoup de petits programmeurs
aussi doués que leur papa.

Michaél Thévenet



MICROLOISIRS

Alerte ! Des centaines de nouveautés envahissent
les boutiques. Lesquelles choisir ? Tilt a
tout vu, tout testé. Les jeux sont faits : & vous de lire...

Pleins feux sur I'action ! Les meilleurs jeux d’aventures se
Catégorie reine du jeu sur micro, sont rassembiés en une
elle passionne toujours autant. terrifiante parade. Que Tilt vous garde !
A découvrir d’urgence, les Bloqué dans un jeu d’aventure ? Foncez
simulations sont de plus en plus belles, découvrir les solutions
de plus en plus performantes. de ceux qui sont allés plus loin.

Les logiciels de réflexion Le panorama de tous les softs
sont sans pitié : pour les battre, de création graphique ou
il faut étre le meilleur. musicale aujourd’hui disponibles...
Tous les sports rassemblés Elles viennent d’arriver :
pour un match au finish. ce sont les derniéres nouveautés
La simulation dépasse la réalité... testées par Tilt. En urgence !

49



ACTIONY

LA MOR

Pleins feux sur l'action ! Catégorie reine du jeu sur micro, elle
continue a passionner joueurs et... programmeurs. Devant le talent de ces nouveaux
sorciers, votre pauvre existence ne tient qu’a un fil. Heureusement,
Tilt veille, nous avons franchi pour vous les portes infernales : barbares,
monstres, démons, gangsters, envahisseurs de tous poils, ont tout
tenté pour nous abattre. C’était mal nous connaitre. Nous sommes revenus, vainqueur
chargés de gloire et de trophées. Nous vous les livrons. Que Tilt vous garde...

JCIIOY
T DANS

L’ARME

Un quai de métro a minuit...
De I'ombre surgissent cing
voyous qui tournent déja au-
tour de moi. Pas la peine de
chercher midi a8 quatorze
heures, ¢a va cogner sec!
J’esquive a droite, je plonge
sur le cdté et envoie le pre-
mier de ces messieurs re-
joindre ses ancétres. Il ne
me reste que deux minutes
pour sauver ma peau !

Renegade est un logiciel excep-
tionnel ! Animation, bruitages, gra-
phisme, originalité, aucun défaut
si ce n'est celui-ci : la mission est
quasi impossible a surmonter. Le

RENEC

tion un grand nombre d'attaques
différentes. Les coups de poing,
tout d’abord, sont assez efficaces
pour peu que vous restiez dos au
mur. Vos ennemis vont malheu-
reusement tenter de vous entou-
rer et donc de cumuler leurs
coups. |l faudra alors faire appel
au chassé arriere, un coup de pied
trés puissant qui met vite K.O. I'a-
gresseur. Réussir ces deux atta-
ques nécessite cependant un trés
long entrainement. Le combat, peu
maniable puisqu'il faut a la fois se
déplacer au joystick et frapper au
clavier, risque ainsi de surprendre
les débutants. Aprées avoir connu

La bataille fait rage, déja le sang auréole le premier des ennemis,

combat peut durer des heures
avant que ne survienne le deu-
xieme tableau. Vous voici donc
sur un quai de métro. Biceps qui
crévent le tee-shirt, votre person-
nage est déja sur ses gardes. Il se
déplace au joystick dans toutes
les directions avec la souplesse
d'un boxeur professionnel. Mais
le temps est venu de passer a l'at-
taque. En plusdu maniementde la
manette, c'est le clavier qui va dé-
clencher la premiére offensive. Le
programme met & votre disposi-
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de nombreuses défaites, vous al-
lez cependant découvrir de nou-
velles attaques, mettre au point
une stratégie qui vous menera
peut-étre a la victoire !

Ainsi, vous pouvez sauter pour
eviter les dangereux coups de
chaine dans les jambes, donner
de violents coups de téte ou « éta-
ler » votre adversaire d'un superbe
chassé volant | Plus subtil encore,
et c'est 1a I'atout majeur du pro-
gramme, vous allez vite tenir
compte du décor pour venir a

bout de vos agresseurs. Premier
exemple : vous attirez I'adversaire
vers la voie du métro puis atten-
dez qu’il se place derriére vous,
prét a frapper. |l suffit alors d'un
chassé bien placé pour laisser
I'ennemi définitivement KO sur
les rails !

Une autre manoeuvre consiste a
se laisser saisir par les épaules
pour repousser I'assaillant dans le
méme goufire. La logique du pro-
gramme veut malheureusement
gue vos adversaires n'aient pas
tous la méme puissance.

Alors que ne restaient en place
que trois des adversaires, le chef
du gang survient, un boxeur puis-
sant qui ne se laisse pas prendre
aux ruses preécipitées.

Le véritable combat commence :
le « boss » posséde, tout comme

vous, un certain nombre de points
de vie.

Le tuer, c'est disloquer d'un seul
coup sa bande et accéder au
deuxiéme tableau, une lutte sans
merci, a la Mad Max, contre des
motards sur une route deéserte,
lutte que je n'ai personnellement
pu connaitre qu'aprés plusieurs
heures de jeu.

Renegade est & mon avis le meil-
leur logiciel de combat disponible
sur Amstrad (I'équivalent de Bar-
barian dans un tout autre style...).
D'un coté, la qualite de son anima-
tion, le realisme du décor (le sang
tache notre héros ou auréole la
téte des cadavres ), les bruitages
judicieux du combat... De I'autre
coté, une strategie complexe et
passionnante. A ne manquer sous
aucun prétexte !

C’est dans les plus vieilles
marmites que l'on fait les
meilleures soupes! Croyez-
moi, cette classique recette
d’aventure/action a de quoi
faire bouillir vos globules!

Votre nouvelle mission est claire ;
vous devez ressusciter |'affreuse
créature du Baron Maudit. Simple
question de temps, il vous faut
trouver un foie, des poumons, des
reins, Un coeur etun cerveau, bref,
jouer les bouchers a contresens !
Le décor de l'aventure ? Un cha-
teau bien sdr, superbe de réalis-
me! Les graphismes mettent en
place un enchainement de salles,
decoursoud'escaliers. Vieux murs
de brigues, torches qui scintillent,
la qualité graphigue garantit I'in-

L'infarctus gueite notre héroine.

térétdu jeu. Cotéanimation, votre
personnage (une drble de petite
bonne femme) trépigne de fagon
loufoque. Son ceceur bat malheu-
reusement bien vite. Le moindre
contact prolongé avec un adver-
saire et ¢c'est I'infarctus ! De la nait
la stratégie : découvrir des piéces
accueillantes pour se refaire une
santé, surveiller sans cesse son
coeur etdonc agir avec prudence.
Il est bien entendu de nombreux
objets a collecter pour vaincre le
démon. Les clefs, tout d'abord.
Elles sont au nombre de sept. Ne
pouvant en porter qu'une seule a
la fois, notre héroine doit faire de
nombreux allers-retours pour dé-
clencher I'ouverture de quelque
soixante salles ! Une pelle servira
a déterrer quelques organes, une
lampe éclairera les tombeaux obs-
curs et donnera accés a de nou-
veaux dangers.

Superbe devivacité, ce programme
tire un profit maximum d'un trés
classique scénario. Tout le plaisir
dujeu réside en fait dans I'établis-
sement du plan du chéateau, dans
la mémorisation des serrures et
des clefs, des passages difficiles
ou des salles de repos. Un « vrai»
jeu d'aventure/action, digne de la
légende du célébre Baron Von
Frankenstein !




® STRYFE

Le Grand Morvelinh lutte
sontre 'armée des Gnomes,
Une guerre sans merci s’en-
ge. Elle utilise au mieuxle
cor classique «vue aé-
rienne » des logiciels d’a-
wenture/action.
Stryfe est a ma connaissance la
2ius périlleuse et la plus rapide
mission de ce type disponible sur
Amstrad. Parlons tout d'abord du
superbe graphisme dans lequel va
“woluer notre héros. Le décor de
Siryfe est aussi joli que précis.
Jes palissades tracent le plan des
sremiers tableaux de jeu. Notre
Sersonnage va parcourir des fo-
"=ts aux labyrinthes savants, des
wiles ou des deserts, tous trés
Sien dessineés.
=en s0r, les sprites sont trés pe-
s a l'écran. Majs qu'importe.
. espace disponible sur chaque
“ableau n'en est que plus vaste et
sermet de slalomer a toute vitesse
antre vos adversaires. -
~animation du jeu est extréme-
=ent rapide. Olaf, le héros, court
1 toute vitesse pour collecter les

wesors, clefs ou potions magi—

gues. Sortant de quelques trous,
ses adversaires vont tout faire
pour lui couper la route et grigno-
ter peu a peu son maigre quotient
vital. S'il est possible de tirer sur
I'ennemi, il sera plus prudent d'é-
viter tout contact avec Iui et de
reprendre haleine dans l'une des
rares salles de repos! Signalons
enfin qu'il est possible de lancer
deux personnages dans I'aventure
et donc de mettre au point une
complexe stratégie d'entraide...

Stryfe exploite au maximum un

Naviguez entre les palissades.

scenario des plus classiques. La
vitalite de son jeu et la beauté de
ses décors passionneront les ama-
teurs du genre.

o ,—B-k% ]

A ne pas confondre avec le
célébre programme du méme
mom —de Psygnosis — dis-
ponible sur Atari ST et Ami-
ga! A mi-chemin entre la
limulatlon sg ortive et I’ar-
cade pure, Barbarian sur
Amstirad (de Palace Soft-
ware) vous lance dans un
sombat inoubliable.

“ne notice aussi claire que suc-
wncte présente le classique ma-
“ement du joystick et du clavier.
Four le reste, simple question de
“=flexes. La démonstration de
‘ordinateur donne un apergu des
sossibilités du jeu. L'animation ne
@sse rien au hasard. Les deux
juerriers se font face dans une
sedmsante clairiére, puis se lan-

tentl'un contre l'autre. L' Amstrad

e
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a sans doute rarement offert aux
joueurs un meilleur contexte gra-
phique que celui-ci. Les person-
nages sont suffisamment grands
al'ecran pour que I'on apprécie le
moindre de leurs mouvements.
Les attaques donnent lieu & des
étincelles, des éclaboussures de
sang et de trésréalistes bruitages.
Trois modes de jeu peuvent étre
selectionnés : joueur, joystick ou
clavier contre ordinateur et jeu a
deux. La ruse consiste alors a sé-
lectionner ce dernier mode pour
s'entrainer contre un ennemi im-
mobile.

Le joystick offre seize possibilités
d’action, selon que I'on presse ou
non la géchette. L'épee frappe
avec rapidité, protége tour a tour
la téte ou le buste. Le joueur peut
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Les coups d’épée abattent des adversaires de plus en plus coriaces.

s'accroupir, effectuer des roula-
des en avant et en arriére ou don-
ner de furieux coups de pieds et
de téte. La souplesse des mouve-
ments et surtout la rapidité avec
laquelle il est possible d'enchai-
ner deux actions sont sidérantes.
Plus une minute a perdre ! Votre
premier adversaire s'écroule sous
votre roulade et prend votre pre-
mier coup d'épée sur le cou. Dé-
capité net !

Appréciez au passage |'étrange
créature qui vient ramasser d’'un
pas nonchalant la dépouille de vo-

tre victime et shoote dans la téte
de I'ennemi comme dans un vul-
gaire ballon de football. Génial!
Seulement voila, sivotre deuxieme
adversaire ne se laisse plus pren-
dre a ce judicieux enchainement
(il tient davantage a sa téte...), le
troisiéme devient carrément tres
coriace !

Barbarian « doit » figurer dans vo-
tre ludothéque action ! Accrochez
le superbe poster (macho ?) au
dessus de votre lit et entrainez-
vous tous les jours au combat.
C'est un conseil d'ami!

A cheval sur un échafau-
dage, vous voulez sortir de
la. Le joystick vous aide. Il
fait apparaitre — ou dispa-
raitre — des briques. Concen-
tration nécessaire!

Alors qu'il présente un graphisme
trés classique d'action/échelle, ce
programme propose une straté-
gie de jeu assez originale. Debout
sur l'une des parties de I'échafau-
dage, votre personnage doit, pour
venir a bout du premier tableau,
ramasser une clef et atteindre la
porte de sortie. Seulement voila,
la route a suivre n'est pas tracée...
C'est vous qui allez, par simple
pression sur la gachette du joys-
tick, faire apparaitre ou disparai-
tre les briques necessaires a l'es-
calade! Le scénario laisse alors
place a de nombreuses et com-
plexes stratégies qui ne sont pas
sans rappeler celles du fameux
Boulder Dash. Qu'il « crache » une
brique ou en détruise une autre
pardes coups de téte, notre héros
doit tenir compte des nombreux
adversaires qui parcourent les ga-
leries. Au moindre contact, c'est
la mort ! |l reste bien sdr a collec-
ter divers sortileqes, a éviter les

flammes de la mort, etc.
Solomon's Key profite, outre son
originalité, d’'un contexte graphi-
que de gualité. Les salles se sui-
ventet ne seressemblent pas. Les
piéges, mis en place par l'inge-
nieuse disposition des clefs et
portesde sortie, obligent le joueur
a une constante concentration.
L'animation de I'ensemble est trés
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Le chemin de la c:'e'_ n’est pas tracé.

correcte. Un seul reproche : com-
ment supporter cette infernale mu-
sique d'accompagnement-sans
sombrer dans la démence! Un
handicap d'autant plus regretta-
ble que les bruitages du jeu méri-
tent le coup de chapeau

Que cache Triaxos ? Trois
axes, bien sir! L'action se
situe dans unenvironnement
proche deceluides gravures
d’Escher.De quois'y perdre!

Triaxosapparaitau premierabord
comme un simple logiciel d'aven-
ture/action. Le décordes sallesen
trois dimensions est d'une simpli-
cité exemplaire et vos premiers
assaillants, d'étranges robots,
s'écroulent sous I'impact de votre
fusil. Etonné par une telle naivete,
le joueur se replonge dans la no-
tice pour comprendre finalement
que Triaxos signifie bien s0r « trois
axes » ! Voici, a ma connaissance,
le premier logiciel qui propose un
tel mode de jeu. Plus qu'une sim-
ple 3D, vous allez ici marcher sur
tous les murs de chaque piéce,
jonglant avec la pesanteur et... la
logigue !

Votre mission consiste & délivrer
le prisonnier séquestré dans cet
étrange univers et & découvrir du
méme coup les quatre parties qui
composent le laser de sonde, une
arme révolutionnaire. Votre per-
sonnage, armé comme il se doit
d'un fusil futuriste, évolue dans
une animation souple et convain-

cante. I pqssede. au début, cing
batons de dynamite, un stock de
munitions illimité et un courage a
faire frémir Rambo. Tir a répéti-
tion sur-fés quatre gardes de ces
deux premiéres piéces, vous aper-
cevez soudain un étrange faisceau
au centre de la troisieme salle.
Voici venu le temps de faire mar-
cher vos méninges. Ce faisceau
n'est autre qu'un téléporteur qui
vous permet de changer de verti-
cale, autrement dit de marcher
tour a tour sur I'un ou l'autre des
murs de la piece | L'édifice s'appa-
rente donc & un cube. Une porte
visible devant vous peut disparai-
tre lorsque vous changez de verti- b

Les robots ne résistent pas au fusil.
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Un univers étrange dans lequel on marche sur les murs, sans lomber.

cale, se transformer en trappe sur
le plafond ou trou sur le sol !

Cette géométrie diabolique met
en place des déplacements sub-

tils, une évolution dontil estquasi |

ImpOSSib|e de tracer le plan. Elle

ouvre finalement la voie & une .
stratégie captivante. Votre person- |

nage va par exemple déposer un
baton de dynamite devant une
porte. Explosion, fumée, voici une
trappe qui s'ouvre sur le sol. Il suf-

fit alors de trouver un téléporteur, i

de « changer de mur » pour que la |

trappe devienne accessible, se
transforme en une classique
porte ! || est possible de se laisser
tomber dans un trou, au risque de
succomber a la chute, d'observer
enfin la carte cubique communi-
quée par le programme pour re-
pérer sa position. S'ajoutent alors
a I'ensemble les classiques col-
lectes d'objets, poses de mines ou
combats. Un casse-téte amusant,
peut-étre trop simple graphique-
ment mais dont I'originalité sédui-
ra les amateurs de logique!

® ACADEMY

Action etstratégie se mélent
avec bonheur pour cette deu-
xié@me version de Tau Ceti.
L’Académie Galcorp recrute

les meilleurs pilotes de 'u- |

nlvers.Unevmgtamedemls-
sions vont mettre al’épreuve
vos réflexes et votre sang
froid.

Académy met en place deux
phases de jeu distinctes : d'un co-
té, la stratégie avec le choix du
vaisseau, des objectifs et techni-
ques de combat; de l'autre, une
bataille passionnante bien que sou-
tenue par un graphisme assez pri-
maire. Premiere étape donc, la sé-
lection de vos premiéres condi-
tions de combat. Le joueur novice
ne posséde ici qu'un choix res-
treint : quatre missions distinctes,
trois vaisseaux et un armement
constitué de laser, missiles, fu-
sées et MAM (missiles anti-mis-

siles). La dualité action/stratégie

Bataille passionnante et précise.
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permet cependant de briser la mo-
notonie d'un tir quasi continu.
Vous allez partir & la recherche
des premieres troupes ennemies,
freiner leur progression puis re-
gagner au plus vite la base afin de
refaire le plein de carburant, re-
charger les armes, etc. Ce désor-
mais classique mode de jeu est
trés bien géré par le programme.
Pour atteindre les 90 % de bonus
nécessaires a la réussite de la
premiére mission, le joueur habile
devra compter prés de trente mi-
nutes de jeu...

Le contexte graphique d'Acade-
my est tout a la fois simple et effi-
cace. Lors des phases de sélec-
tion de vaisseaux ou de missions,
de trés beaux écrans graphiques
donnent accés au divers menus.
Pour le combat, la représentation
du décor extérieur au cockpit
aurait supporté plus de réalisme.
Aucun élément ne semble témoi-
gner, sur le sol, de la vitesse et de
I'altitude du vaisseau. Par contre,
les effets de lumiére et d'ombre
{qui dépendent de la position du
soleil) ainsi que la représentation
en 3D des batiments ennemis sont
un délice de précision !
Academy est avant tout un logi-
ciel d'ambiance. Sans comparai-
son aucune avec les simples logi-
ciels d'«action/guerre spatiale ».
Sans toutefois atteindre la straté-
gie d'Elite par exemple, Academy
fait d'ores et déja partie de la ludo-
théque des «bests » |

® THE LAST MISSION

Laderniére mission ? Certai-
nement, étant donné la pa-
nique qui régne dans ce la-
byrinthe infernal. Coté scé-
nario, rien a dire Il faut tirer
d’abord, réfléchir ensuite !

Quelle précision dans les gra-
phismes, quelle souplesse dans
'animation | Le joystick bien calé
contre la paume, vous attaquez le
premier tableau comme on se
lance téte baissée dans une aven-
ture vouée a I'échec. Votre engin
vole dans toutes les directions,
tourne & la vitesse de I'éclair et tire
plus vite que son ombre. Heureu-
sement ! Chaque salle de cet uni-
vers de folie renferme trois ou
quatre assaillants: boulons ex-
plosifs, hamburgers géants ou
rayons électrifiés, certains vous
suivent, d'autres se bornent a
boucher la seule issue disponible.
Conscients de la difficulté du jeu,
les programmateurs ont mis a vo-

tre disposition une dizaine de vies
pour chaque partie. Tout juste de
quoi visiter, avec un peu de
chance, une dizaine de salles! i
faut pourtant persévérer : le joueu
va finalement mémoriser la dispo
sition de tous les piéges, prévoi
un trajet précis et sans faille pou
— peut-étre — accéder au niveau
de jeu suivant! Epuisant... maig
trés amusant!

AT AR

La version CPC de ce logi-
ciel est assez décevante
comparée a celle du C 64.
Nemesis the Warlock n'en
demeure pas moins un bon
jeu d’action, difficile & sou-

ait et servi par une bonne
animation.

Jeu d’échelle classique et précis.
Vous faites face aux Terminateurs,
des créatures diaboliques qui
épuisent votre énergie par simple
contact. L'écran met en place un
echafaudage classique de plates-
formes. Vous pouvez dés lors sau-
ter de niveau en niveau, collec-
ter des munitions et, bien 'sdir, tuer
le maximum d’ennemis. L'anima-
tion du personnage est en ce do-

maine d'une rare précision ! Lors:
qu'il manie sa lourde épée, ce
dernier fait tournoyer I'arme aveg
réalisme. Pour le tir, une premié
pression sur la gachette du joys:
tick le meten garde avantquele
ne se déclenche ! Autant de mol
vements qui suffisent & dynamise
un jeu qui paraitrait sans cela as
sez monotone.
Coté stratégie, vous devez survei
ler sans cesse le bas de I'écran
afin de connaitre le nombre dg
Terminateurs a vaincre pour cha
ger de tableau. Une fois ce no
bre atteint (il augmente a chaque
mission), vous partez a la re
cherche de la porte de sortie
Cette derniére est malheureuse
ment cachée. |l faudra alors co
battre & nouveau avant de la dé
couvrir! Nemesis The Warlockes
un jeu 100 % action qui nécessits
une grande précision de mouve
ment. Les personnages sont as
sez grands & I'écran pour ne lais
ser libres que de rares passages
Associee au réalisme du person
nage, cette complexité assure l'i
térét d'une partie gui n'est jarn ;
monotone, pourvu que I'on résis
aux premiers tableaux... -

® WARLOCK

Dolmliord est I'ennemi du
bien. Quel n’est pas son dés-
espoirde voir apparaitre des
fées bienfaisantes ! Une fois
n’est pas coutume, vous al-
lez agir pour les forces de
I'Ombre, pour sauver Dolm-
lord

Un personnage drapé de rouge,
Dolmlord, parcourt le chateau en
tout sens. Le décor de I'aventure
est superbe. Les salles se succé-
dent dans un trés beau graphisme
en trois dimensions aux teintes
subtiles. L'impression de relief et

Le héros glisse plus qu'il ne court
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d'espace donne a la mission une
ambiance captivante. Coté ani-
mation, la démarche du person-
nage reste trés stylisée et ressem-
ble plus a un glissement qu'a une

. course effrénee. Mais qu'importe

cette simplicité pourvu que l'aven-
ture soit bien congue !

La stratégie de cette mission est
avant tout liée a votre orientation
dans le chateau. La liaison entre
les différentes salles de I'édifice
est assurée par de nombreuses
portes et trappes. Impossible de
tracer un plan précis de ce nouvel
univers puisqu'il s'étend sur plu-
sieurs étages et comporte un nom-
bre impressionnant d'issues
secrétes. :

La premiére salle visitée donne
par exemple accés a un couloir
bouché. Quant a la trappe qui
s'ouvre sur le sol, attention, elle
ne méne qu'a la mort. La stratégie
veut donc que I'on collecte une
premiére clef pour ouvrir la lourde
porte de I'enfer. Dolmlord va ainsi
rencontrer bien vite ses premiers
adversaires. Qu'il s'agisse de su-
perbes fées, de soldats ou de fan-
tdmes, vous usez d’'un sortilége
spécial avant de découvrir un fla-
con magique. Le génie du mal est
rusé. Vous allez tour a tour pren-

dre I'apparence d'un «troll » ou
d'un «goblin », puisant dans ces
mutations successives une force
nouvelle. Munid'une massed'arme,
vous pouvez par exemple détruire
certains blocs de pierre et mettre
a jour de nouvelles issues. Il fau-
dra toujours collecter les trésors
rencontrés, glaner quelque éner-
gie pour peut-étre rencontrer un
jour le sorcier blanc, votre ultime
adversaire !

Warlock est un bon logiciel d'a-
venture/action. Aussi classique

La clef ouvre la porte de Fenfer.

que soit sa stratégie, la mission
passionneratrés certainement les
amateurs du genre. La beauté du
décor et la précision du contexte
3D s’en portent garantes !

® HYDROFOOL

Pour nettoyer un bassinaqua-
tique, Sweevo chausse ses
g: mes, fixe sur son dos ses
utolll’es d’oxygéneetplon-
ge dans l'aventure. Un
contexte gralphlque origi-
nal. Chapeau
Avec Hydrofool, évoluez dans un
univers réaliste composé de grot-
{es sous-marines encombrées de
monstres aquatiques. L'animation
du personnage est convaincante :
il agite sans cesse les bras et les
jambes, s'éléve a l'aide d'une bulle
qui sort du sol et emprunte un
premier couloir. Pour nettoyer le
bassin, un seul moyen reste a vo-
tre disposition : découvrir les qua-
fre bouchons de vidange et les
ouvrir dans I'ordre adéquat. Pour

ce faire, Sweevo doit découvrir les
différents mécanismes d'ouverture
et visiter le bassin de fond en
comble. Tantot porté par une bulle
vers un eétage supérieur, tantot
aspiré par un tourbillon, notre hé-
ros se heurte bien vite a de nom-
breuxennemis. Les armes oubliées
au sol ne fonctionnent que peu de
temps. |l sera nécessaire de fré-
quemment refaire le plein d'oxy-
géne, de huiler ses articulations
pour lutter contre la rouille.
Hydrofool est un classique mais
agréable logiciel d'aventure/ac-
tion. L'originalité de son contexte
graphique suffitamplement a mo-
tiver le joueur. Un seul reproche
cependant: les bruitages de la
mission auraient mérité mieux !

Les groltes sous-marines sont envahies de monsires aquatiques.

® INERTIE

Inertie porte bien son nom.
Sur un classique scénario
d’action/labyrinthe, se dé-
veloppe ici une véritable
épreuve de souplesse et de
précision.

Buck Skygordon contre Zorglub.
Le premier, votre serviteur, part &
la recherche des savants empri-
sonnés par le deuxiéme ! Zorglub,
maitre incontesté d'un nombre
impressionnant de planéetes, garde
ces savants enfermés dans des
grottes dangereuses et hostiles.
Un module a réaction nucléaire,
un = pistolaser », et voila notre hé-
ros parti pour l'aventure.
Premiére constatation, le décor
de cette mission est aussi classi-
que que joli. Les grottes mettent
en place d'étroites galeries, entre-
coupées c¢a et la de quelques
rayons mortels. Le graphisme est
trés bien réalisé, coloré et com-
plexe. Adroite de I'écran enfin, un
radar vous dévoile une large par-
tie du souterrain, signalant au
passage les points importants du
trajet. L'intérét de cette mission
est double : d'un cété, le manie-
ment de I'appareil, de l'autre, I'uti-
lisation des objets et personnages
qui parsément la galerie.

Le point fort d'/nertie ? L'inertie!
Plus question de manier le joys-
tick atort eta travers, lasouplesse
etle sang-froid peuvent seuls vous
mener a lavictoire. Voici donc vo-
tre vaisseau positionne dans la
premiére galerie. Son maniement

Notre héros n'est jamais perdu...

est particuliérement delicat puis-
qu'il tient compte seulement d'un
ouvernail et d'un réacteur.
a pesanteur d'abord vasans cesse
ousser votre module vers le sol
'inertie ensuite accentue dange-
reusement la moindre de vos ma-
noeuvres. Slalomer entre les pa-
rois rocheuses tient alors du dé-
lire! Un exemple: vous devez,
pour tirer sur un rayon mortel,
donner un élan vertical au vais-
seau, faire demi-tour pour utiliser
le pistolaser frontal et bien vite

... un plan des environs I'accompagne.

vous redresser pour éviter la ca-
tastrophe. Epuisant !

La stratégie veut quant a elle que
vous sauviez les savants enfermés
dans les grottes. Premiére manoeu-
vre, trouver une plate-forme sus-
ceptible de recevoir votre module.
Buck Skygordon descendra en-
suite du vaisseau pour aller cher-
cher, a pied, le malheureux sa-
vant. Ajoutez a cela de multiples
objets, régénérateurs d'énergie,
d'oxygéne, etc. Du sang-froid
avant tout! Inertie s'apparente
bien sir & de nombreux logiciels
du méme type (Thrust /I, par
exemple). La qualité de son ani-
mation et la richesse de sa straté-
gie le placent en téte de liste de sa
catégorie. La continuité de I'aven-
ture mérite enfin votre attention.
Chague victoire vous communi-
que le code de la planéte suivante,
ce qui vous évitera de sans cesse
rejouer la méme mission. Le jeu
reste difficile. La preuve? Une
vingtaine de vies sont mises a vo-
tre disposition en début de partie...

® ULTRON 1

Si le scénario s’apparente
au premier abord aux clas-
siques guerres spatiales,
Ultron 1 évite I’écueil du tir
arépétition. Une subtile par-
tied’adresse etdesang-froid
est lancée. Votre mission:
désactiverles charges éner-
gétiques qui mettentendan-
ger une base spatiale.

Votre vaisseau ressemble étran-
gement & une toupie. Tout juste
armé de patience, il va partir a la
conquéte de nombreuses plates-
formes pour collecter tous les
blocs d'energie visibles. Ces pla-
tes-formes sont malheureusement
vastes et compliquées de nom-
breux coudes, couloirs ou im-
passes. Seule la précision du gra-
phisme permet de diriger votre
module dans ce labyrinthe infer-
nal. Mais attention, il existe sur
cette base spatiale une inertie qui
décuple le moindre de vos mou-

vements. La «toupie» réagit au
quart de tour et I'immobiliser en
un point précis du décor tient de
la haute voltige. Il faut pourtant
éviter tout choc (mortel !) contre
les parois des plates-formes et
saisir des charges énergetiques
minuscules !

Pur délice pour les amateurs d'é-
quilibre, ce travail méticuleux pro-
fite de piéges raffinés. Il est parp

scomg-nuoonG
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De I'énergie sur Ia plate-forme.
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exemple des aimants qui captent
votre vaisseau et le détruisent, des
lasers qui tirent dans toutes les
directions et vous obligent a pré-
voir un itinéraire d'approche pré-
cis et toujours les bords de la pla-
te-forme qu'il ne faut méme pas
effleurer.

Ultron 1estun casse-téte infernal,
fort heureusement servi par une
animation de qualité et un brui-
tage propice a la concentration !
Calme et patience sont requis
pour cette mission « spéciale ».

sEORE-DOOOOG
JBYSTIEK

Le vaisseau ressemble & une toupie.

® HEARTL

Heartland est un monde de
magie. Relatée dans un livre
mystérieux, son histoire ne
finira bien que si vous réu-
nissez les pages volées du
dernier chapitre. De 'aven-
ture dans 'action.

Au maximum de son énergie, le
sauveur d'Heartiand apparait
dans la premiére piéce d'un vaste
édifice. Son arme: un chapeau

d'une fagonintelligente. Manié au
joystick, votre personnage répond
a une animation sans faille. Pas-
sant d'une piéce & l'autre par des
portes magiques, il va bien sdr
collecter de nombreux objets et
sortileges.

La stratégie qui s'attache au choix
de ces trouvailles est ingénieuse.
Il sera par exemple nécessaire de
connaitre la puissance de chacune

Les pages volées du livre mystérieux sont essentielles pour avancer.

haut de forme qu'il doit lancer sur
tous ses assaillants. Le graphisme
de l'aventure et son contexte so-
nore particulierement bien fait
constituent les deux atouts ma-
jeurs du jeu. Le decor est coloré et
précis, le bruitage suffisamment
varié pour dynamiser l'action

des armes disponibles, de se lais-
ser toucher par les étoiles magi-
gues afin d'acquérir une protec-
tion toujours plus grande, etc.
Bien que relativement classique,
I'aventure tire de ces différents
atouts une spontanéité convain-
cante. A vous de jouer !

Accrochez-vous... aux lianes.
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PUSCULE
JA

Sinistre course-poursuite
dans la jungle. Pour décou-
vrir et anéantir une créature
démoniaque, vous devez tra-
verser un grand nombre de
tableaux. Des graphismes
colorés.

Notre héros saute de droite et de
gauche, monte ou descend d’'une
plate-forme a l'autre. Bien plus
utile cependant, des armes aban-
données par quelque bon genie
vont lui permettre d'éviter ses en-
nemis. Muni du bouclier, vous

pouvez par exemple ne pas perdre
trop d’énergie au contactd'un ad-
versaire. Le mini-réacteur vous
ouvre la voie des airs et, par la
méme, quelques portes cachées.
La stratégie qui découle d'un tel
maniement est aussi classique
gu'amusante. |l faudra repérer les
blocs régénérateurs afin de re-
faire fréquemment le plein d'éner-
gie, collecter des pommes «bo-
nus » et tracer au plus vite le plan
de cet univers infernal.

Seule l'animation du personnage
risque de freiner parfois votre
progression. Les sauts ne sont
pas toujours trés évidents & met-
tre en place. Il reste enfin la quali-
té du décor pour reprendre cou-
rage et quelques salles « inoffen-

Les pommes donnent tonus el bonus.
sives » pour retrouver son sang-
froid! Laissez la jungle vous
envahir. Le Crépuscule du Naja
est un jeu d'action/échelle amu-
sant et difficile. Méme s'il manque
totalement d'originalité...

Biti sur le méme scénario
que MGT, Mission présente
une aventure/action classi-
que mais efficace. Croisade
contre lescruelles créatures
du Malox, le jeu consiste a
parcourirsansencombrequel-
quezuatre-vingtssallesplei-
nes de dangers.

Une aventure comme Mission re-
pose uniquement sur la qualité de
son contexte graphique. Elleal'a-
vantage de présenter un décor en
3D simple et précis. Toutes les
salles sontidentiques quant aleur
forme générale, différentes bien
sr quant & la stratégie qu'elles
développent. Il faudra par exem-
ple éviter d'étranges mines, tuer
de curieux ressorts et enfiler au
passage les combinaisons protec-
trices qui assurent votre survie.
On retrouve avec plaisir les « blocs
élévateurs » qui sontal'originedu
succes de MGT.

Mais c'est ici I'animation du per-
sonnage qui mérite le plus d'at-
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tention. Bien que trés petit par
rapport au décor qui I'entoure, il
marche d'un pas souple et réa-
liste. Il est alors facile de profiter
de la précision du décor, de trou-

Le héros est petit mais souple.

ver avec logique le plus sar che-
min du succes! Cette aventure
manque trés certainement d'ori-
ginalité... Il s'agit plus d’une épreu-
ve de longue haleine et de ré-
flexion. Une croisade trés mania-
ble qui reste plus axée sur la
stratégie que sur l'action.

Un décor 3D de qualité, une
pincée d’ennemis bizarroi-
des et beaucoup d’originali-
té, voici l'efficace recette de
Despotik Design.

Surpris tout d'abord par la diffi-
culté du jeu, j'ai fini par en appré-
cier la finesse. Pas question ici de
guerre ou de tir a gogo, la straté-
gie est sans doute simple mais
passionnante. Isolé dans l'antre
d'un étre démoniague, vous allez
metire de I'ordre dans |'achemi-
nement d'une armée de robots.
De salle en salle, ceux-ci déambu-
lent au gré des rebonds, guidés
par des blocs fléchés. Votre but:

Un casse-téte dans chaque piéce.

DESIGN

remodeler la disposition de ces
blocs afin de permettre aux robots
de s'échapper de chaque piéce
par la bonne porte !

Original, savant et difficile, ce
«travail » est tout d’abord assez
déroutant. Diriger votre engin dans
les quatre directions, tirer (de
temps en temps) sur quelques
champignons venimeux, poubelles
ou autres adversaires, et enfin
pousser et tracter les blocs flé-
chés, ce n'est pas une mince be-
sogne... Mais une fois assimilées
les régles essentielles du jeu, quel
plaisir pour les petites cellules
grises ! Chaque piéce est un cas-
se-téte particulier. Dans l'une, il
faudra tout simplement disposer
deux blocs en opposition afin que
les robots rebondissent vers la
sortie. Dans une autre, le travail
commencera par la destruction
de trois poubelles, I'utilisation
d'un régénérateur et le déplace-
ment d’'un monticule étrange.
Ajoutez a cela I'originalité de vo-
tre arme : la salve, sorte de petite
soucoupe, rebondit sur les parois
avant de réintégrer votre engin.
On dépasse ici I'action pour ne
penser qu'a la stratégie.




® GAME OVER

Quand on n’a pas d’origina-
lité, il faut avoir du tonus.
Comme Game Over qui porte
bien son nom! Vous avez
trois vies avantde redevenir
poussiére!

Premier atout de Game Over, un
décorjoli et varié. Toutcommence
sous les arcades d'un sinistre cha-
teau. Des créatures volantes atta-
quent de partout. Il suffit de tirer
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dessus pour les faire disparaitre.
Viennent ensuite les habituels
monte-charge et échelles, les
monstres qui vont du fantéme vo-
lant au singe de Donkey Kong!
Coté animation, la souplesse ac-
cordée a votre évolution permet
de passer trés vite les premiers
obstacles. Déposés tout au long
du chemin, des barils renferment
différents trésors. Il faudra, pour
en découvrir le contenu, tirer sur
eux a plusieurs reprises. Une
nouvelle arme, I'amour, la fortune
ou... le vide, apparaitra alors!
Pour chaque baril «abattus, un
des indicateurs du bas de I'écran
se transforme alors en fonction du
contenu.

Cette stratégie bien connue des
amateurs d'action/échelle néces-
site plus de rapidité que de ré-
flexion. Mise a profit par un
contexte graphique et sonore de
qualite, elle développe ici un jeu
classique mais trés attachant.

Classique partie d’aventu-
re/action, cette mission
vous entraine dans un laby-
rinthe bien congu. Le décor
estagréable, coloré et assez
réaliste.

Pour venger votre beau-pére,
vous partez 4 la recherche de par-
chemins. La notice précise que
vous vous trouvez a lintérieur
d'un donjon. Heureusement! ||
tait difficile de le deviner sans
cette précision.

-e personnage s'élance dans la
premiére galerie, tue d'un coup
de pied une goule velue ets'empare
de la clef qui traine par terre.
Avenger dispose d'une animation
convaincante. Le jeu est rapide et
profite d'un bruitage simple mais
eificace. Un seul reproche en ce
qui concerne l'animation : le ta-
bleau de jeu est assez petit et le
scrolling, bien que régulier, défile
bien trop vite 8 mon godt.

ED

Cela mis a part, c'est bien entendu
la stratégie qui va bientét prendre
le dessus: retrouver les clefs,
mémoriser I'enchainement com-
plexe des salles et couloirs, col-
lecter les trésors et faire appel au
dieu Kwon pour un surplus d'é-
nergie appréciable.

Une mission qui, sans arriver a la
cheville d'un Gauntlet, tient bien
la route de I'aventure/action !

Un décor agréable mais trop petit,
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Superbe image digitalisée de
I'impénétrable visage de
Charles Bronson. Voici qui
doit vous permettre de trou-
ver le courage nécessaire a
I'aboutissementde cette mis-
sion. Et quelie mission!
Charly est un justicier solitaire.
Son but, « nettoyer » la ville des
gangs qui la terrorisent. Les rues
de la cité fourmillent de multiples

Choisissez bien vos victimes...
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personnages : simples passantes,
policiers ou matraqueurs asser-
mentés, vous devez choisir votre
premiére cible avec précision, sous
peine de grimper dans les scores
négatifs | Inutile donc de tuer les
représentants de I'ordre, les sim-
ples quidams ou les infirmiers qui
enlévent les cadavres du trottoir.
La précision du graphisme facilite
heureusement votre mission. Il n'y
a que l'animation, trés vive et par-
fois confuse, pour porter préju-
dice a I'action.

Si Death Wish 3 est avant tout un
jeu d'action, sa stratégie est &
coup sOr son meilleur atout. En
bas de I'écran, un plan de la ville
va vous permettre de localiser vo-
tre personnage, les gangs adverses
et les réserves de munitions. L'o-
rientation de votre progression
est logique et vous ménera bien
vite devant la porte d'un édifice.
Une pression sur la touche «es-

Surtout ne tuez pas les policiers, les quidams ou les infirmiers.

pace » et vous voici dans la de-
meure. Fouillez les piéces, collec-
tez les armes qui s'y trouvent
peut-étre cachées et postez-vous
a la fenétre. Le viseur sillonne la
rue a la recherche de vos enne-
mis. Une planque de toute pre-
miere qualité pourvu que person-
ne ne vienne vous surprendre par
derriére. Au milieu de tout ce tu-
multe (pas un seul moment de ré-
pit), vous ne devez pas perdre de
vue votre ultime adversaire: le

chef du gang ! Ce dernier habite
dans l'une des multiples maisons
de la ville. A vous de le déloger et
de briser par la méme la puis-
sance de son équipe !

Ce programme tire tout son inté-
rét de larichesse de sa stratégie et
de la complexité de son action. Un
seul reproche pour conclure: la
musique ininterrompue qui ac-
compagne vos efforts est cepen-
dant bien plus difficile a supporter
que le tir de I'adversaire !

Présenté comme un sport
futuriste dutrente etunieme
siécle, Ballblazer ne copie
aucune des disciplines
connues a ce jour. Relative-
ment simple dans son ma-
niement, extrémement ra-
pide lorsqu’il s’agit de vain-
cre, le programme détient
un atout de choix : son origi-
nalité. Une balle folle!

Un graphisme simple meten place

1 i 21 ATVED

deux fenétres de jeu. Chaque par-
ticipant va y suivre I'évolution
d'une balle capricieuse, d’'un « mo-
dule raquette » inhabituel, le tout
sur un vaste terrain qui défile dans
un scrolling époustouflant. Voici,
en quelques mots, le descriptif du
jeu: la balle, lancée en milieu de
terrain, rebondit sans cesse dans
toutes les directions. Vous pous-
sez votre module vers elle, tachez
de l'intercepter, de rejoindre les»

Balles et raqueties élranges pour un feu d’action plutét sportif.
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buts adverses pour marquer un
premier point.

La force de ce scenario, aussi
simple soit-il, réside dans I'éton-
nante mobilité de I'animation. Le
scrolling, par exemple, pousse
sans a-coups votre module en
avant, en arriere ou vers les cOtés
du terrain. La balle « vole » & la vi-
tesse de I'éclair, s'élance lorsque
vous «shootez », avec une prodi-
gieuse impression de puissance.
Le terrain est représenté en trois
dimensions. Son relief bombé
empéche de distinguer les buts
adverses tant qu'ils ne sont pas
suffisamment proches de vous.La
silhouette de l'adversaire va gros-
sir sous vos yeux, puis disparaitre

a I'horizon pour ensuite vous sur-
prendre de coté.

L'ambiance de cette dynamique
est réellement captivante. |l faut
bien siirentrerdans le jeu, accep-
ter la prise en main relativement
déroutante d’'un tel univers pour
ensuite profiter de l'action. La
stratégie du jeu se résume dans le
choix des adversaires : jeux a
deux ou lutte contre I'un des neuf
« droids » de force croissante. En-
fin, quelques regles « futuristes »
pour convaincre les champions :
buts qui se rétrécissent 4 chaque
point marqué, vitesse de la balle
avoisinant les deux mille km/h
pour une masse deunetonne...Le
réve fait ici illusion!

@ EMPII

Misant tantdt sur l'action,
tant6t sur la stratégie, Em-
rire vous invite a conquérir
‘espace par la force et laré-
flexion.

Vous voici & bord d’'un vaisseau

Cherchez a devenir le maitre...
trés simplement stylisé & I'écran.
Vu au travers d'un hublot, I'uni-
vers planétaire est simple et dé-
pouillé. La radio annonce une at-
taque ennemie... Votre engin, sou-
mis a une forte inertie, est en
début de partie difficile a manier.
Le combat reste cependant aisé et
I'envahisseur succombe vite sous
le feu de votre laser. Mais voici
que la stratégie apparait au retour
sur la base. |l faut tout dabord
piloter adroitement 'engin, atter-
rir pour enfin accéder au menu

d'action. Empire prouve ici la ri-
chesse de son scénario. Vous pou-
vez en effet commercer sur de
multiples planétes, charger votre
vaisseau d’hommesetde marchan-
dises afin de surpasser vos adver-
saires et devenir peu a peu le mai-
tre de cet univers. Ce sont en fait
la continuité et |a stratégie du jeu
qui créditent les phases « action »
de votre épopée |

Le graphisme trés dépouillé mis
en place par ce logiciel se double
d'une animation en 3D de qualité.
L'approche des planétes et la re-
présentation des différents éle-
ments du jeu sont souples et réa-
listes. Un seul reproche nean-
moins : le bruitage de la mission
se résume a quelques «bips»
sans intérét... Dommage !

... de l'univers vu par le hublot.

® ARMY MOVES

Army Moves estuniogiciel a
double tranchant: d’'un cé-
té, un graphisme trés sim-
ple, de I'autre, une mission
particuliérement difficile...
Ne résisteront a I'aventure
que les fanas du «boum-
boum »!

Difficile au début de dépasser les
trente secondes de jeu sans avoir
a recommencer la partie. Mais

Une belle jeep pour un jeu banal.
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quand ce qui est vrai au début I'est
encore par lasuite, ga devient tres
énervant. Alors patience...

Vous voici dans votre jeep sur une
route semée d'embiiches. Le but
du jeu consiste bien sdr a éviter le
plus longtemps possible les tirs
ennemis.

Votre engin, armé d'un lance-mis-
siles qui tire aussi bienen l'air que
droit devant lui, doit sauter par
dessus les trous de la route et dé-
truire des jeeps, hélicoptéres,
avions, etc. Bien que trés classi-
que, cette partie intéressera les
passionnés du joystick pour la
simple raison qu'elle reste difficile
a vaincre. |l faut sans cesse accé-
lérer ou freiner, sauter par dessus
I'ennemi et tirer sur tout ce qui
vole. |l s'agit d'une épreuve ou
seuls interviennent les réflexes.
Un jeu qui, sous des allures d'an-
cétre de la console (!), a le mérite
de tenir le joueur en haleine pour
un scrolling de type marathon !

® SURVIVOR

Pour assurer la survie de
I'espéce, vous devez dépo-
ser des germes dans des in-
cubateurs. Il reste a trouver
desincubateurs quelque part
dans une base spatiale de
cent quarante-deux salles...
Si Survivors'appuie sur un scéna-
rio classique, son animation gra-
phigue est originale : Vous devez
ici visiter une base spatiale de

tion. L'évolution du personnage
est d'excellente qualité. Lorsqu'il
saute, il peut par exemple prendre
de I'élan en s'accroupissant avant
de bondir. L'effet rendu est su-
perbe et trés réaliste. Le mode de
combat mérite toute votre atten-
tion. Le classique laser est ici
abandonné au profit de délicats
jets d’acide. Une pression plus ou
moins longue sur la gachette du

cent quarante-deux piéces. Votre
personnage, un robot « alien » de
bonne taille, évolue d'une dé-
marche souple et bien réalisée. ||
peut bien sir sauter en avant,
s'accroupir ou cracher de dange-
reux jets d'acides. Le décor de la
mission est fouillé au possible:
suite de salles souvent identiques
mais qui renferment toutes leurs
secrets ! C'est dans ce vaste uni-
vers que vous devrez découvrir
une dizaine d'incubateurs afin d'y
déposer les germes qui assure-
ront la survie de I'espece.

Survivor place tout son intérét
dans le realisme de son anima-

Une dizaine d'incubateurs sont cachés dans un univers frés vaste.

joystick vous permet de définir la
portée du « tir » | Vos ennemis sont
malheureusement trés résistants
et il faudra souvent emprunter les
ascenseurs pour fuir et prendre
ainsi le temps d'analyser la situa-
tion. L'étendue de votre terrain de
manoeuvre est cependant dérou-
tante. Et puisque les salles se res-
semblent beaucoup, seuls les
aliens téméraires verront un jour
le bout du tunnel. La difficulté du
jeu risque donc de décevoir cer-
tains aventuriers. 1l ne reste fina-
lement que le maniement du joueur
et la variété de vos ennemis pour
stimuler les plus résistants...

o BATMAN

Batman envahitle PCW.Yous
partez a la recherche de vo-
tre fameux équipement de
« Superman » ! La mission
consiste a retrouver et a as-
sembler les composants du
« Batcraft », un engin révolu-
tionnaire qui vous emméne-
ra trés loin de ce sinistre
labyrinthe.

Batman est, avec Head over Heels,
I'un des meilleurs logiciels d'aven-
ture/action disponibles sur PCW.
Ledécorqu'ilmeten place est tres
bien dessiné.

Salles obscures, tapis roulants,
plates-formes, ce jeu comprend
tout un systéme de piéges classi-
gues mais difficiles vaincre.
Mise en valeur par I'effet 3D, I'évo-
lution du personnage est souple
et convaincante. Batman marche

dans les quatre directions essen-
tielles, il peut ramasser les objets
quitrainent dans les salles et pos-
séder finalement des armes ou
bonus supplémentaires. Certains
conforteront son énergie, d'au-
tres le protégeront contre le contact
mortel de I'ennemi. Alors qu'il

Batman ne revient pas en arriére,



progresse dans le labyrinthe,
Batman est soumis a un enchai-
nementde piéces qui ne permet le
plus souvent gu'un seul et unique
parcours. |l est généralement im-
possible de faire marche arriére et
les rares embranchements mis en
place dans la mission ménent a la
mort. |l faudra pourtant appren-
dre & sélectionner les objets et les
armes qui ont de lI'importance et
ne pas ramasser tout ce qui traine.
Ne vous inquiétez pas ! Les mons-
tres n'attaquent que trés rarement.
lls se bornent a effectuer un trajet
régulier dans une piéce et sont
mortels seulement sion lestouche !
Bien que trés classique, cette mis-
siona l'avantage d'étre bien congue
graphiquement.

Maniable puisqu'il est toujours
possible de redéfinir les touches
du clavier, Batman posséde pour
finir un contexte sonore appré-
ciable et étonnant, vu les maigres
possibilités de la machine en ce
domaine. C'est une nouveauté sur

PCW qui n’est pas a négliger.
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Votre premiére tournée : vous déposez un journal dans chaque maison.

® PAPER
BOY

Mission originale que celle-
ci: vous voici livreur de
journaux a wvélo pour une
course contre la montre et...
contre Pobstacle!

L'aventure commence sur un trot-
toir dégagé. Vous slalomez entre
les boites a letires et tondeuses,
lancez avec précision un journal
devant chaque maison. Simple en
début de partie, la mission se
corse dés la deuxiéme tournée. Il
s'agit 1a d'éviter de plus en plus
d’obstacles et surtout de mémori-
ser, de parties en parties, l'itiné-
raire le plus ingénieux.

Paper Boy est un logiciel d'action
original. Un théme peu banal, un
graphisme précis et un scrolling
« trois-quarts » qui donne un cer-
tain relief 4 I'aventure. La mission
est pourtant difficile. Un logiciel
simple mais amusant.

LOGICIEL EDITEUR FORME | GRAPHISME |ANIMATION | BRUITAGE | INTERET |  PRIX
3D FIGHT Loriciels o * ko hkok v 13 B
3D STUNT RIDER Amsoft Dl *k Hkk dokk " )
AVIEW TO A KILL Domark 2L *kk *kckde *kk 14 B
ABSURDITY Cobra Soft LI = " = 15 A
ACADEMY GRL P Fodokdk sk Hxk 15 ]
ALIENS Electric Dreams e . *kkk —— 15 B
AMAUROTE Mastertronic S *hk kkkdh | kdkkk 13 A
AMELIE MINUIT Ere Informatique s okedk ek - 13 B
APPRENTICE (THE) Mastertronic s - ok *k 12 A
ARKANOID Imagine et o—— ok Ak - 13 B
ﬁﬁﬁﬁfg‘fﬂﬁ Palace Software: S dkkAk | dkkdk | Aok 14 B
ARMY MOVES Imagine A *kk *kok *kek 12 B
ASPHALT Ubi Soft ks e P *kek 1 B
LA IO pp— Coktel Vision o, *dek T *hk 12 B
ATAHUALPA Transoft A ke Kok ke 1 B
AVENGER Gremlin Graphics ans *kk - ok 12 B
S pURER RN (LES) Electric Dreams Pea: Hekeke Hokeke *k 11 B
BACK TO REALITY Mastertronic P e - *kk 1 B
BACTRON Loriciels KTELDISE | ek P *hkk 14 B
BALL BREAKER CRL s Akkkk | kkkkk | kkkk 17 B
BALLBLAZER Activision K7etlisa | ke ok dekdek 15 B
BALLOON CHALLENGE Virgin D=, . . - 1 B
BARBARIAN Palace Software | K7 ST dkk | kdkkkk | ok 17 B
BATMAN Océan e Fhkkh | hkkkk Kk 15 B
BATMAN Océan e ddkdk | dkkdkk ok 14 A
BATTLE OF THE PLANETS Mikro-Gen o5 *hok *dk ok 13 B
T cETiA Electric Dreams | 4 Ak k Kk *k 11 B
BILLY LA BANLIEUE Loriciels Gisg. o . . 17 B
BOB WINNER Loriciels ot dokkkk | kA | Aok 16 B
BOB WINNER Loriciels . khhkk | kkkkk | kkkkk 16 B
BOB WINNER Loriciels o Kdkkk | dkkk | kkdkk 16 c

Balloon Challenge (CPC)
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Dan Dare (CPC)

Dandy (CPC)
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LOGICIEL EDITEUR FORME |GRAPHISME [ANIMATION | BRUITAGE | INTERET PRIX
BOBBY BEARING The Edge ] Hkdk Hkkk ok 15 B
BOMB JACK Elite A ok *kk dkk 13 B
BOMB JACK i Elite s Kk *k Kk 10 B
BOULDER DASH Firstar s Fekkkk *okekok p— 14 B
BOULDER DASH Il Firstar Pl Wkkak | kdkk *kw 15 B
BREAKTHRU US Gold o - dkk *ok 5 B
BRIAN BLOODAXE The Edge A *okk ok ok 12 B
BRIDE OF FRANKENSTEIN Ariolasoft Pk - S *kk 14 B
BRIDGE IT Amsoft s *k ek kk 13 A
BRUCE LEE Data Soft Dlsg. - *kk e 13 c
BUGGY 2 Chip e *kk *kk *kk 12 B
CAMELOT WARRIORS Ariolasoft oo Hk *kkk Hodok 14 B
CANADAIR FIL i ok *k * 8 A
CAULDRON Palace Software | 7 ELISA | sk | donkk *okok 16 B
CAULDRON Ii Palace Software | K7 SLDISA- | sadun | ko | dokhkk 18 B
= LES) Softback KTELDIsO | kak | wkdk Fedkk 14 B
CESSNA OVER MOSCOU Hitech Dian. Ak ok * 7 B
CHARLY DIAMS Loriciels e *k *dek *hek 8 B
CHEVALIER BLANC (LE) Cobra Soft s *kk ok Hokok 17 B
CHIMERA Firebird Pl Fodokk Kkekok Fokok 13 B
CHOPPER SQUAD Lt e e *ohek *k 1 A
CINQUIEME AXE (LE) Loriciels s Jokeokk e Kook 14 B
CITYSLICKER ooleuson Ll *k *okk - 12 B
CLIMB IT Tynesaft aue *k hekok *% 10 A
COBRA Océan A Sk *k 12 B
CODEMANE MAT II Domark ik dkk Fokk *ok 12 B
COLONY Bulldog e Hkkok *% sk 9 A
COMBAT LYNX Durell CKP?C Frdded Hodkk Frkdkk 16 B
COMMANDO Elite ied: *hkk *kdk Tk 15 B
CONTRAPTION CRL ok *ohk *hk *hok 1 B
CON-QUEST Mastertronic B *k ok *ok 10 A
COP OUT Mikro Gen aisa. ok Kk e 13 B
COSA NOSTRA Loriciels LSRR *k *kk 7 B
COSTA CAPERS Firebird s *k *k *dekkk 12 B
CREPUSCULE DU NAJA (LE) Chip LS Fekk Tk ok ok 12 B
‘CROQUE MADAM Minipuce A *kdk . ok 14 B
CLE DONJON DU DIAMANT » Skl orG iatol ik s i 8
CURSE OF SHERWOOD (THE) |  Mastertronic oie *okkk *k *kkkok 10 A
DAN DARE Virgin L *kk okk okk 12 B
DAN DY Electric Dreams CKP?C ko Fokk ek 14 B
DARK STAR Design e *k e *k 7 B
DEATH WISH 3 Gremlin Graphics 2o ek *kk *odek 13 B
DEMAIN HOLOCAUSTE Chip and *hk ke ok £ 15 c
DENTS DE SA MERE (LES) Iygg;%’;’;t s " *kk *dk ke 14 B
DESPOTIK DESIGN Ere Informatique [ 2058 kk Tk ok 14 B
2112 AD Design Qig e ek e 15 B
DEVIL'S CASTLE Chip it Mkkhkk | dkokkk *k 15 B




LOGICIEL EDITEUR FORME GRAPHISME |ANIMATION | BRUITAGE | INTERET PRIX
DEVIL'S CROWN (THE) Probe Software | opK7,c ko —— . 14 B
DOORS OF DOOM Amsoft b * Hokk ok 1 B
DOPPLE DANGER Alligata c'i:?c *dkdk ddrkk ok 12 A
DRAGON'S LAIR Software Project o Fokdk dkkdh | Aok 15 B
DRAGON'S LAIR 1l Software Project e *kkkk *kok *okdok 1 B
DRUID Firebird o *ddck - Fkkk 14 B
DYNAMITE DAN Mirrorsoft s *kdk *hk Fkk 1 A
DYNAMITE DAN II Mirrorsoft 1 Fkdk Fkdok Ak 1 B
EDEN BLUES Ere Informatique nod *kkAk | kkkk | dkkAk 14 B
ELECTRIC WONDERLAND (Gasoline Software CFETC Lt 8 g8 ddekok ok Fodddk 12 B
EMPIRE Firebird o Kk *hk * 13 B
ENDURANCE CAL LS *k *k *k 7 B
FAIRLIGHT The Edge L *okk Sk Jek Ak 13 B
FEUD Bulldog ol *k ke . Hhokk 14 A
FIRELORD cgmftggm cK;c Fkdk hkk Fokok 13 B
FLASH Loriciels o *ok Hkk *hk 10 B
FLYSPY Mastertronic A Tk *hkk Tokk 12 B8
FORMULE (LA) Infogrames oot e —— - 14 B
FUTURE NIGHT Gremlin Graphics AL e Hkkk ek - 14 B
GALVAN Ocean o8 *kkk *kkk Hhk 13 B
GAME OVER Ocean e ko ok ok 13 B
GAUNTLET US Gold o a—— ok *okk 15 B
| GAUNTLET US Gold s Hokkdk Hkokk *kk 15 B
GHOTS'N GOBLINS Imagine UL . " *okk 14 B
GILIGAN'S GOLD Ocean o *ohk Hokk "k 10 B
| GoLIATH Rainbow e *kk — ke 11 B
lGnEEN BERET Imagine A Akkhk | dokkkk | kkk 14 B
| GREYFELL Starlight o w *k wow 10 B
'@nmm & BLAGGER Alligata pev Fdk Ak ek * 13 B
| GUNSTAR Firebird LS - - o 10 A
|mcxza Activision and: a— *kkk | kkhk 17 B
HACKER Activision oy Kkkkk | Hkkkk | kkkh 17 c
'HACKER I Activision Disa; Kkak | dkkk | kkak 16 B
HACKER Il Activision o Aarkk | kkkkk [ doax 16 c
|HARD HAT MACK Ariolasoft o *ok *khk *okk 14 B
| HEAD OVER HEELS Ocean s *dkk Khkdk | gk 15 A
HEAD OVER HEELS Ocean ohg e *k 16 B
HEARTLAND odin” 218 *hk Fkhk . 13 B8
HEPISS (L) Gobra Soft K Kk - Ak 10 A
HERBERT'S DUMMY RUN Mikro Gen o Hokk Hkk *okk 1 B
HIGHLANDER Ocean CPC Nouveauté
HIGHWAY ENCOUNTER Vortex Disa *hkk . Wk 16 B
HIVE Firebird A Aok *okekk *k T B
HUNCHBACK I| Ocean o *hk *ohk . 12 A
HYDROFOOL FIL o . ko Ak 12 B
IKARI WARRIORS Elite M ife *okkk . P 13 B
IMPOSSABALL gy K7 L2050 | sk | hdek i 15 B

Impossaball (CPC)
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ACIIONY

LOGICIEL EDITEUR FORME | GRAPHISME |ANIMATION | BRUITAGE | INTERET | PRIX
IMPOSSIBLE MISSION Epyx Disd SUKT okt k *odk *hk 12 B
INERTIE Ubi Soft K7elDisa | swin Fohdok . 15 B
INFERNAL RUNNER Loriciels e *hk *dk o 10 B
INFILTRATOR US Gold %‘g‘é Hhkdhk Fokdedede *hkk 15 B
INFODROIDE Beyond 2o *ekedk Hhk e 13 B
INTO THE EAGLES NEST Pandora Oisa. Kdekk okdek *hk 15 B
INTO OBLIVION Mastertronic D *k *k *k 6 B
IT'S A KNOCK OUT Ocean o o Akk Hokk 12 B
JACK AND THE BEANSTALK Thor o Tk Kk Tk 13 B
JAMES DEBUG Coktel Vision ere rhEx | e bl 1 &
JET SET WILLY Software Project ety *k *ok ok 8 B
KARL'S TREASURE HUNT Super Savers o *k Hkk o B B
KAT TRAP Streetwise are - Kk > 6 B
KINETIK Firebird o e e—— - 13 B
KNIGHT LORE Ultimate il Rkkk | kkkkk *k 16 B
KNIGHT TYME Mastertronic AR - i dokk 12 A
KORONIS RIFT Activision KTELDIA | weadk | awkhsk e 15 B
KUNG FOU Soft Book 20 *ekk . ok 14 B
KYA Loriciels 2 *kAk ek Hokk 12 B8
LAST MISSION (THE) Loriciels P Fokkde Fedokk *k 12 B
LEGENDE FIL Rig *ok Jekk * 10 B
LEVIATHAN English Software | "7 859 | sowken *ekkok *okk 14 A
LIGHT FORCE FIL o dokkk | dokdkk . 15 B
LODE RUNNER Broderbund D[;sg Hdkdr *khh ko 13 c
MADDOG Titus At B *odkk *Hk 15 B
MAGIC Titus CPC Nouveauta
MANHATTAN 95 Ubi Soft AL *Hkk *kkk *odok 12 B
MARACAIBO Loriciels K7 etDisa | sk o ok 14 B
MARBLE MADNESS Electronic Arts i . e *odok 16 B
MARCHE A L'OMBRE Infogrames nig —— — — 11 B

Manhattan 95 (CPC) MARTIANOIDS Ultimate e ke . *o 9 A
MASK Gremlin Graphics o, v . *ok 1 B
MASSACRE A LA TOMATE Cobra Soft e ok - *k 10 A
MELTDOWN Alligata oo *k sk *kk 5 B
MERCENAIRE Rainbow e *k *k *k 7 B
MERMAID MADNESS Electric Dreams C'g(} Hdded Hhk ke 14 B
MGT Loriciels oy N e 16 B
MGT Loriciels Greg. Khkkk | hkkkk | dkkkk 17 c
Marche & l'ombre (CPC) MICROCOSM Firebird CEC *okk *kk ok 10 B
:'gfffﬂ':l’.ﬂgg_'ﬂl Rainbow oo . e o 13 B
MISSION Loriciels biog: Hkkk *kk ok 18 8
MISSION Lariciels CPC Nouveauts
MISSION DETECTOR Cobra Soft s *hk ek . 12 B
MISSION ELEVATOR Eurogol RIS rer— Hkdk *k 16 B
MISSION OMEGA Mind Games o ok *k 2k 14 B
MLM 3D Chip Disg: *kk . Kokk 12 B
Mask (CPC) MOLECULE MAN Mastertronic e KAk dokdk ke 13 A
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SCORE
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Short Circuit (CPC)
62

LOGICIEL EDITEUR FORME | GRAPHISME |ANIMATION | BRUITAGE | INTERET PRIX
MOMIE BLUES Coktel Vision o *okk B kk 13 )
MONTY ON THE RUN Gremlin Graphics CKF'E ik ok Hrkdrdrd 12 B
N = OORY Amsoft Lt *kk *hk *hk 12 A
NEMESIS THE WARLOCK Martech - Hdk . 13 B
NEXUS Nexus KGOSO | ek | dokokik ok 15 B
NIGHT BOOSTERS Cobra Soft 2t *o *k *k 8 B
NIGHT GUNNER Digital Integration %‘;qc' *k Kdek Hk 10 B
NINJA Gremlin Graphics LS e 1 . *hk 13 B
NITROGLYCERINE Coktel Vision Dis - *okok *k 11 B
OBSIDIAN Artic S *ededook Kkk *k 12 B
OLE o B . - Fkdk 13 B8
ONE D3M oan. Ktk | kdkokk ok 15 B
OPERATION NEMO Coktel Vision g *dokk *ok | dokkk 12 c
PACIFIC Ere Informatique o dkdkk | kkkkk | kdkkk 15 B
PALITRON The Edge ens dkkk | hokkkk | dekdkok 16 B
PAPERBOY Elite ane Jokk *okkk *kk 13 B
PARABOLA Firebird L Fkk *oe *he 9 A
PIPELINE Il Mastertronic s *hk - * 12 A
POULE POSITION JAWX 2o v — *kk 13 B
PROFANATION Chip g Kk Tk x 5 B
PROHIBITION Infogrames 'g';% *kk Fkkk *kk 13 B
PROHIBITION Infogrames Rl - — v 12 c
PULSATOR Martech s Hhkk *kkk Akk 13 A
PYJAMARAMA Mikro Gen s Kkk | khkkk | kkk 14 B
RIRAMIDES (LES) Microids Disg I R 13 B
QUESTOR GCascade s " *hek —y 11 B
RALLY Il Loriciels S Fokk Sk heke Fkk 13 B
RAMBO Ocean Py *okk " ke 12 B
RANARAMA Zoowaon. . DK ok ok *k 1 B
RASPUTIN Firebird o *okek dkkk | dokkkk 14 B
REALM Firebird o Ak e . 9 A
RED SCORPION Quicksilva P *k *ohok *h 7 B
RENEGADE Ocean L dkkk | dokkkk | dkkkk 17 B
RESCUE ON FRACTALUS Activision i *Hk Hdk Sk 12 B
REVOLUTION US Gold ahe *dk Ak dokk sk 14 B
ROBBOT EreInformatique | DS KT | soakkn | dkowk Fokk 14 B
RODEO Microids s dokke ek hk *oke 11 ‘B
ROLAND AHOY Amsoft I *k ke *hk 12 A
SABOTEUR Il Ubi Soft o e *dkdke *kk 14 c
SABOTEUR I Dufell oFe Hokkk *okdk *kk 13 B
SAPIENS Loriclels o Fkk Hekkk Hkk 13 B
SCOO0BY-DOO Elite i . *k *hk 11 B
SECRET DU TOMBEAU (LE) Loriciels B *hrk hk ek 13 B
SHOCKWAY RIDER FIL et dokk Hhkk *okk 13 B
SHORT CIRCUIT Ocean i Hkkd Hokdkow *k 14 B
SKYFOX Electronic Arts | 17 ELRIS9 | seaaek *ohok Fokk 14 B
SOLOMON'S KEY US Gold ohe ok *ekk * 13 B




nara® GRAPHO

A\Bn*“‘ L'UTILITAIRE D’ANIMATION GRAPHIQUE

GRAPHO est un systéme de création graphique et d’ani-
mation pour AMSTRAD 6128. ]
GRAPHO utilise pleinement les 8 mémoires écran du 6128.

GRAPHO C’EST :
. Un éditeur graphique pour créer motifs et décors.
. Un générateur d’animation pour tester et mettre au point
VOS animations sans programiner.
. Un jeu de plus de 40 instructions (RSX) supplémen-
taires au basic pour prograimmer vos scénarios a partir

des B meérmoires écran.
. Un manuel d'utilisation & la portée de tous avec pistes
vertes pour les débutants et pistes rouges pour les initiés.

AVEC GRAPHO :

— Construisez des jeux

— Réalisez deg animations humoristiques
— Créez des spots publicitaires

— Ete...

PERIPHERIQUES UTILISABLES AVEC GRAPHO :
— Claviers : QWERTY ou AZERTY

— Disques : 1 ou 2 lecteurs de disquettes

— R joysticks ou clavier

Avec GRAPHO, parlez en termes de : séquences d’anima-
tion, avant-plans, arriére-plans, décors, collisions, pré-
sence dans une zone, copies, transferts, ete...
Laissez les difficultés techniques a4 GRAFPHO...

Lu dans CPC :
DISQUETTE AMSTRAD “TOUT EST REUNI POUR FAIRE DE VOUS UN AS DE LA
CPC 6128 PROGRAMMATION™.
“DES ANIMATIONS REUSSIES A TOUS LES COUPS”.

MRt 2hT BRI T N 25 3 1(\( L RR
* % Ok Yy e s b '***
******f*******

Déecouvrez I;AM'E}BIQUE N}apltale Mondiale du Jeu... ﬁais aussi le
pays de la Silicone Valley et du C.E.S. de LAS VEGAS, une des plus
grandes manifestations mondiales dédiées a l'informatique.
Participez simplement en créant avec GRAPHO : 1°"/2° prix : 1 voyage & LAS VEGAS (prix com-
2 categories : — JEUX (scénario, graphisme) prenant voyage aller-retour, hotel, entrée C.E.S.)
— ANIMATION (su]et &° au 80° prix : 1 boite de 10 dlsquettes 3”
composition a votre choix) 51° au 100° prix : 1 joystick pour votre Amstrad
DEPHECHEZ-VOUS | Date limite de par-
DES DEUX AU VUL -
1VOUS GAGN-EZ UN NDEUR ticipation : 31.12.87 & minuit.

OYA'GES n venre cnez voire revendeur rands magasins
1E GAGNERA AUSST! Ee S il i e

"a B LN ~] ) A NTIES S.av. Phl]lppe de Girard - 93420 VILLEPINTE §
) g ' B .08 Tél. 43.85.59.28 - Télex 270105.Réf. 912.

PRESENT A AMSTRAD EXPO

IZARD Créations - 99 .38 .85 .33
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Tarzan (CPC)
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ENERCW

BEOMES

HIEM OOOooD

Z Comme Zark Davor (CPC)

LOGICIEL EDITEUR FORME |GRAPHISME |[ANIMATION| BRUITAGE | INTERET PRIX
SORCERY Virgin s dkkk | kkdkk | ddkk 16 B
SORCERY + Virgin oisa dkkkk | dwkkk | Ak 16 8
SPACE HARRIER Elite Ll Aakk | kkkk | kkkkk 14 B
SPINDIZZY Electric Dreams K7 N R 1 1 *k 14 B
STAINLESS STEEL Mikro Gen e *okkk *edkdk *k 13 B
STARGLIDER Rainbird o dkkdok | dekkdok ok 15 B
STARGLIDER Rainbird B e *oke 15 8
STARION Melbourne House b *dk e—_— - 10 B
STARTRIKE Il Firebird i Hekkk — . 14 B
STONE ZONE Firebird Kr gL Dise *k re— o 13 B
STORM Mastertronic L *dkk *edekk ek 14 B
STRANGELOOP virgin L wokk ook *ok 10 B
STREET HAWK Ablex il B Kk Hodok 11 B
STRESS Cobra Soft i *k ok * 8 A
STRYFE Ere Informatique o dkdkh | Ak - 16 B
SURVIVANT (LE} Ere Informatique C",;"C Kkt Kk *hk 12 B
SURVIVOR US Gold ehe ek ok Kk Ak Tk 13 B
SYNDROME (LE) Cobra Soft T Jodok *okk Kokk 1 A
TANK COMMANDER Amsoft Ak *k ek * ke 8 B
TARZAN Martech g *okk Kk *k 1 B
TECHNICIAN TED Lo o Hokk *ke Hokk 10 A
TEMPEST Electric Dreams oiag. *dekok - - 14 B
THANATOS Durell Lo Jekkk Hkdok Fokkk 14 B
THRUST I Firebird P ra— o *ok 13 B
THUNDER ZONE Firebird e Kok Kk >k 8 B
| rosRUK PSS e *k ke kK 13 B
TOP GUN Ocean o *okdok e *ohek 14 B
TORNADO LOW LEVEL Vortex s e *okk Kk 13 A
TRAIL BLAZER Gremiin Graphics | 7 StRISH | ke | Awadx | dokkk 18 B
TRIAXOS Ariolasoft it e o *k 14 B
TUER N'EST PAS JOUER Ubi Soft ke *kok *dk *k 11 B8
TUER N'EST PAS JOUER Ubi Soft ool ke *okok * 8 B
ULTIMARATIO Firebird o ok hokdk *hek 12 B
ULTRON | Chip DicY. ek Hkk *hok 14 5 |
WARLOCK The Edge e *hkk | dodkkk e 14 B
WHO DARES WINS Amot g e *odokok ok & 15 B
WIZARD'S LAIR Bubble Bus s ok *okk ok 7 B —I
XARQ Electric Dreams | K7 S010 | sedk e . 14 8 |
XCEL Mastertronic o *dok ke *ohok *k 13 B ]
XENO ANF Disg. e e e 12 B
XEVIOUS US Gold/Namco ol dokkk o *k 13 B
z Rino ok #dk kK dkk 12 B '
Z COMME ZARK DAVOR Gobra Soft KTSLDIST | dodak [ ek e 15 B ]
ZAXX Chip B8 Hohok e *ook 15 & B
ZOX 2099 Loriciels e Hkkok *okdk v 13 B
zus Mad Games Plavdl e dekkk . 13 A
ZYNAPS Rt ohe *hk *hk *hk 11 B




Choisir une calculatrice

SCIENTIFIQUES PROGRAMMABLES HEWLETT PACKARD
CASIO FX 82B 9700 F CASIO FX180P_____ 17800F HP 11C 380,00 F
SHARP EL 506P 150,00 F FX 4000P 420,00.F HP 15C 74900 F
SHARP EL 512 220,00 F HP 41CV 143000 F
FINANCIERES CANON F73P 25000F | HP41CX 1890,00 F
CASIO BF 100 270,00 F
CANON « FINANCIAL » 230,00 F
SHARP EL 731 27000 F
Bl r GRAPHIQUES
HEWLETT PACKARD
HP 12C 890.00 F CASIO FX7000G 790,00 F HEWLETT PACKARD
HP 18C i 390'00 F FX8000G 1 100,00 F
PROGRAMMABLES SHARP EL 9000 95000 F | HP 28C 1950,00 F
-] b F 4 L] I & ]
Machines a écrire électroniques
CANON S61 1 980,00 F SHARP PA3100 2200,00
S70 2480,00 F PA 1050 2590,00
Connectable comme IMPRIMANTE NOUVEAUTES
PROMOTION CANON S80 1 800,00
S200 1980,00 F S90 3200,00
Ordinateurs de poche
PROMOTION SHARP PC 1247 -4 Ko RAM __ 390,00 F CASIO SCIENTIFIQUE FX 790 P 890,00 F
8 Ko RAM extensible & 16 Ko
SHARP SCIENTIFIQUE Caslo PB 1000 - 8 Ko - 1900,00 F
PC 1402 - 10 Ko RAM 870,00 F| | extensible 2 40 Ko RAM
PC 1403 - 8 Ko RAM 870,00 F| | NOUVEAUTE
CASIO FX 850 P 1250,00 F
SCIENTIFIQUE - STATISTIQUE Affichage 2 lignes, 8 Ko extensible a 40 Ko
PC 1425 - 8 Ko RAM 1 550,00 F
PC 1450 - 4 Ko RAM 1350,00 F CANON X 07 - 16 Ko 1 490,00 F
Extensible & 24 Ko s
Option Carte Mémoire Livré avec INTERFACE VIDEO (PERITEL)
B
i-BON DE COMMANDE a découper ou & recopier puis a retoumer accompagné de votre réglement par chéque bancaire & —i
| MAUBERT ELECTRONIC, 49 Bid Saint-Germain, 75005 PARIS l
| QUANTITE REFERENCE PRIX UNITAIRE PRIX TOTAL NOM |
| PRENOM I
I ADRESSE |
| FRAISDEPORT* — I
| * 35 F pour toute calculatrice de moins de 1 550 F |
L 90 F pourfes autres modeles, ainsique lesmachines  _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ TELi—— =
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TENDER IS

THE FLIGH

De plus en plus performantes, de plus en plus belles, les simulations
passionnent un public de connaisseurs. L’Amstrad, malgré des
possibilités modestes, atteint ici des sommets. A explorer d’'urgence...

Mise sur orbite, localisation,
récupération d’un satellite,
retour sur la terre, Space
Shuttle Simulator fait vivre
les multiples phases d’'une
mission périlleuse. Le meil-
leur simulateur de vol de
navette spatiale sur CPC.
Tout commence par un décollage
haut en couleur et géré par I'ordi-
nateur de bout en bout. Deux
images s'affichent a I'ecran. La
navette, vue de la tour de controle,
s'éléve aprés le classigue compte
a rebours. Votre cockpit fend les
nuages dans un scrolling assez
primaire mais qu'importe, vous
voici bientdt en orbite autour de la
terre pour un panorama qui vaut
le détour!

Qu'il s'agisse de la terre qui tour-
ne sous vos yeux ou des meteo-
rites qui fondent sur votre navette,

Mais ou se cache donc le satellite ?

le contexte graphique de la mis-
sion développe une ambiance capti-
vante. Le pilotage de I'engin est
trés délicat. Votre trajectoire peut
étre modifiée a |'aide d’ordres ta-
pés au clavier. Le but de |'opéra-
tion consiste a s'approcher suffi-
samment du satellite. Ce dernier,
repéré sur la fenétre d'observa-
tion, va bientot étre visible sur le
radar. Il faut alors sélectionner la
vue latérale de la navette, sortir le
bras manipulateur afin de charger
lappareil pour enfin rejoindre la
terre.

De toutes les manceuvres présen-
tées ici, c'est l'orientation de la
navette sur son orbite qui néces-
site le plus d’'attention. Le choix
des trajectoires est trés delicat et
les réactions de I'appareil affi-
chent une lenteur reéaliste mais
déroutante. Comme il faudra loca-
liser |e satellite dans votre espace
radar, vous devez tenir compte du
niveau de difficulté choisi. Il fait
en effet varier cet espace de vingt
a cent métres. On peut se passer
ou non des météorites, se limiter
ou non en énergie et donc en
temps, bref devenir au fil des mis-
sions un astronaute confirmé! La
simulation remplit alors son
contrat: graphisme de qualitg,

continuité dans le choix des mis-
sions et ambiance garantie... Un
soft a la fois ludique et réaliste.

Ace of Aces est un simula-
teur de vol essentiellement
ludique. Sila stratégie dece
combat aérien est trés inté-
ressante, le cété «arcade»
assure son succes.

Déja dans la phase de presenta-
tion, Ace of Aces est trés attirant.
L'instructeur vous propose un
choix de missions variées quivont
du simple entrainement au com-
bat réel. Votre attaque vise ici trois
types de cibles: l'aviation ad-
verse, les trains de ravitaillement
et les batiments de la marine en-
nemie. Il est possible de « travail-
ler » tour & tour chacune de ces
missions pour cumuler les dan-
gers dans le combat final.

Une fois votre objectif sélection-
né, la siréne d’'alerte donne le si-
gnal du départ. Une succession
d'images fixes retrace la course
de lappareil, le lancement des
moteurs et le décollage. Rien de
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tel pour se mettre dans l'ambiance
de la partie ! Le cockpit de I'avion
est déja dans les nuages, a envi-
ron 2000 pieds d'altitude. Le ta-
bleau de bord est on ne peut plus
simple : altimétre, compas, radar
et horizon artificiel. Vous appelez
la carte pour définir votre trajec-
toire et conservez un cap constant.
Le réalisme du pilotage est plus

Le moteur s’enflamme sous vos yeux...

ludique que «professionnel ». Il
s'appuie sur un graphisme clair et
coloré.

L'écran mis en place a cet effet est
superbe. On y voit tourner les
deux hélices et éventuellement
briler (en cas de panne) I'un des
moteurs ! Le méme réalisme gra-
phique est apporté au largage de
bombes. Ace of Aces est pourtant
un logiciel difficile a vaincre! Le
plus gros danger de la simulation
réside dans la force aérienne de
l'adversaire. Quelques secondes

de retard dans votre propre tir
les moteurs s'enflamment ! Aucw
possibilité de survie dans ce ca
Du fait de son aspect plus ludig
que stratégique, Ace of Aces
que de décevoir les « pros » du
lotage. Et pourtant | Pour peu g
I'on s'attache aux objectifs fixs
on comprend vite I'importance
choix des armes, de'approvisic
nement en carburant ou des m
tiples techniques d'approche. S
handicap : ne pas pouvoir déc
ler ou atterrir en temps réel !

® CHUCK

Les simulateurs de vol pren-
nent de la hauteur. Aprés
Flight Simulatorll, référence
incontestée jusqu’alors,
Chuck Yeager’s rejoint les
hautes_sphéres. Il nous a
semblé indispensable de
revenir sur ses mérites, déja
tant vantés (voit Tiit 46 et
Compatibles PC-Tilt).

A chacun son style de pilotage:
Chuck Yeager's oppose & la sa-
gesse de Flight Simulator, dont le
réalisme tient a I'exhaustivité des
commandes et & I'étendue de son
univers, la fougue de ses specta-
culaires acrobatres aériennes. Les
extraordinaires qualités d'anima-
tion du programme sautent aux
yeux dés les premiéres secondes
du vol. Chuck Yeager's donne
avec aisance l'illusion d'une conti-
nuité de mouvement, la ou de

nombreux simulateurs se conten-

Aux commandes de Chuck Yeager's, un voyage & travers les pyramides.

tent d’une succession saccac
d'images fixes. Sans cherches
évoquer des paysages reels,
éléments de relief qui composs
le décor mettent en valeur les ¢
placements rapides de I'aé
plane, comme le démontrent
slalom entre des blocs cubiq
ou une descente en piqué sur
pyramide. L'avion répond &

moindre sollicitation, invitant
pilote & d'audacieuses acroba
Les menus déroulants propos
une formation au pilotage (
cours permettent a I'apprenti
lote de se familiariser avec
commandes de I'appareil et
s'initier aux figures de voliy
ainsi que divers types de co
tition. Lors des vols d'essai, le
lote dispose d'un choix de @
torze appareils du monomg
aux jets les plus sophisti

Frissons garantis ! JF



Pendant longtemps, il a été

impossible de piloter un hé-
licoptére sur ordinateur.
Gunship arrive aujourd’hui
sur PC 1512. Un simulateur
trés réaliste.

La prise en main de Gunship est
un délice. Plusieurs tableaux dé-
finissent votre mission et vous
permettent de sélectionner votre
grade de pilote. Les écrans repré-

Pas de tir a tort et a fravers...

sentent divers rapports détaillés
entre lesquels on se déplace a
'aide du joystick. Vous choisissez
ainsi la difficulté du vol et le style
de la mission, pour ensuite étu-
dier la carte du terrain et les objec-
tifs définis par le haut comman-
dement. C'est ici que se situe le
premier atout majeur de cette su-
perbe simulation: la mission est
extrémement précise !
L'adversaire est repéré sur la car-
te. Vous devez seulement détruire
certaines de ses bases et donc
prévoir un itinéraire, un armement
et une charge de carburant com-
patibles avec I'objectif visé. Plus
de tir & tort et a travers. Gunship
fait appel a la stratégie !

Vous voici finalement & bord de
I'hélicoptére. Le tableau de bord
est simple et clair. Le maniement
de l'appareil utilise malgré tout
beaucoup de touches en plus du
simple joystick. Une carte de rap-
pel de ces touches, posée sur le
clavier, permet heureusement de
memoriser rapidement les princi-
pales commandes.

Aprés avoir lancé les moteurs,
vous engagez les rotors pour pro-
fiter du simple mais correct brui-
tage. Le graphisme du jeu est en
tout point remarquable, si I'on
considére les maigres capacités
du PC 7512 en la matiére : anima-
tion sans a-coups, souplesse au
niveau des commandes; le vol
reste réaliste.

Notons & ce propos qu'une confi-
guration EGA est prevue au pro-
gramme. La version PC de Gun-
ship profite en outre de quelques
atouts supplémentaires. Le pas-
sage entre les vues avant, droite et
gauche, par exemple, s'effectue
par scrolling et non par sauts d'i-
mages comme c'était le cas sur le
C 64. Méme effort de realisation
en ce qui concerne les tirs enne-
mis: les explosions qui «cisail-
lent » le ciel sont superbes!

Il ne vous reste plus maintenant
qu'a passer maitre dans l'art du
lancer de missiles : I'ordinateur de

..:c!—u—u-m =E=IEO=FEG==0: 000

L:

... Repérez d'abord l'adversaire.

bord, vous signale les cibles.

Il faut alors vérifier qu'il ne s'agit
pas de troupes alliées, centrer le
viseur et choisir I'arme adéquate.
Encasd'avaries techniques ou de
manque de carburant, le pilote
devra au plus vite regagner la
base afin de réparer son appareil.
Voici donc les deux qualités mai-
tresses du programme: un réa-
lisme quasi professionnel pour
une partie avant tout ludique et
captivante avec de plus une excel-
lente notice en francgais.

Fondamentalement diffé-
rent de Gunship, 3D Heli-
copter Simulator offre de
trés nombreuses possibilités
de vol. L’animation y est
malheureusement lente et
saccadée.

Le tableau de bord de I'hélicop-
tere rappelle étrangement celui
de Flight Simulator. Clair et com-
plet, il présente les classiquesins-
truments de vol auxquels s'ajoute
un radar. Pilotage facile que celui-
ci: l'appareil est mis entre vos
mains a quelques métres dusol. Il
suffit alors de pousser le manche
pour prendre de la vitesse et se-
‘ectionner son cap. Le pilote ne
peut agir ici que sur le pas des
rotors. Cette simplicité laisse pla-
c2 & de tres nombreuses options
Ze vol qui représentent en fait le

véritable « noyau » ludique.

Une barre de menus déroulants
apparaiten hautdel'écran. Elleva
permettre de sélectionner de mul-
tiples facteurs gui concernent aus-
si bien la stratégie du jeu que sa
représentation graphique al'écran.

Un tableau de bord clair et complet.

Les trois options principales sont
le vol libre, le tir sur cible et le
combat contre d'autres hélicop-
téres. Pour chacune de ces mis-
sions, vous allez charger différen-
tes scénes (elles varient selon le
pays survolé), choisir un pilote et
un adversaire. Ces derniers pos-
sedent des stratégies d’'attaque et
de défense différentes qu'il faudra
découvrir au cours du jeu.

Les autres fonctions disponibles
(accessibles également au clavier
par de complexes combinaisons
de touches) concernent les op-
tions de pilotage. Les vues exté-
rieures, tout d'abord, sont particu-
liecrement développées. Outre la
classique vue « cockpit », l'appa-
reil peut évoluer devant vous (de
la méme maniére que le célébre
Solo Flight) ou encore étre suivi
par satellite, c'est-a-dire en vue
aérienne sur une carte. Chacune
de ces représentations profite
d'un zoom puissant qui met en
évidence le réalisme du décor.
L'hélicoptére est fort bien repré-
senté. Le joueur voit tourner les
pales du rotor, s'incliner 'appa-
reil, etc. Dommage cependant gue
I'animation soit si saccadée,

A partir du cockpit, il est aussi
possible d'observer le paysage
dans toutes les directions. Mais
attention, il ne s'agit pas ici de
saut d'image mais d'un scrolling
en trois dimensions qui geére si-
multanément les déplacements
droite, gauche, haut et bas! De
quoi perdre le nord et plonger tout
droit vers le « crash » !

|l est vraiment regrettable que I'a-

nimation du programme ne soit
pas plus rapide. Le decor aurait
mérité bien mieux. De la tour de
controle aux sinistres montagnes
qui pointent a |'horizon, le pay-
sage est aussi réaliste que possi-
ble. Mises en valeur par le zoom,
les silhouettes ennemies font face
a vos missiles dans un réalisme
saisissant.

On assiste alors a une véritable
démonstration d'animation 3D, un
ballet aérien qui rappelle —la
souplesse en moins —l'excellent

Beaux écrans mais faible animation.

Chuck Yeager's Simulator!

Concu avec originalité, ce simula-
teurest freiné par les capacités de
I'ordinateur qui lui sert de sup-
port. Il n’en reste pas moins tres
agréable a piloter, trés complexe
également lorsqu'il s'agit de venir
& bout d’'une mission. Signalons
enfin qu'un menuspécial estconsa-
cre a la liaison modem de deux
pilotes pour un combat encore
plus captivant. Un accessoire qui
devrait depuis longtemps équiper
tous les simulateurs de vol !

"éiﬂ* 4 t%%fh

Le PCW profite de quelques
rares — mais savoureuses —
simulations. Ici une compi-
iation particuliérement ori-
ginale: un simulateur de
controle aérien et une bala-
de Londres/Brighton & bord
d’une locomotive & vapeur
des années trente!

Déja relativement ancien, ce pro-
gramme profite pleinement de son
adaptation sur PCW. Tout en stra-
tégie, le jeu est précis, maniable et
captivant. Votre but : gérer la tour
de contrble de I'aéroport d'Hea-
throw, l'un des plus importants
aéroports de Londres. Au centre
de I'ecran, s'étale une carte radar
qui couvre une vaste région au-
tour de l'aéroport. C'est ici que
vont apparaitre tous les appareils
que vous devez diriger.

Heathrow Air Traffic Control se
manie au clavier. Vous communi-
quez avec les différents appareils
par des ordres réalistes: matri-
cule de l'avion, opération (des-
cente, cap, etc.) puis valeur dési-
rée. L'appareil designe va immé-
diatement entreprendre la manceu-
vre voulue. Une seule piste, dé-
ployée au milieu de la carte, est
malheureusement disponible. ||
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faut donc vite jongler avec les tra-
jectoires, établir sans cesse des
plans de vol qui respectent les li-

Une seule piste pour tant d'avions.

mites d'approche, etc. Cette stra-
tégie, particulierement complexe
a manier en début de partie, de-
vient vite passionnante.

La gestion de la tour de controle
est difficile. Cependant, le pro-
gramme est congu de telle fagon
que sa maniabilité et sa précision
graphigue empéchent tout risque
de monotonie. L'écran monochro-
me du PCWet I'absence totale de
bruitage ne génent en rien la si-
mulation. |l s’agit 14 d’'une adapta-
tion «intelligente» qui comblera p-
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les amateurs de logique.

Cette compilation mérite décide-
ment la palme de I'originalité sur
PCW!Vous voici maintenant chef
mécanicien d'une locomotive &
vapeur, responsable d'un impor-
tant trafic de voyageurs a travers
I'Angleterre des années trente. La
représentation graphique de Sou-
thern Belleest comparable acelle
de Air Traffic Control. Une seule
différence, le train évolue ici sous
vos yeux. L'animation est plus
symbolique que ludigue. La lo-

comotive traverse un paysage en
trois dimensions de qualité. Le
scrolling est saccadé mais qu'im-
porte... Lafumée qui s’échappe de
lacheminée de votre engin suffita
donner l'illusion de vitesse | Votre
but est simple: trouver le juste
compromis entre vitesse et sécu-
rité, horaires et surchauffe !

Le jeu met en place sept niveaux
de difficulté qui varient selon la
longueur du trajet et le contréle
de diverses options. Le parcours
pose quelgues problémes :lalimi-

tation de vitesse ou les arréts aux
gares d'une durée limitée. Pour
prévenir une panne éventuelle,
vous surveillez la fumée de votre
engin!

La simulation profite d'un manie-
ment «clavier» trés souple, de
nombreux tableaux récapitulatifs
et d’un accélérateur de temps qui
chassera la monotonie des trop
longs trajets. Original, bien cons-
truit, un jeu aussi ludique que
stratégigue qui se doit de figurer
dans toute ludothéque pour PCW.

Locomotive a I'écran : original |

Tomahawk (PCW)
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LOGICIEL EDITEUR FORME |GRAPHISME|ANIMATION | BRUITAGE | INTERET PRIX
3D HELICOPTER SIMULATOR Sierra On Line s ek e *k 14 c
ACE OF ACES US Gold K7 gtp[gsq. Hrdkk dokdd Kk 14 B
ACROJET Microprose K7 gtP%isq, ddkdk | ek Kk 19 B
ALTER EGO Activision il = *ox = 13 A
BLUE WAR Free Game Blot | K7 2Lisa. *ok *kdk *hk 13 c
CHUCK YEAGERS Electronic Arts Bl hkdkhk | dokdk ok 18 c
COMBAT LYNX Durell Software | K7 SLRBE | sawk | dewwn *kk 17 B
CONTAMINATION Ere Informatique | 7 £L25 k% Fokdkk L5 12 B
DAMBUSTER US Gold DS - *kkk *k 16 G
DESTROYER Epyx Cig: T [ *ok 16 c
FIGHTER PILOTE Digital Integration | 7 & D[fq' *hkk | hkkkh >k 15 B
FLIGHT SIMULATCR Il Sublogic B, Kkkhk | hkhkkh | hkk 18 F
F-15 STRIKE EAGLE Microprose P Kdokokk | hdokkk ok 18 E
GATO Spectrum Holobyte o - et — 14 c
GUNSHIP Microprose Dgsé"_ ek kk ok ke 17 c
;'FE::F'!RC%%S!FHHOL Hewson Consultants Dggl ko oddeh — 13 B
%%I;Hc%%a!rnnol_ Hewson Consultants EI(?\?V Fk e —_ 15 I B
HELLCAT ACE Microprose b *kk *k Kk 10 c
IMPERIALIS Coktel Vision et *kk dokk * 10 . B
JET Sublogic Bisq. wkkk | kkkkk - 15 D
LUNAR EXPLORER Spectrum Holobyte | Died: Hokkk e *k 14 c
MERCENARY Novagen KTELDIA | sk | dkdkk Sk 19 B
MISSION DELTA Ere informatique C'g:(': — *hk Jokdek 15 B
ORBITER Spectrum Holobyte Bl P a—_— == 18 D
PYRAMIDE D'ATLANTIS Microids KTELRISA | degewkd | hkkk *kk 13 B
RED HARROWS Data Base K7 ot Do *okk kR *k 15 B
SAN PABLO Microprose B g‘%sq' khk *khk Ak 14 B
SILENT SERVICE Microprose KTSLOISA | stk | dokddk *okk 19 c
SILENT SERVICE Microprose it *okAk Hkkk Hokk 17 c
SOLO FLIGHT Microprose Disg. Sddkk | dekdon *kk 17 D
SOUTHERN BELLE Hewson Consultants | Bow ok pravanas * 14 B
SPACE MAX Final Frontier Disg. — v * 15 E
SPACE SHUTTLE SIMULATOR Loriciels Disg *hkk *ok ko Kok 15 B
SPITFIRE 40 Mirrosoft RSO0 [ ki ok *% 15 B
SPITFIRE ACE Microprose DL v ok *ok 10 B
STRIKE FORCE HARRIER Mirrarsoft KTELDISA | sedkedre | dkkx S 14 B
SUBBATTLE Epyx e kekk Fohdk *k 15 o
TOMAHAWK Digital Integration S . Hkk * 14 B
TOMAHAWK Digital Integration. Sl e Hhkk *xk 15 B




LE CHOC
DES CERVEAUX

Stratégie, finesse, intelligence, I'univers des jeux de réflexion
exige des joueurs une concentration qui ne se dément
jamais. De la simulation commerciale a « Des chiffres et des lettres »,
des wargames aux psycho-tests, les themes abordés sont
infiniment riches et chaque joueur est siir de trouver logiciel a son
goftt. Mais, quelle que soit la discipline choisie, il
faut étre, encore et toujours, le meilleur. Le défi est lancé, les
logiciels vous attendent de pied ferme. A vous de jouer !

Cholo n’abrite plus que des
robots et des ordinateurs.
Lucy, 'un d’eux, est pro-
grammé pour libérer les
humains en contrélant la
radioactivité. Il a besoin de
votre aide. Stratégie et ac-
tion se cotoient pour le plus

rand bonheur des amateurs

‘aventure.
Cholo s'appuie sur un graphisme
en trois dimensions de qualité.
Formes vectorielles, animation
souple et réaliste, vous allez visi-
ter cette ville fantdme par le biais
d'une caméra vidéo mobile. |l s'a-
giten faitd'un robot, le seul qui ait
echappé a la folie collective. Son
pilotage est aisé: le joystick et le
clavier se mélent ici pour le diri-
ger, orienter sa cameéra, tirer ou
agir. L'écran principal se partage
entre trois fenétres qui vous per-
mettent de visionner une carte ra-
dar succincte de la cité, un écran
texte ou vont apparaitre les mes-
sages de 'ordinateur et la vue ca-
mera du robot. L'évolution dans

cet univers 3D est un délice de
précision. Le scrolling est précis,
les formes géométrigues pivotent
avec souplesse devant la cameéra
lorsque vous les contournez. Le
bruitage de la mission est plus
dépouillé. Seuls les «crash» ou
tirs brisent le silence oppressant
de cet univers dévasté.

L'ambiance de cette cité fantdme
est assurément propice a la
concentration. Votre mission ne
s'apparente enrien a une course-
poursuite. |l va falloir faire preuve
de réflexion et de stratégie. Pour
sauver la population emprisonnée
dans le bunker, vous allez tout
d’abord partir a la recherche de
I'unité informatique générale de la
cité. Il s'agit d'une large batisse
qui abrite un ordinateur central, le
Cyber 1. La découverte de ce der-
nier est capitale, elle va mettre en
votre possession une série de mots
de passe qui controleront les ro-
bots atteints de folie. Muni de ces
« |aissez-passer », vous entrezdans
levifdusujet ! Ici se cotoient avec
brio action et stratégie. Il s'agit
tout d'abord de repérer un robot,
de définir son type — et donc sa

Robot Hame
RAT

La population & libérer est cachée dans ce décor en trois dimensions.

puissance — pour enfin le com-
battre et, en cas de victoire, le
convertir a votre cause. Certaines
machines, peu résistantes, vont
constituer vos premiéres cibles.
Guéries de leur folie, elles devien-
nent de précieux alliés suscepti-
bles de lutter a vos cdtés. La pro-
gression du jeu assure une conti-
nuité que seules de prudentes
sauvegardes pourront garantir.

Si Choloprésente de nombreuses
phases « action », c'estI'ambiance
de la partie qui garantit sa qualité
stratégique. Un logiciel assez dif-
ficile a vaincre mais passionnant !
On regrettera seulement la com-

plexité d'une notice peu aérée et
pas traduite en francgais...

Rohot Tupe
rikZo

Robot Hame
RAT

Les USA en Pan 2000. Les
gangs se forment et s’affron-
tent pour établir de puissants
monopoles. Se lancer dans
la lutte tient du suicide. A
moins que...

Roadwar 2000 brise la lassitude
des éternelles simulations histo-
riques. Ce wargame geénére une
lutte originale et complexe. Vous
voulez retrouver huit célébres
chercheurs et les conduire dans
un laboratoire secret afin qu'ils
mettent au point un sérum indis-
pensable. Cette mission pacifique
s'appuie cependant sur la violen-
ce. Vous devez grossir vos effec-
tifs (ils étaient de sept personnes
au depart) de quelques combat-
tants expérimentés, découvrir
toujours plus de vivres, de muni-
tions ou d'armes, bref, combattre
sans cesse de dangereux adver-
saires !

Une carte des USA vous accom-
pagne tout au long de l'aventure.
Elle est trés détaillée. Quatorze
types d'icénes y signalent les
principaux reliefs du terrain, les
villes ou positions occupées par
d'autres gangs que le v6tre, ainsi
que votre propre véhicule. Le jeu
consiste, dans un premier temps,
aparcourir laroute sur laguelle se
trouve votre équipe. Si vos dépla-
cements s'effectuent trés simple-
ment, soit au joystick, soit au cla-
vier, vous allez vite faire appel aux
fonctions «action» disponibles.

Lestouches du clavier gérent seize
opérations. Les plus importantes
concernent les décisions de re-
cherche et d'exploration. Vous
voicidans uneville, il faut y lancer
une équipe de reconnaissance,
trouver des vivres et peut-&tre en-
roler de nouveaux membres... En
début de partie, lasagesse consejl-
le de ne pas provoguer de combat.

Sur les traces de célébres savanis...

Le dialogue permet généralement
de gagner l'estime de vos pre-
miéres rencontres. Difficile d'évi-
ter trop longtemps I'affrontement.
Vous devez alors juger de la puis-
sance adverse et sélectionner celle
de votre propre assaut.

Riche de nomhreux tableaux re-
capitulatifs, la stratégie de Road-
war 2000est aussi complexe qu'in-
téressante. Le joueur, pour peu
qu'il sauvegarde frequemment la
partie, va bientot posséder des
« planques », des réserves de nour- p-
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riture, d'armes, de médicaments,
etc., et une connaissance aigué
des dangers de cet univers. La
progression de I'équipe est vite
passionnante. On en oublie la

monotonie relative de 'écran pour
ne plus penser qu'a la simple
panne de fuel qui pourrait bien
mettre fin & cette carriére pourtant
prometteuse.
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® HANS

Groupement de commer-
f,ants allemands, la Hanse
tte contre la concurrence.
Vous venez d’acquérir votre
premier comptoir a Liibeck.
Votre capital s'éléve a dix
mille marks, un bateau et
deux cents sacs de sel. Le
sel se vend bien dans toute
I’Europe. A vous d’en tirer
profit!
Hanse est un logiciel de stratégie
trés classique. Il est simple & ma-
nier, avec des graphismes tres
honorables et une mise en scéne
complexe. Chaque tour de jeu
donne la parole aux multiples
commergants. L'écran principal
est bien congu. A coté d'une trés
simple carte de |'Europe apparait
votre entrepdt. Ce dernier com-
porte six étages pour le sel, la
peau, le lin, I'huile, le miel et la
laine. De toutes ces marchandises,
seul le sel peut étre acheté & Li-
beck. Les autres denrées sont
disponibles respectivement dans
I'une des sept villes liées par le
traité de Hanse. Pour la premiére
année, il s'agit de commander le
plus de navires possible aux ar-
mateurs de la ville. Ces bateaux
ne serontdisponibles que I'an pro-
chain, c'est-a-dire au tour de jeu
suivant. Vous lancez ensuite le

Six étages pour six marchandises.
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navire que vous possédez déja
vers une ville de commerce.

Le jeu devient vite passionnant. I|
faut sans cesse acheter, vendre et
donc surveiller de prés les cours
de la Bourse. Il n'est pas que le
commerce pour occuper votre
temps. Les trés nombreux avatars
auxguels s'expose une jeune so-

'Ex uuu : 1

Lenije ef
‘oordage:

<

u:hrer OYUE
In\ #au & vendee
LORTLIE 3 COHVE

Surveillez les cours de la Bourse.

ciété ne sont pas de tout repos.
Premiére nécessité, proteger vos
entrepots d'un eventuel cambrio-
lage. Pour ce faire, vous trouvez a
Lidbeck les canons nécessaires. ||
faut également penser a l'entre-
tien des navires. Le tableau cor-
respondant indique en pourcen-
tage I'état des voiles et de la coque.
Les réparations colQtent cher mais
sont indispensables au bon fonec-
tionnement de I'entreprise ! C'est
par ailleurs I'acheminement des
marchandises qui risque le plus
d’'entraver votre progression. Les
pirates sont avides de richesses.
De nombreux batiments périront
sous leurs attaques, non sans avoir
perdu leur précieuse cargaison.
De semblables combats survien-
nent ' devant vos entrepots. s
peuvent également étre lancés
contre vos adversaires : réserves
assiégées, attaques marines, toute
une stratégie qu'il faut manier.avec
précision !

Il estd'autres problémes d'argent.
lls concernent le plus souvent les
dettes ou imp6ts. La gestion du

budget est assez souple puisqu'il
sera toujours possible de reven-
dre un entrepdt ou un navire. Mais
c’est la prison qui guette les mau-
vais payeurs, une peine qui appa-
raitra vite dans votre curriculum
vitae !

La stratégie de Hanse est donc
assez complexe pour passionner
les professionnels de ce type de
simulation. C'est assurément le
jeu a plusieurs qui mérite le plus
d'attention. Les parties sauvegar-
dées donnent lieu & de trés longs

La mor stail apites

~r Louchs -

Des batiments disparaissent en mer.

combats, jamais monotones.

Avis aux amateurs de Iogl-
que sur PCW. Plus fort que
Reversi, plus amusant
qu’Am-Stram-Dames, Blo-
cus propose un jeu de ré-
flexion a la fois simple et
passionnant.

Un échiquier encore vierge ac-
cepte a I'écran deux pions, le vo-
tre et celui de I'ordinateur. Le but
de la manceuvre : coincer |'ad-

L’'échiquier de plus en plus noir...

versaire en un minimum de coups.
Tour a tour, les deux joueurs ont
accés au mode «déplacement ».
Manié au clavier, votre pion évo-
lue de la m&me maniére qu'un ca-
valier aux échecs, c'est-a-dire
d’'une case dans un sens puis de
deux dans un autre. Vous devez
ensuite choisir, par le déplace-
ment d'un curseur, une case quel-
conque de I'échiquier et y dépo-
ser une brique. Celle-ci «ferme »
la case correspondante pour toute
la partie, et ce pour vous autant
que pour I'adversaire. L'échiquier
va donc vite se couvrir de cases
inaccessibles, limitant & chaque
fois un peu plus les possibilités de
déplacement.

A vous de savoir ne pas mettre
votre pion dans une impasse !

Le maniement de Blocus est bien
congu. L'ordinateur répond tout
d'abord a une dizaine de niveaux
de difficulté, ce qui favorise la
prise en main du logiciel. Le choix
des déplacements, geré par deux
touches du clavier, permet de ra-
pidement tester les possibilités de
mouvement en cours de partie.
Enfin, une démonstration en temps
réel pour chacun des dix niveaux
donne une idée précise de la logi-
que de l'aventure.

Aussi simple que soit la régle de
ce jeu de réflexion, la stratégie
qu'il met en place estintéressante.
Puisgu’'un joueur saute par-des-
sus trois cases en se déplagant, il
sera toujours difficile a bloguer. Si
vous pouvez alors rester loin de
I'adversaire et déposervos briques
a coté de lui, choisissez plutdt de
le rejoindre afin de disposer de
deux armes: la brique et votre
pion!

Les novices éviteront prudem-
ment les coins de I'échiquier, les
professionnels y attireront leur

... jusqu'a bloquer I'adversaire.
adversaire. Servi par un graphisme
dépouillé mais trés clair, Blocus
développe une logique pointue et
captivante. Seul défaut: il est im-
possible de jouer contre un adver-
saire humain ! Le programme n'en
demeure pas moins excellent.

® PSY(

Sous prétexte de tester vo-
tre QlI, Psycho Test propose
une série d’épreuves de ré-
flexion. Difficilede voirdans
ce programme un réel baro-
métre a cellules grises. Un
travail amusantet complexe
qui passionnerales amateurs
de logique.

La mise en place de Psycho Test
est simple : aprés une bréve intro-
duction, I'ordinateur enchaine des
épreuves de douze questions cha-
cune. Au début de la partie, elles
s'apparentent a de classiques
« chaines logiques » (quel nombre
faut-il rajouter a la suite «1, 4,
7...» 7). Il suffit de trouver le mail-
lon manguant pour voir votre Ql

{quot|ent mteliectuel) dépasser la
barre des soixante ! Viennent en-
suite quelques problémes plus
complexes qui laissent'utilisateur

Avant tout, les préseniations !



sans ressources. |l est impossible
de dépasser une question sans
avoir trouvé la réponse. La limite
temporelle du jeu (trente minutes
pour chaque groupe d'épreuves)
mettra un terme au supplice. Le
résultat apparait sur une courbe
en trois dimensions du plus bel
effet. Les moyennes affichées par
I'ordinateur concernent-elles la
population frangaise ou américai-
ne ? Toujours est-il que prés de
60 % des résultats affichent un QI

inférieur 2 80. Déplorable. De quoi
redonner espoir aux amateurs de
chiffres et de pourcentages!

Le joueur aura alors interét a ou-
blier le théme du jeu pour ne plus
porter attention qu'a la logique
seule. Le programme s'avére plus
attrayant lorsqu'il oppose de mul-
tiples partenaires.

Dommage que les problémes ne
varient pas d'une partie a l'autre. Il
est plus question de mémoire et
d’expérience que de réflexion !

Pas de surprises en ce qui
concerne ce fameux titre...
Laréalisation du programme
s’approche le plus possible
du jeu télévisé du méme
nom. Pourquoi pas ? La for-
mule fait merveille.

Rappelons le principe du jeu: la
partie regroupe deux types d'é-

NHIVEAU & = 'BE.34]
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Un bon entrainement au jeu télévisé...

preuves. La premiére vousinvitea
découvrir dans un ensemble de
huit lettres, tirées au hasard, le
mot le plus long accepté par le
dictionnaire. La deuxieme place
entre vos mains une série de nom-
bres. Il faudra les additionner,
soustraire, multiplier ou diviser
pour arriver le-plus pres possible
d'un autre nombre défini, lui aus-
si, par l'ordinateur. Un travail de
réflexion pure qui profite, notam-
ment dans sa version PC 1512,
d'un contexte graphique de bonne
qualité.

Le déroulement du jeu est trés
bien géré. Les tableaux se suivent
avec logique, le choix des lettres
ou des chiffres est facile et |a dis-
position des différentes fenétres
de jeu ne géne en rien la concen-
tration. Le temps de recherche
accordé aux joueurs est bien en-
tendu limité. Aussi sera-t-il pru-
dent de sélectionner tout d'abord
l'option « entrainement » disponi-
ble sur le menu principal. La ver-
sion CPC permet de faire varier
tous les facteurs qui entrent dans
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Les Tai Pan sont les chefs
des plus importantes socié-
tés de commercede laChine
du dix-neuviéme siécle. lci,
vous jouez ce role. Vous de-
vez collecter les fonds né-
cessaires a I’achat d’un ba-
teau, d’un équipage et de
marchandises. Une affaire
délicate !

Alors que la version Atari ST de

lacompétition : temps de réponse
plus ou moins long, voire méme
infini; cing niveaux de difficulté
qui vont agir sur la selection des
lettres et des chiffres; entraine-
mental'une ou al'autre des épreu-
ves, etc. Cette souplesse de jeu
est particuliérement judicieuse et
maniable.

La version PC 1512 profite & mon
avis d'un meilleur contexte gra-
phigue etd'une mise en place plus
précise. |l reste enfin a parler de
I'option « probléme » accessible
au menu du CPC. Vous y propo-
sez vos propres grilles de chiffres
ou de |ettres afin de laisser le soin
a l'ordinateur de trouver seul la
meilleure solution. Un atout de
premiere qualité pour battre avec
aisance lesconcurrents « télé » ou
tricher au scrabble! Un bon en-
trainement que ce logiciel pour un
jeu connu, mais nécessitant une
grande élasticité d'esprit face aux
combinaisons.

Une habitude de réflexion qui peut
s'acqueérir face 4 un adversaire qui
al'avantage de ne jamais se lasser.
Si la majorité des programmes de
réflexion misent sur ce genre de
problémes, Des chiffres et des let-
Ires apparait comme le support
idéal pour des compétitions fami-
liales. Simple & manier, disposant
d’'un dictionnaire complet, le pro-
gramme reste finalement plus sé-
duisant dans sa version PC.

-.- Sans animateurs et avec du temps.

Tai Pan m'avait décu par ses gra-
phismes précaires, celle-ci pré-
sente un écran de jeu trés hono-
rable. Votre personnage évolue
en début de partie dans la ville.
Alors gu'il sillonne les rues a la
recherche d'une banque ou d'un
restaurant, un menu permet a tout
moment de prendre ou de laisser
un objet, de sauvegarder au plus
vite votre situation, etc. Vous de-
vrez répondre aux classiques
questions concernant le commer-
ce a l'intérieur des.magasins, ac-
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On peut se faire aborder, sans danger, dans les rues de la ville.

cepter ou non l'aide des hommes
qui vous accostent dans la rue.
Tai Fan a I'avantage de proposer
un nombre varié de phases de jeu
et donc autant de stratégies dis-
tinctes. Sur votre navire, vous al-
lez par exemple jouer sur les voiles
ou sur le gouvernail pour vous di-
riger, mais aussi faire face aux
mutineries ou vous lancer dans le
piratage : attagues au canon dont

il faut régler la hausse, abordages

qui ménent soit a la fortune, soita
la prison... Autant d’aventures qui
mettenten valeur larichessedela
stratégie.

Voici donc un programme qui
cumule simulation de commerce
et action. Une fois n'est pas cou-
tume ! Ajoutez & cela une notice
claire et traduite en frangais, un
mode de sauvegarde trés mania-
ble, bref, de quoicombler les stra-
téges novices ou confirmés !

= —
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A chacun son tapis vert. Le
PC 1512 étale le sien avec
Bridge Player 2000. Un jeu
agréable, trés clair et qui
profite, toutcomme Colossus
Bridge sur CPC, d’une aide
au joueur efficace.

Bridge Player 2000 est un jeu de
bridge pour PC qui n'affiche a I'é-
cran aucun dessin de carte. Les
symboles utilisés sont pourtant
trés lisibles : une valeur suivied'un
petit coeur, par exemple. lls pro-
fitent ainsi d'un écran vaste et fa-
cile a lire. Le mode «Tutor» est
astucieux. Il permet notamment
de sélectionner une touche d'aide
quiva choisir la meilleure enchere
ou la meilleure carte a jouer. Mais
impossible de trouver dans la no-
tice (toujours en anglais...) une
quelconque régle du bridge !

Le point fort de Bridge Player
2000 réside dans le choix varié de
ses modes. Aprés avoir quitté le

Tater caatoact

3
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Les cartes ne sont pas représentées.

« Tutor », divers menus de sélec-
tion s'affichent & I'écran. 1l est
alors possible de sélectionner les
forces respectives des deux camps
de fagon a jouer tantot sur I'atta-
que, tantot sur la défense. Cette
option est faite pour les mauvais
joueurs: elle leur assure un jeu
«gagnant»! Viennent ensuite le
choix desenchéres (manuelles ou
définies arbitrairement par I'ordi-

C'est clair : le nord prend la main.

nateur), la possibilité de jouer seul,
contre I'ordinateur et de voir ou
non le jeu des adversaires. La
souplesse de ces options est telle
qu'il est souvent préférable de tra-
vailler son style en mode «jeu»
plutdt gu’en mode « Tutor » |

De parlaclarté de ses graphismes
et les multiples stratégies qu'il
propose, Bridge Player 2000 ap-
parait comme le compagnon idéal
des amateurs et des profession-
nels du bridge. Un entrainement
parfait pourun jeu réputé difficile. p

71



L)

IO

LY

Les décus du bridge sur mi-
cro vont changer d’avis,
avec Colossus Bridge 4 sur
CPC. Ce logiciel leur offre a
la fois un apprentissage, un
entrainement et un jeu de
bon niveau dans un contexte
graphique agréable.

Le bridge est un jeu de cartes des
plus subtils. Son maniement, méme
g'il n'est pas vraiment compliqué,
reste malheureusement mal connu
des amateurs de micro-informati-
que ludique. Trop de programmes
de bridge ont dégu leurs utilisa-
teurs par la sobriété de leur jeu
(des tableaux austeres) et de leur
notice (en anglais !). Les concep-
teurs de Colossus Bridge 4 ont
certainement compris cela. Sans
pour autant traduire la notice du
programme en frangais, ils ont in-

tissage, ou « Tutor», qui permet
aux novices d'assimiler des régles
essentielles. Commengons par ce
mode Tutor. Il est ici relativement
simple & manier : vous choisissez
un nombre de parties parmi une
dizaine mémorisées, puis vous
lancez les enchéres.

3N BY E

S on lead

Chacune de ces parties renferme
les principaux et classiques
« coups » qui feront plus tard votre
force, c'est-a-dire des stratégies
précises d'attaque ou de défense.
Lareconnaissance des cartes obéit
aux désignations anglaises: « H »
comme heart pour coeur, «Q»
comme queen pourreine, etc. Les
autres possibilités de jeu — dou-
bler la mise, passer, etc. — sont
servies par de courtes abréviations
faciles a retenir. Il manque ce-
pendant & cet entrainement une
touche «aide». En fait, I'ordina-
teur va rejeter toutes les proposi-
tions perdantes. Le but de l'exer-
cice consiste a ne jamais déclen-
cher de «bip » sonore. Il sonne a
chaqueerreur. Cemode de jeu est
efficace pour peu que I'on con-
naisse quand méme les régles de
base du bridge. Pour finir I'ap-
prentissage, un commentaire dé-
taillé retrace I'« historique » de la
partie. Uniqguement textuel, ce ré-
sumé al'avantage d'expliciter clai-
rement la valeur de chaque atta-

DEALER: M
Hand: 2

Les micros, eux, ne trichent pas !

par I'adversaire, etc. En ce qui
concerne le jeu réel, on ne peut
faire varier que la vitesse de ré-
flexion de l'ordinateur. Colossus
Bridge 4 profite d'un contexte
graphique agréable :il affiche des
cartes bien dessinées et il laisse
toujours visible le dernier pli ef-
fectué. Un choix important d’ac-
tions permet de relancer le pro-
gramme, d'afficher les enchéres,
de résumer le jeu, etc. Colossus
Bridge est, a I'neure actuelle, le

corporé au jeu un mode d'appren- | Aprés les le jeu gue, le mode de défense choisi | meilleur bridgedisponible sur CPC.
LOGICIEL EDITEUR GENRE FORME  |GRAPHISME|ANIMATION | BRUITAGE | INTERET PRIX
1815 CobraSoft | Waterloo bt Hhk ok k *k 13 B
3D CLOCK CHESS CP Software Echecs EE\?\; = Akkk = 15 B
3D VOICE CHESS CPSoftware | Echecs | K7ELDIA | jank B * 13 B
Jeu de Disq. =
AM-STRAM-DAMES Cobra Soft perde B - *ok 10 B
A Broderbund | Antiquité e ok Fkhokk 5 16 F
ANNALS OF ROME PSS 273av.J.C, oo ra— * A 12 B
ANNALS OF ROME PSS 273 av.J.C. oI *k K — 11 B
+ Echiguier Disg.
ARCHON Ariolasoft etactan PC *kk e dk 14 (i
Allemagne K7 \
ARNHEM ces S at *dck *ohok * 17 B
O e Coktel vision | Ffexion! Olen. ek =1 ok 14 c
BACKGAMMON Micro Odesta |  Dacks Disg. = Fk kA *ok 14 F
gammon PC
: Back- Disqg. —
BACKGAMMON Microdeal gammon PC Tk * k| B
g‘:'ﬁg‘ﬁg" Mindscape W:étg:;‘e DF',S(? —_ ek i 14 c
ALLE O Ere/PSS 1943 e gpm. Sekk Kk >k 15 B
e ERRE Ere/PSS 1940 e *dk *hk "ok 14 B
BATTLE OF Stratégie Disq. g
ANTIETAM S8 action PC Nouveauté
REVERSI BATTLEFIELD 1988 Conf. K7 e ;
Hiveay GERMANY. PSS Est/Ouest CPGC fo o ie 5
Strategie BLOCUS Ludivor Damier gg&. ik ek * K 15 B
Blancs BRIDGE Infogrames Bridge | K7 g‘P%isq- i} Fodkdk = 15 B
Hoirs : Disq.
BRIDGE 4.0 Artworks Bridge PC — *k *k 10 B
oLl CP Software | Bridgeet e i Fhkk * 15 c
Fic Simulation Disg. i, B 1
BUSINESSMWAN International BCon. PC 15 F
CAMPEGRUPPE ssl Wargame 20 = *k - 13 c
Jeu de K7
CHALLENGER Cobra Soft e e . o = 12 B
CHESS Microdeal Echecs o *kk *dkok e 9 B
CHESS Psion Echecs DF"%?- ke Sk * 13 F
g;ﬁss MASTER Elszlrrl:mc Echecs DFI'SE(:‘ o ke A 17 o
. Fiction Disg.
CHOLO Firebird robot CPC *dkdek Frddkd ok 18 B
e CDS Software | Brdge At = kK L x 14 B
COLOSSUS cDS K7 et
CHESS 4 Software Echecs | pigq. CPC = beBalafd a2 14 8
Sl Avalon Hill | Wargame L) et *kdk =} 15 E
Chessmaster 2000 (CPC).
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LOGICIEL EDITEUR GENRE FORME  |GRAPHISME|ANIMATION | BRUITAGE | INTERET PRIX
T Microprose | 1972 ool *kk - *k 15 c
CRUSADE IN EUROPE |  Microprose 1944 g, Tk K *dkk - 13 F
CYRUS Il CHESS Amsoft Echecs | 7SO | sawn | wadkx * 10 B
R coasor | dmie [ Mg | — | o | - | u | s
Adoilead s Lorigiels Afogram, Al = *kk Hk 14 B
R e e e A T
DIDACTITIELDEGO |  ABSoft | Jeudego |  Diso- & ko - 16 E
ECHECS 3D FIL Echecs Olsg, ke ook * 1 c
GETTYSBURG ssl Spaneide Disa. * ok = 14 F
GULF STRIKE Avalon Hill | Genit e *k e - 10 D
HANSE Ariolasoft Stsiegie S 2 e ke 13 B
HMS COBRA GCobrasoft | 1341comb. et Hkk - = 17 C
JOHNNY REB 2 Lothlorien | Suerrede on ok ek * 16 B
MAITRE DES MOTS Loriciels Lettres e = — — 14 c
MASTER CHESS Amsoft Echecs e = *ok i 10 B
MICRO SAPIENS Ere Informatique Lettres Cbg;}‘ i ek *k 10 B
MICRO SCRABBLE | Leisure Genius | Scrabble | K7 etDisa. = *ek * 14 B
MICRO SCRABBLE | Leisure Genius | Scrabble s *kk *hkk — 13 ]
MONOPOLY Leisure Genius | Monopoly 251, — *kk Kk 14 B
PLAYBOX Norsoft eude ane = *ok — 10 B
POUVOIRS Infogrames | Manif&CRS Dis'f;_ Gis *k e R 4 B
PRESIDENT ELECT sl Sgg‘lti‘l'iz‘l‘]‘;" Dllsg- = Kkkkk * 14 E
PSYCHO TEST Esat Cye Umtlon: b - okk >k 13 B
RESQUILLEURS Amsoft Labyrinthe Ao *odk ok ok 13 A
REVERS! Cobra Soft Damier et = ok = 10 B
REVERSI CHAMPION Loriciels Damier CKPTC = *k kK — 13 B
ROADWAR 2000 ssi Wargame A *k Hdk @ 15 c
STRIP POKER Manceht ikt cre = Eoidaled il i) 2
SARGON I HaydenSoftware | Réfiexion Diog Nouveauté
SENTINEL (THE) Firebird Original Dis':: Lt = e * 16
SHANGHAI Activision | Logiaue et 'Dgsc'g‘- i - = 14 c
SHUFFLE Alpha ‘éi‘:tg: CKP?C *hKk *kHK *ekk 12 B
STARFLIGHT Electronic Arts | Stratedie/ Dlee: *okok TN kx 13 c
STRATEGY Norsoft CES:EL:" oo 7 *h = 13 B
STRIP POKER Knightsoft e e Hedkek FkAk Kk 12 B
TAIPAN Ocean Commeroe ana - T Tkk 13 B
TAROT InforRrr:‘::m_L@ J‘I?a;](gf Eéi;qc. TH By T 12 e
TENSIONS i | e Kkkd | dkkk | ko 15 B
THEATRE EUROPE Ere/PSS Eonits gk ekok -, *ok 15 B
THINK Firebird Damier N *hok = * 13 B
TOBROUK Ere/PSS ‘%‘fﬁrﬁg" o ok Hkk ok 18 B
TRIVIA Anirog Quiz CKP?c = kk = 11 B
TRIVIAL PURSUIT Domark Quiz Disd. - Kok *ek 14 B
TRIVIAL PURSUIT Ubi Soft JudE o * —— - 14 c
TRIVIAL PURSUIT Ubi Soft Jolige Do Nouveauté
UNIVERS Il Omnitrend E::t‘ig’lg e = Kk 1 14 D
VIDEO POKER Mastertronic Poker e *hkk Kk ok 13 A

Trivia (CPC).
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LES PRINCES DU
JOYSTICK

L’Interclone d’Amstaga a mené la vie dure a I'équipe des Joysticks d’Airain
qui se battait pourtant sur son terrain. Judo, billard, karaté,
moto, toutes les disciplines ont fait I'objet de joutes sanglantes et
c’est au terme d’un forcing infernal que la défense d’Amstaga
a réussi a contrer le coup de pédale meurtrier de Vavite Boa et le planté de béton
de Vanus Tréfort Un trés beau

ik ﬁt [ -

Sport deréflexionetd’adres-
se, le billard semble devenir
I'une des disciplines chéries
des programmeurs. Parmiles
titres disponibles, Alex
Higgins World Snooker oc-
cupe avec briolatableduPC
1512.

D'entrée de jeu, deux phases se
présententdans Alex Higgins : I'en-
trainement et le match. Les régles
de la partie sont assez complexes.
Vous utilisez ici deux sortes de
boules: les unes rouges, les au-
tres de couleurs différentes et
numérotees. Le but du jeu: faire

La partie s'engage dans le calme.

tomber le plus de boules possible
dans les poches, en respectant
certaines conditions. Par exem-
ple, il faut toujours commencer
par frapper une boule rouge. Si
cette derniére tombe dans une
poche, vous pouvez sélectionner
une autre couleur afin de marquer
des points. Les changements de
jeu entre deux joueurs s'effec-
tuent a chaque erreur de tir.

Premiére qualité essentielled’'une
bonne simulation de billard : I'a-
nimation des boules. Le PC 1512

F
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offre en ce sens un réalisme ap-
préciable : chacune des boules va
rebondirde son cotésanstropd'a-
coups.

Le bruitage de la simulation est
malheureusement moins sédui-
sant. Seuls y sont pris en compte
les chocs de deux boules qui se
heurtent. Aucun son lorsque I'on
frappe le bord de la table, et c’est
fort dommage.

Il reste enfin & signaler le gra-
phisme du jeu, clair et particulié-
rement agréable. La table, qui oc-
cupe presque tout I'écran, est suf-
fisamment vaste pour une juste
appréciation des coups. Le bord
supérieur de I'écran est réservé
aux données du tir.

Comme dans la plupart des bil-
lards sur écran, chaque coup se
décompose en multiples réglages.
Vous commencez par définirladi-
rection du tir en déplagant, sur la
table de jeu, une boule fictive. Ce
mode de sélection est particulié-
rement précis, il permet de vi-
sionner l'impact futur de la boule
sur sa cible.

Viennent ensuite le réglage de la
force du tir (classique) et celui des
effets. Ces derniers sont ici re-
marquablement bien gérés. lls peu-
vent agir dans quatre directions,
c'est-a-dire aussi bien de gauche
ou de droite que pour accélérer
ou ralentir la boute.

Maitriser toutes les nuances né-
cessitera tout de méme une lon-
gue pratique. Cette simulation est
a la fois complexe et ludigue. Un
seul défaut pourtant : il ne lui man-
gue qu'un bon bruitage pour riva-
liser avec I'ambiance feutrée des
vraies salles de billard.

"RACE

5|rr|u lation de course de mo-
tos, TT Racer est congue
avec réalisme. En tout cas
par le grand choix des op-
tions. Malheureusement, I'a-
nimation estde moindre qua-
lité. L’aventure passionnera
les pros du deux-roues!

TT Racermeten place une course
qui posséde un graphisme tout a
fait classique. Plusieurs circuits
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proposés vont enchainer des vi-
rages plus ou moins serrés, tra-
verser des paysages agréables bien
que relativement sommaires. Bien
plus interessante est |la stratégie
de I'épreuve. Un menu permet de
sélectionner un nombre important
d'options. La moto, tout d'abord,
est a choisir parmi quatre catégo-
ries distinctes : 80, 125, 250 ou
500 cc. Vous sélectionnez ensuite
la complexité de son maniement.
Pour la boite de vitesses les six
rapports disponibles passent soit

manuellement, soit & l'aide d’'une
boite automatique. Le tableau de
bord varie quant a lui du plus sim-
ple au plus compliqué : le témoin
d’'usure de pneumatique, les rétro-
viseurs, le témoin de surchauffe
ou la jauge du réservoir pourront

match en réalité. Allez les petits !

deux poignées du bolide. Souci
de réalisme appréciable, la poi-
gnée des gaz tourne lorsque I'on
accélére et les leviers de frein
avant ou d'embrayage s'activent
sous vos yeux... |l s'agit donc de
lancer le moteur, d’'atteindre un

Un tableau de bord clair et coloré pour une course de molos originale.

étre désactivés pour une premiere
épreuve afin de faciliter le pilo-
tage délicat de la moto. Viennent
ensuite les classiques options de
choix de circuits, de nombre de
tours, d'entrainement ou de com-
pétition, etc. Tous ces facteurs
permettent de personnaliser la cour-
se, de faciliter I'approche d'un pi-
lotage relativement complexe.

Ce pilotage nécessite une concen-
tration sans faille. Le tableau de
bord, clair et coloré, laisse appa-
raitre aux bords de |'écran les

Votre moteur est prét a étre lancé.

régime supérieur & 4000 tours/
minute pour lacher doucement
I'embrayage. C'est & ce moment
que I'on apprécie le souci apporté
au réalisme du mouvement de la
moto : elle va par exemple se ca-
brer si le pilote embraye trop bru-
talement sur un régime moteur
éleve. A I'opposé, la moto pique
de latéte lorsque I'on freine. Cette
mise en place ne trouve malheu-
reusement aucun répondant au
niveau de la piste et du scrolling
de l'action. L'animation générale
de TT Racer est en effet assez
pauvre, saccadée enfin lorsque
plusieurs motos apparaissent sur
I'écran. Il aurait peut-étre éte pré-
férable de montrer la moto en vue
arriére, afin de ne pas courber la
ligne d’horizon dans les virages et
de permettre au pilote une meil-
leure compréhension de ses « an-
gles d'attaque ».

Malgré ces quelques défauts, TT
Racer affiche un réalisme et une
originalité captivants. De longs Ki-
lométres d’'angoisse et de plaisir
en perspective !
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Loin du réalisme subtil de
TT Racer, Super Cycle mise
sur ’émotion. Crissement
de pneuset«castagne »,une
moto/arcade qui colle a la
route !

Trois motos sont sur la ligne de
départ. Compte & rebours, poi-
gnée «dans le coin » et en route
pour les émotions fortes ! L'engin
se conduit uniquement au joys-

La route est calme... En apparence !

tick.. Pilotage facile que celui-ci:
vous accélérez, freinez et sélec-
tionnez les trois rapports de la
boite de vitesses.

Il faut tout d’abord distancer I'en-
nemi, chose facile puisque la piste
commence toujours par une su-
perbe ligne droite. Mais voici bien-
tot les premiers virages ! La moto
se penche devant vous avec réa-
lisme, faisant crisser ses pneus
sur le bitume mouillé.

Vous allez ainsi parcourir un
grand nombre de pistes. Les trois
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niveaux de dlfﬁculte, disponibles
en début de partie, ne sont pas
d'une importance capitale. |l s'a-
git surtout de finir chaque course
en un temps limité afin d'étre sé-
lectionné pour I'épreuve suivante.
Béties sur un méme circuit, ces
multiples courses introduisent
chacune de nouveaux paysages
et de nouveaux piéges.
Toutcommence sur une piste sans
surprise que sillonnent des con-
currents plutdt pacifiques. Vien-
nent ensuite la neige, les nids de
poule ou les plagues de verglas.
Vos adversaires vont devenir de
plus en plus agressifs. lls finiront
par vous pousser systématique-
ment sur le bas-coté de la chaus-
sée ! Une seule chance de survie :
profiter des pauses entre deux
épreuves pour reprendre confian-
ce et calmer les angoisses !
Super Cycle est un véritable logi-
ciel d’'« arcade/sport ». L'Amstrad
y fait preuve d'une vigueur éton-
nante. Outre les somptueux gra-
phismes proposés (ville, campa-
gne, etc.), l'animation supporte
sans accroc la rapidité du jeu et
plonge le pilote dans une ambian-
ce ou ne comptent plus que les
réflexes,

Ajoutez a cela un bruitage réaliste
au point de faire rugir le moteur
lorsque I'on rétrograde, des situa-
tions de conduite variées et un ni-
veau de jeu maximum d'une diffi-
culté quasi insurmontable. En
deux mots : ¢a décoiffe!

SA,

Pour les professionnels des
arts martiaux et pour ceux
qui préférentlapureté d’'une
animation réaliste aux «tri-
cheries » des softs de com-
bat/arcade.

Samurai Trilogyestun programme
complexe. Difficile a apprécier au
premier abord puisqu’il mise plus
sur le réalisme et la beauté du
mouvement que sur l'action des

Un décor éfonnant de réalisme pour

ITRILOGY

combats. Le Maitre va enseigner
aux passionnés trois disciplines:

le karaté, le kendo et la lutte pro-
pre aux samourai. Trois epreuves
qui profitent chacune d'un large
éventail d'attaques et de défenses.

Premiére constatation, Samurai

Trilogy est un des rares program-
mes d'arts martiaux qui sauve-
garde les parties. Il s'agit en fait
d'un combat de longue haleine,

des combats difficiles a assimiler.

une lente progression qui, au fil
des jours et des adversaires, vous
mene vers le plus haut rang des
samourai. Le meilleur atout du lo-
giciel réside dans son contexte
graphique et son animation. Le
karaté, par exemple, trop souvent
relégué au rang de vulgaire com-
batderue, prendicilagraced'une
danse. Des mouvements souples,
jolis, qui sont par ailleurs assez
difficiles & assimiler. C'est juste-
ment le revers de la médaille. Un
combat moins - direct que ceux

auxquels nous ont habitué les pro-
grammateurs de simulations spor-
tives... Lamiseen placeetlacom-
préhension des attaques et défen-
ses sont bien plus délicates.
Samurai Trilogy est plus stratégi-
que que violent. Vous devrez sans
cesse definir vos quotients de
force, d'agilité, de résistance, choi-
sir entre différents entrainements,
bref mener a bien votre progres-
sion comme un véritable ensei-
gnement. Un voyage difficile, aus-
tére mais prometteur.

Boxe thailandaise n'est pas
que boxe. Mieux vaut la vi-
vre & I’écran. Les décors
sont ici trés beaux et les vi-
sages irnpressionnants de
cruauté. Gare aux K.O.!
Visages ravagés et ceil au beurre
noir, la boxe thailandaise ne fait
pas de quartier! Le scénario est
simple et ludique : vous allez af-
fronter des adversaires de force
croissante au milieu de décorsva-
riés et réalistes. Une fois sa ga-
chette pressée, le joystick gére
huit positions d'attaque et de dé-
fense. La manette permet égale-
ment au joueur de se déplacer
dans un espace de combat tridi-
mensionnel.

Une fois n'est pas coutume, vous
voila a méme de tourner autour de
'adversaire, de sortir en quelque
sorte de I'éternel « combat en vue
latérale ». Ainsi, malgré la taille re-
lativement réduite des combattants,

iétantes...

tres frés i

q

le joueur peut trées vite mettre au
point une stratégie précise, tra-
vailler et enchainer différentes at-
taques. Thai Boxing développeen
ce sens une vitalité appréciable.

Associée a la beauté des décors
(combat de rue, cimetiére de voi-
tures, etc.), la représentation des
visages des deux combattants en
haut de I'écran est un délice de
réalisme et... de cruauté! Votre

.. dans un cimetiére de voitures !

arcade sourciliére se fend mé-
chamment en deux au premier
«chassé », filets de sang et nez
cassé. Deux «bouilles» qui ac-
centuent le réalisme du combat,
stimulent ou démoralisent selon
I'issue du match !

Thai Boxing profite au mieux des
capacités graphiques du CPC.
Son mode de jeu en trois dimen-
sions, ses décors précis et sa vita-
lité se portent garants de vos fu-
turs KO. On en frémit a I'avance.
Restez du bon coté de I'écran.

Speclalnstedescom ilations
sportives, Epyx offre aux
« Amsthlétes » passionnés
une nouvelle série d’épreu-
ves trés diverses, aussi dif-
ficiles qu’originaies !

Avec World Games, les sports
sont encore plus divers qu'avec
les précédentes compilations
sportives d'Epyx. De I'haltérophi-
lie au rodéo, le joueur vatout ala
fois travailler sa résistance (sur le
dos d'un taureau...), ses réflexes
de skieur confirmeé ou la grace de
ses mouvements lors d'un plon-
geon de trente meétres. On retrouve
ici les classiques maniements de
joystick qui ont fait la gloire de
Summer Gameset Winter Games.
Le menu de jeu permet dans un
premier temps de sélectionner
une phase d'entrainement spéci-
fique & chaque épreuve. Une pré-
paration & la compétition finale
qui opposera huit participants. Ce

~ programme est non seulement sim-

ple et tres Iudlque quant a son
maniement, il s'appuie aussi sur
un contexte graphique de qualité.
Comme dans tous les jeux de ce
type, quelque épreuves profitent
particulierement de ces atouts. La
descente du slalom géant, un
theme bien rarement développé
par les créateurs de softs ludi-
ques, est par exemple captivante.
Le skieur doit prendre de la vi-p

BEGLIN LIET.

La conceniration avant I'action !
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Plus facile & soulever 75 kg devant son micro que devant un haltére.

tesse ou freiner sa descente selon
la disposition des portes. |l peut
méme s’'arréter pour apprecier le
paysage ! Autre morceau de choix,
le plongeon de la falaise.

World Games sort donc vain-

queur de la compétition « multi-
sport ». 1l est vrai que la société
Epyx ma, en ce domaine, pas
beaucoup de concurrents. Cela
ne 'empeche pas pour autant de

Lanceur et «batteur», les
adversaires s'affrontent sur
le terrain de base-ball. De
I’équipe a la batte, tous les
éléments sont la. Pour se fai-
re une — bonne — idée de ce
sport surtout pratiqué aux
Etats-Unis.

Le base-ball, un sport encore mal
connu en France, supporte parti-
culiérement bien son adaptation a
la micro. Graphiquement simple a
mettre en place (le terrain d’action
est de petites dimensions), cette
discipline a I'avantage de propo-
ser un jeu tres « découpé ». Deux
fenétres se partagent I'écran. Sur
la premiére apparait l'intégralité
du terrain. Montré en trois dimen-
sions, il ne laisse aucune ambigui-
té quantau maniement des joueurs
et des passes. Une deuxieme fe-
nétre va, le moment venu, afficher
un gros plan du « batteur » et du
lanceur.

Cette mise en place favorise a la
fois la précision des actions et la
spontanéité de la partie. Rappe-
lons enfin que Championship Ba-
seball fonctionne en configu-
ration EGA (sur le PC 1640).

Face au batteur, le lanceur attaque.
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produire de bons programmes !
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Votre premier travail consiste a
mettre en place votre équipe. |l est
toutefois une phase d'entraine-
ment a laquelle devra se soumet-
tre tout joueur novice. Le manie-»
ment des joueurs, fait appel soit
au joystick, soit au pavé numéri-
que de |'ordinateur. Au début de
chaque phase, une fenétre « gros
plan» apparait a la droite de I'é-
cran. Lanceur et « batteur » se font
face pourun brefinstantde concen-
tration. Le lanceur peut alors choi-
sir la force et I'orientation de son
jet selon les huit positions de la
manette. En réponse, le batteur
utilise les mémes options pour ba-
lancer la batte au moment voulu.
L'animation rapide du jeu et la
précision du graphisme EGA vont
favoriser les professionnels. Le tir
est mis en évidence par une ges-
tion 3D convaincante et, surtout,
une animation fidéle. Le mouve-
ment des personnages est d'un
réalisme exceptionnel. Une fois la
balle lancée, la fenétre «gros
plan » disparait pour montrer |'in-
tégralité du terrain. Il s'agit alors
de manier les passes ou de courir
de base en base... L'animation est
agréable, bien que peu precise.
Le découpage de ces deux phases
du jeu donne au match un dyna-
misme appreciable.

Bien que difficile & manier dans
les premiers temps, Champion-
ship Baseball a |'avantage de pre-
senter de fagon tout a fait claire
les regles essentielles de cette
discipline dans une notice bien
congue. Dommage que l'importa-
teur n'ait pas jugé bon de la tra-
duire en frangais. Il en faudrait
néanmoins plus pour discrediter
un programme de cette qualité!

%

Voici le premier et unique
logiciel de simulation de ski
nautique disponible sur
Amstrad. Un programme ori-
ginal qui s’appuie sur des
graphismesetune animation
trés réalistes. |l vous en-
traine sur une mer agitée...
Le jeu meten place trois epreuves
de ski nautique : le slalom, le saut
etl'enchainement de figures. Vous
allez tout d'abord sélectionner le
nombre de joueurs (de 1 a 3) et
appeler le mode « entrainement ».
La représentation graphique de
chacune des épreuves cumule réa-
lisme et maniabilité.

Sur un décor aussi coloré gue
précis, le saut profite par exemple
de deux fenétres. La premiére per-
met de suivre un gros plan du
sportif. Ce dernier commence par
prendre de la vitesse pour ensuite
équilibrer son saut a l'aide du
joystick. La deuxiéme fenétre mon-
tre une vue globale de l'action. Le
joueur, si toutefois il ne s'écrase
pas contre le tremplin qui apparait
au premier plan, peut surveiller sa
trajectoire sur une mer superbe.
Ces différentes animations sont
réalistes tant au niveau des mou-
vements que du paysage. Les deux
autres proposées par Les Dieux
de la Mer utilisent chacune des
écransde jeu différents. Le slalom
profite ainsi d’'un trés beau scrol-
ling en trois dimensions qui mon-

tre le skieur de dos et met en place
une mer agitée. 3
Quant a I'enchainement des figu-
res, il utilise le méme scrolling...
inversé. Un face a face joueur-
personnage qui favorise la mise
en place des nombreuses acroba-
ties et virevoltes commandées
automatiquement par le joystick!

Ski nautique dans décor de réve,

S'ajoutant & ces avantages: ma-
niabilité, élasticité des mouve-
ments, le meilleur atout de ce lo-
giciel {son originalité mise a part)
réside assurément dans la beaute
et le réalisme de son contexte
graphique et sonore. Le bruit des
vagues, I'ombre des palmiers et la
charmante demoiselle qui se pré-
lasse allegrement dans son ha-
mac... Un programme « ambian-
ce» a retenir!

Sport, souplesse et détente : une
premiére dans la rubrique ski nau-
tique sur votre ordinateur favori.

Amateurs de rallyes, Dakar
4x4 estfait pourvous.ll vous
emmeéne a travers le désert
sur des pistes pas trés si-
res... Avec quel réalisme!

Loin des pistes de formule 1, le
rallye fait peu a peu son appari-
tion dans le domaine de la simula-
tion sportive. Dakar 4x4 est un
précurseur du genre. |l apporte,
en plus de I'action liée ala condui-

te, une stratégie dont depend l'is-
sue de |'épreuve. Vous commen-
cez par préparer votre voyage,
c'est-a-dire acheter les vivres et
piéces de réparation nécessaires
a la course. L'écran dispose en-
suite les diverses fenétres du jeu,
réservant les trois quarts au ta-
bleau de bord et au pare-brise de

la voiture. La qualité du décor de
Dakar 4x4 ne fait aucun doute. La




Un coup d'ceil dans le rétroviseur.

piste se deroule devant vqus, sla-
lomant entre les montagnes et les
plages de sables. Le tableau de
bord profite du méme réalisme : le
volant et le levier de vitesse sont
mobiles et les compteurs kilome-
triques ou «tours/minute» res-
pectent avec précision les valeurs
d'une conduite réelle.

Malgré le grand soin apporté au
décor, la course ne profite pas
d'une superbe animation. Le défi-
lement des bords de piste est
certes convaincant. Mais que dire

de la difficulté du pilotage 7 Il est
en effet trés difficile de sortirdela
piste et, pour peu qu'on lache la
manette, la voiture metira bien
longtemps avant de signaler I'er-
reur. |l reste, alors pour oublier ce
handicap, la stratégie originale du
parcours. Sur le bord de I'écran
apparait en début de partie une
carte de la piste. Celle-ci va vous
permettre de préparer des itiné-
raires « bis », de couper a travers
le désert pour peut-étre doubler
vos concurrents. Mais si la sortie
de piste n'est déja pas chose fa-
cile, vousrisquez bien sirde vous
perdre, ce qui vous disqualifie
immediatement !

Au vu de cette stratégie et du réa-
lisme graphique de son pilotage,
ce programme ouvre de nouveaux
horizons a lasimulation de course
automobile. 1l est seulement re-
grettable que 'on ait du méme
coup laissé de c6té le réalisme du
pilotage sur piste! Il reste donc a
cumuler ces deux aspects dans

un programme futur...

LOGICIEL EDITEUR GENRE FORME  |GRAPHISME ‘ ANIMATION ‘ BRUITAGE | INTERET | PRIX
3D Amsoft Boxe CPC MNouveauté
3D GRAND PRIX Amsoft | Sourse | K7TELDISG | wawwk | dkwax | kak 17 B
RLEXHIPORES Amsoft Billard biog Kkkk | kkk ok 15 c
CHALLENGE Mindscape | 995, e cakadsal Rk Ll 16 E
ATHLETE Microids | Athlétisme o —— *hk Kokk 5 B
BALLE DE MATCH FIL Tennis e Hekkk *ohdek *ohk 14 B
D e oA (B cltion Boxe | KTELDISA | auy whk *dk 13 B
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e | o | g | aee :
BASEBALL T Epyx Baseball D"é : :}C *ehhk ek ok 15 c
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owmworo | o [ be | B8 | o Jew | o | o |
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ELECTRA GLIDE S e el - - *odok 12 B
ENDURO RACER Activision | , Sourse K7 g *kk *kk 11 B
FOOT Loriciels Football o Tk dekok *kk 8 c
iy g’;;ﬂ'it‘s Football K7 *ke *k ok 9 B
At Mastertronic | CoUfse de L *k * * 7 A
| FORMULA ONE GRL df?;i:’r:e K7 *hk Jehe Fhw 13 B
E AR nnLNEES: Elite Boxe Dise: *ok % o 11 B
L CORLNGS Elite Boxe AL T Tk ok 15 A
GOLF inagine Golf 2 Fekdk - . 13 B
GOLF TROPHEE Cobra Soft Golf K gptgsq‘ ok *okk >k 10 B
GRAND PRIX Microids Souiae Rl *dkk S . 17 8
| HYPERSPORTS Konami Athlétisme 4 Sedokk kA e 14 8
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LOGICIEL EDITEUR GENRE FORME |GRAPHISME|ANIMATION | BRUITAGE | INTERET PRIX
INTERNATIONAL Endurance = K7
SRRl L Karate s *dkk Sekdek KAk 16 A
JONAH New Disqg.
BARRINGTON SQUASH |  Generation Squash CPC ERAX il Jidad 1 B
KARATEKA Broderbund Karaté g dokkkk | kkkkok *dk 16 c
KUNG FU . K7
MASTER US Gold Karaté CcPC Hrdk dekek ik 12 B
: Course K7
LAST VB Mastertronic abie i CPC *k okok ok 11 A
LEADER BOARD US Gold Golf Cise. Nouveauté
LEADER BOARD US Gold Golf bl Fkkh | dkkhk *k 15 B
MATCH DAY Ocean Football K7 *hkk ok *kk 15 A
MEAN 18 Accolade Golf Fad e Tl [ *ok 17 D
E:S;:LT'SS'ON Sublogic Flipper D!;Sg‘ ko Akkk Akdkok 15 B
NINJA Mastertronic Karate | K7 ELDSA | aawx Kkhk *kk 13 B
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A Hes Ware Billard s — *kkk *okok 16 c
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PING PONG Mastertronic | Ping-Pong | K7ZEDISE | sokasa | dkak ok 17 B
Course Disg.
PITSTOP Il Epyx Luned L e Sk dkk 13 c
PRO-GOLF Mastertronic Golt 0i%g. *okk *k *o 12 B
RALLY 2 Loriciels Rallye o *dkdkok Sk dkddk 13 c
Gremlin K7
ROCCO Graphics Boxe o dkdkk | kkkkk . 15 B
ROCK'N Melbourne K7
WRESTLE House Catch CPC Ak ke ke ek 13 B
ROCK'N Melbourne Disqg.
s ¢aour Catch s s - ok 15 c
RODEO Loriciels Rodéo o *ekk ok Hokk 12 B
ROOM TEN CRL Squash il . *ek Hk 17 B
Gasoline ; K7 et Disq.
SAI COMBAT gaseline Karaté o kkdhk | Ak *kk 18 B
o Simulation K7
SAILING Activision devoils cPC *kdk ki e e 17 B
SAMOURAI Gremiin Arts K7
TRILOGIE Graphics Martiaux CPC T LAA LR 1 e
SLAP-SHOT Anirog Hockey i *hkk *dk *ook 12 B
SOCCER 86 Anirog Football o *ok *ohk KAk 12 B
STREET Software Course K7 )
MACHINE Invasion automobile cPC al joiefi LA - 2
Sports Disqg:
SUMMER GAMES Il Epyx ponoria. % kkkkh | hkkk ok ke 16 c
Course de Disq.
SUPER CYCLE Epyx ke cpe *rdkd ik Hrdedk 15 B
; Football Disq.
SUPER SUNDAY Avalon Hin | Football it ek *ddk *ok 13 D
SUPER TENNIS FIL Tennis iy dkkhk | hkkkh | kdkkk 18 c
TAG TIME Disq.
WRESTLING Data East Catch PC ko Fekk ok 12 c
TENNIS 3D Loriciels Tennis | K7 giDisa. . U T 13 B
Digital Boxe K7 et Disq. .
THALBOXING Integration thailand. CPC sk deflel faioled ik B
Digital Gourse de Disqg.
TT RACER Integration moto CPC ek * ki ki 14 B
Course K7
TURBO ESPRIT Durell e e *ok *oAk . 12 B
UCHIMATA Martech Judo oer s Ak Kokokk *ok 16 B
VOLLEY BALL Chip youey 2k *dedk dohk *hde 13 c
WAY OF THE Melbourne K7 et Disqg.
EXPLODING FIST House Karats cPC okk ik iphadsl 18 5
WAY OF THE TIGER US Gold Karaté K7ELOISG: | pkkkk | Akdkdk | dkkk 18 B
Jeux K7 et Disq.
WINTER GAMES Epyx Ao, v dkkhkk | hkkdhk | dkddok 19 B
Electric Sports KT
WINTER SPORTS ol S o Kk *kk * 6 B
WORLD CUP K7
e e US Gold Football oo -y *k *k 7 8
WORLD CUP 3 K7 :
TETH Artic Football CPC ok * ke L2 ¢ 9 A
Sports K7 et Disq.
WORLD GAMES US Gold Spons e e Fokk odek 15 B8
YIE AR KUNG FU Imagine Karaté o *okk *ohkk ok 14 B
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Il vaut mieux prévenir que
uérir. Surtout un crime.
‘est la raison pour laquelle

.vous vous lancez dans cette

aventure policiére pleine de
suspens. Killed Until Dead
propose une mission origi-
nale dans un contexte gra-
phique de qualité.

Une aventure policiere est tou-

jours passionnante. Vous vous y

lancez donc. Vous commencez

par sélectionner I'un des trois ni-
veaux de difficulté proposés puis

I'une des sept énigmes disponi-

bles. Le tout représente en défini-

tive une vingtaine de problémes
distincts. De trés longues heures
de jeu en perspective !

Assis maintenant devant votre bu-

reau, il s'agit de prendre connais-

sance des divers services mis a

votre disposition. Le décor de la

piéce est superbe : vaste fenétre,
moquette et rideau violet, une
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Paris, 1987, Manu part a la recherche de I’'assassin de sa meére...
Quelque cent mille ans auparavant, Torgan cherche un silex et nourrit sa tribu.
Dans un univers paralléle, les chevaliers imaginaires de
The Pawn ou Phantasie se ruent sur leurs ennemis de fer et de sang...
Vertigineuse course dans le temps. CPC, PC et PCW
s’affrontent ici sur le terrain privilégié de I’'aventure. Adaptations
récentes de programmes célébres ou nouveautés jaillies de
I'esprit enfiévré de créateurs diaboliques, voici la sélection des meilleurs
titres, des plus ténébreuses angoisses, des plus savantes stratégies...

ambiance détendue pour une meil-
leure concentration !

Il esttemps de se mettre au travail.
Tout d'abord, votre main se dé-
place sur le bureau et sélectionne
'action desirée avec le joystick.
Premiére nécessité, repondre au
télephone pour saisir un curieux
message anonyme. Ce dernier se-
ra tout de suite stocké dans vos
archives. Votre rdle consiste
maintenant a prévenir un crime.
Vous étudiez attentivement les
fiches de chacun des suspects de
|'affaire.

Ceux-ci, pour la premiere énigme,
sont au nombre de cing. Leurs
fiches retracent briévement leur
vie et leurs passions. Sachez que
de nombreux indices s'y trouvent
généralement cachés.

Riche de ces premiers éléments,
vous devenez |'enquéteur et par-
tez a I'assaut de I'énigme. Tout
commence par la surveillance de

la maison. Le programme met a
votre disposition des caméras se-
cretes qui enregistrent tout ce qui
se passe dans les chambres ou
pieces de la maison. |l est possible
de fouiller par vous-méme |'une
des salles en particulier. L'ordina-
teur vous pose dans ce cas une
question dont la réponse, pour
peu que vous la trouviez, vous
permettra d'agir.

Le maniement de toutes ces op-
tions est, en début de partie, assez
délicat. |l faut jongler avec les dif-
férentstableaux de jeu, sans cesse
revenir au bureau pour répondre
au téléphone.

Mais bien vite, un embryon de
soupgon se met en place. Une
conversation surprise dans le hall
vous indique le lieu et I'heure
d'une réunion etrange. Le temps
de positionner I'un des moniteurs
de surveillance dans ladite piéce
et voici un élément de plus a met-
tre dans le dossier !

De toutes les options de jeu pré-
sentées ici, c'est sans doute le dia-

logue avec les suspects qui reste
le plus intéressant. Vous allez en
effet confronter chaque person-
nage avec les faits découverts, le
harceler de questions pour obser:-
ver ses réactions.

Le graphisme et I'animation des
visages de vos interlocuteurs sont
un delice d’humour et de réalis-
me. Yeux exorbités, haussement
de sourcils, tous les signes sont
bons pour déceler le coupable et
remporter cette premiére manche
de votre mission !

Killed Untif Dead est en définitive
un savant cocktail d'aventure et
de jeu de société. La beauté des
graphismes et surtout la richesse
des décors et des moyensd'inves-
tigation chassent a jamais la mono-
tonie d'enquétes parfois repétiti-
ves., Le maniement simple et

concret du logiciel permet enfin
aux jeunes detectives de rentrer
dans la danse.

Onregrettera seulement a ce pro-
pos que le programme n'ait pas
été traduit en francais...

Vos interlocuteurs disent ce qu'ils veulent bien dire, avec humour.




A I'age des cavernesetdela
pierre taillée, le jeune Tor-

an,chasseurde latribudes

ieds Agiles, parcourt un
monde fantastique et dan-
gereux pour nOurrir son peu-
ple. Ce prétexte permet de

vivre, dans un réalisme sai- |

sissant, une aventure origi-
nale et captivante.

Sapiens surprend tout d'abord
par la richesse de son contexte
graphique. Il ne s’agit pas ici d'un
simple écran de jeu muni d'une
« barre » de dialogue... Le manie-
ment du programme s’appuie sur
un enchainement de fenétres me-
langeant textes et images trés ju-
dicieusement. Sur la gauche de
I'écran, un menu général vous
permet de selectionner les ac-
tions essentielles. Chacune d'elles

vadonner lieu a un nouveau choix |

sur ce nouvel univers. Il existe
quatre modes d'observation. La
carte, par exemple, donne une
vue générale du relief traverse, si-
gnalant d'éventuelles présences.
Un zoom ingénieux et supporte
par une excellente animation per-
met en outre d'élargir ou bien au
contraire de préciser le champ de
UJSIDH

Votre progressmn s'appuie quant
aellesurdeux autres vues. Lavue
3D est superbe de réalisme. Les
montagnes apparaissent a I'hori-
zon, grossissent & votre approche
dans un scrolling précis. Il est
possible également de choisir une
vision «latérale» de l'action: le
personnage y evolue alors d'une
demarche souple, traversant un
decor d'une précision peu cou-
tumiére aux PC!

Enfin, Torgan pourra toujours sé-

La démarche souple, Torgan evo.‘ue dans un décor d'une précision rare.

ne nécessitant jamais I'utilisation
du clavier. |l seraainsi possible de
sélectionner l'option «parler»
afin de choisir I'un des dialogues
prevus parle programme. Ce mode
de jeu est bien sdrtrés maniable. li
permet en outre de ne pas perdre
de temps en vaines recherches de
vocabulaire.

L'un des atouts principaux de cette
simulation {Sapiens apparait des
lors plus comme une « simulation »
gue comme une aventure !} con-
cerne la vision que le joueur pose

Que la montagne est belle...

lectionner un tour d'horizon com-
plet, la encore servi par une ani-
mation sans reproche. L'utilisa-
tion de ces seuls modes graphi-
gues donne & l'aventure une di-
mension captivante et participe
grandement a son ambiance et a
sa continuite.

Pour parler action maintenant, no-
tre héros va bien entendu faire la
rencontre de nombreux person-
nages. L'option « dialogue » com-
porte beaucoup de phrases agres-
sives... et vous verrez que ce n'est
pas pour rien!

Les combats se résolvent a coups
de massue, de sagaie oude poing,
le tout dans une animation encore
une fois étonnante pour un PC. Il
est fort heureusement de (rares)
guerriers pacifiques, de délicieux
lapins et un nombre incalculable
de silex propices a la confection
d'une sagaie!

Riche de ces nombreuses expé-
riences, Torgan va ainsi vivre une
vie passionnante et surtout trés
réaliste.

Qu'il s'agisse du soleil qui tourne

Le silex fabrique sagaie ou hache.

d'est en ouest ou de I'ombre des
montagnes qui s'étend sur la v
|ée pour bientdt disparaitre dans
la nuit, I'ensemble du jeu est bat
comme une veritable simula
de la vie d'un homme.

Voici donc une aventure que l'on
peut suivre sans but précis, juste
celui de connaitre la tribu qui se
signale, au loin, sous la forme
d'un maigre nuage de fumeée
C'estl'originalité d'une telle aven-
ture qui seduira, a mon avis, le
joueur avide d’horizons nouveaux !

Tout dernier né dans la fa-
mille des «aventures ma-
niées au joystick », Clash est
un logiciel original qui vous
plonge dans une ambiance
trés polar. Il profite tout a la
fois d’un scénario complexe
et d’un trés beau contexte
graphique.

L'histoire de Clash, inspiréed'une
BD, met en place un écran consti-
tué de plusieurs fenétres. La pre-
miére affiche le lieu de l'action:
décors de série noire dont la fi-
nesse rappelle un peu l'aventure
célebre de Harry et Harry. En des-
sous, trois encarts laissent place
au menu de commandes et aux
fenétres de dialogue. Cette mise
en place est tres maniable. Pas
une seule opération ne nécessite
I'emploi du clavier. C'est le joys-
tick qui mene notre héros tout au
long de l'aventure.

Manuel Lacombe rentre chez |ui,
épuisé par quelques biéres, pour
découvrir sa mére poignardee
dans son appartement. La concier-
ge donne ['alerte, les « flics » sont
déja dehors.Une seule issue, le
parking !

Le temps de ramasser un couteau
ensanglanté, un ticket périmé et
c'est la cavalcade a travers la ville.
Les rencontres douteuses le me-
neront peut-étre un jour a la dé-
couverte du criminel.

Manu part donc & la recherche

L OUEST ET FISSa
Uﬂﬂ ?uule vient de t balancer en

'«:t:u‘

d'indices. Le compas donne atout
instant les issues principales de
I'endroit ou il se trouve. Quant &
I'action, elle utilise un menu de six
elements. Par simple pression sur
la gachette du joystick, vous voici
a méme de sélectionner I'option
de votre choix.

En tout premier lieu, la loupe s'a-
vére vite I'instrument le plus utile.
Elle permet de découvrir les in-
dices déposés sur le sol, de con-
naitre les habitants de la maison
qui apparait 4 I'écran, etc.

Les objets, saisis par l'icéne
«main», seront ensuite etudies
par l'option dialogue.Vous allez
en effet étre amené & communi-
quer avec d'autres personnages
ou avec l'ordinateur. Tandis que
ce dernier vous indique |a nature
du couteau découvert, votre pro-
gression vous méne dans la rue,
puis devant la maison d'une an-
cienne amie, Marie.

Le dialogue est dés lors assez far-
felu. Si la sélection des phrases
reste toujours trés aisée, I'amitie
des personnages est une chose
bien difficile a obtenir. En choisis-
sant le verbe puis le complément,
vous demandez a Marie de ['ar-
gent, des nouvelles de la police ou
une plangue pour la nuit. Cette
option dialogue est cependant
l'une des plus agréables phases
du jeu. Elle reste proche de la BD

puisqu'elle permet d'observer le b

Tu t’en r’mets pas.

Des décors et des dialogues de série noire pour découvrir un criminel.
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visage de votre interlocuteur, tout
au long de la discussion.

Les personnages rencontres sem-
blent malheureusement peu aptes
a vous aider, méme s'il acceptent
parfois de dire quelques mots sur
I'un des objets que vous avez réus-
si a découvrir.

Il faudra enfin tracer le plan de la
ville afin d'éviter une fin trop sou-
daine. En effet, les cars de police
rbdent dans le quartier et n'atten-
dent que vous pour classer I'affai-
redelamaniére la plus expéditive !

ﬂ L ONEST ET FISSA |
|T7as Besoin de 1umettes mea 1.

Cliquez la main pour saisir un objet.

Gardez le contact, en dialoguant...

Clash profite essentiellement de
l'originalité de son fonctionne-
ment, de la précision de ses gra-
phismes et de gquelques rares
mais superbes bruitages. Le me-
nu, restreint, des actions disponi-
bles suffit a développer une stra-
tégie convaincante dont le dialo-
gue reste le principal attrait : une
vingtaine de verbes, le méme nom-
bre de personnages et une ky-
rielle d'indices, le tout mis en va-
leur par un vaste terrain de jeu...
Un logiciel a retenir !

Phantasie ou la quéte fan-
tastique de six aventuriers.
Dans la plus pure tradition
du jeu de rdle, 'aventure
profite d’un scenario com-
plexe et d’un graphisme qui
séduira les possesseurs du
PC 1512.

Evoluant surun vaste terrain d'ac-
tion, les six combattants de Phan-
tasie partent a la recherche de la
fortune et... de l'expérience! Votre
premiére apparition vous place
dans la ville de Pelnor. L'histoire
du royaume est complexe : lutte
enrageée des forces occultes d'un
sorcier malfaisant face aux Sept
Magiciens du Bien. Votre mission
consiste & découvrir, en méme
temps que la richesse, sept par-
chemins qui permettront I'anean-
tissement de I'ennemi. La ville de
Pelnor apparait sous la forme

d'une trés belle page graphique :
une place, une auberge et le clo-
cherdel'église. Cette vue statique
vous permet de sélectionner une
équipe de six valeureux compa-
gnons. On retrouve ici les régles
classiqgues du jeu de rdle. Vous
allez tout d'abord définir les per-
sonnages de I'équipe, décider de
leurs noms, races et métiers. Ces
choix se font par la sélection de
divers menus trés maniables.

Ensuite, vous pourrez remodeler
I'un ou l'autre des participants
pour enfin valider la «compa-
gnie». |l faut alors équiper vos
hommes avec le maximum d'armes
accordées par votre maigre pé-
cule. Pour le reste, c’est I'expé-
rience et la quéte de divers trésors
qui vous donnent de nouveaux
atouts, lors des retours dans cette

méme ville. Lorsque I'éguipe part

ion Bank Mystic firmory Inn Guild

Avant de quitter Pelnor, admirons encore une des portes de Ia ville.
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enfin a l'aventure, elle évolue sur
une carte stylisée. Cette derniére
montre clairement les différents
reliefs du royaume : la route qui
traverse le pays, les auberges ou
les donjons. Vous ne devrez quit-
ter la route qu'au mieux de votre
forme. L'équipe, symbolisée par
un icdne, évolue sur la carte jus-
gu'a rencontrer un lieu ou une
troupe d'adversaires. Ces der-
niers sont en fait relativement
nombreux.
Guerriers ou monstres, les enne-
mis vous font finalement face sur
un écran spécial. Cette nouvelle
disposition est intéressante : elle
montre clairement le type des
monstres rencontrés (graphismes
de qualité...), permet de les dé-
nombrer rapidement et donc d'é-
valuer avec précision la force de
I'adversaire.
Votre équipe, qui apparait de la
méme facon a I'écran, peut sé-
lectionner de multiples phases de
combat. Les plus classiques cons-
tituent la lutte armée ou I'utilisa-
tion d'un sortilége. Mais la straté-
gie permet également de fuir, de
négocier ou de tenter la carte de
I'amitié. Une fois n'est pas cou-
tume, vous aurez alors le plaisir de
tirer du combat autre chose qu'une
lutte acharnée !
Plus dangereux bien sdr que les
vastes contrées du royaume, les
donjons ou ruines abritent des
trésors de grande valeur. Leur tra-
versée est cependant périlleuse.
Les couloirs ou les salles sont re-
~presentés comme la carte; ils ne
s'éclairent que lorsque vous les

traversez. Les rencontres y sont
plus fréquentes et souvent plus
dangereuses!

L'aventurier malin aura vite fait de
tracer, outre la carte du royaume,
un plan détaillé de chacun des
lieux visités. Pour assurer le main-
tien de son équipe, le joueur va
rejoindre fréequemment la ville de
Pelnor. Déposer les trésors dans
la banque de la cité, acheter de
nouvelles armes ou gagner quel-
que savoir en échange des points
d'expériences acquis en dehors

Les adversaires sont nombreux...

de la ville, autant d'atouts qui dé-
boucheront finalement sur une
prudente sauvegarde de la partie!!
Phantasie développe ainsi la
continuité de I'aventure. Bien que
complexe, celle-ci reste alors par-
faitement accessible aux novices,
et ce malgré la difficulté d'une no-
tice en anglais.

Enrichi par de nombreux écrans
graphiques et quelques anima-
tions attrayantes, le jeu développe
une ambiance qui plaira aux fans
de « donjons et dragons » |

i 5

Version pour PCW d’un logi-
ciel déja dévelogpé sur Ata-
ri ST,C64 et CPC, The Pawn
est adapté sans faille. Il ne
lui manque que la couleur.
Le scénario est resté tout a
fait superbe.

The Pawn est une aventure lon-
gue et difficile qui fait tout autant
appel a de sérieuses connaissan-
ces delalangue anglaise qu'a une
patience et une temérité dignes
des plus valeureux chevaliers. Vo-
tre quéte semble tout d'abord ba-
nale : retrouver le roi du royaume
de Kerovnia afin de lui remettre
une missive. Mais quel dédale
d'embiches, d'énigmes etdedan-
gers pour mener a bien la mission.
Une centaine de lieux a traverser,
des personnages aux réponses
trop souvent étranges ou éva-
sives. Vous allez consciencieu-
sement tracer un plan du royau-
me, interroger tous vos compa-
gnons de rencontre. L'un des
points forts de I'aventure réside, a
ce propos, dans I'excellent dialo-
gue mis a votre disposition. L'ana-
lyseur de syntaxe est d’'une com-
plexité que seuls apprécieront
vraiment les parfaits anglophones !
Signalons tout de méme qu'il est
possible d'y mettre en place des
phrases complexes, d’enchainer
les actions ou de rappeler plu-
sieurs fois un méme ordre.

Coté graphismes (le point fort de
The Pawn sur les autres ma-

chines), on souifre bien sdr de la
«monochromie» du PCW!/ Les
décors sont pourtant identiques &
ceux d'origine, c'est-a-dire supé-
rieurs a la moyenne. On regrette
seulement les teintes feutrées qui
faisaient le charme de I'allée du
Palais d'Or.

The Pawn apparait dés lors

Des décors et dialogues trés précis.

comme 'une des meilleures aven-
tures disponibles sur PCWV. Signa-
lons enfin que le programme s'ac-
compagne d'une notice et d'une
nouvelle. La premiére explicite
avec clarté les principales régles
syntaxiques utilisées par le pro-
gramme. La deuxiéme sera une
aide précieuse aux anglophones
confirmés...

Une adaptation sans défaut d'un
excellent scénario, sur un ordina-
teur qui apparait comme un trés
bon compagnon de lutte.



Robinson Crusoé appartient
désormais a la légende. Ici
le roman est interactif. 1]
ressemble fort aux «livres
dont tu es le héros ». L’aven-
ture se préte merveilleuse-
ment a ce type de logiciel.

La qualité de ce jeu repose sur
deux atouts essentiels: d'une

Un seu _avant midi
Ja decidai de:

{
%

bref vivre la vie d'un naufragé soli-
taire avant de rencontrer Vendre-
di et les cannibales !

Alors gue certains logiciels inter-
actifs de ce type ont la facheuse
manie de faire revivre l'intégralité
de I'aventure a chaque erreur,
Robinson Crusoé préfere quanta
lui sauvegarder systématiquement

la mer se calua.

Un grand classique de la littérature appliqué a la micro. Une réussite !

part, un graphisme quitire un pro-
fit maximum des possibilités du
CPCen ce domaine. D'autre part,
un maniement « question/réponse »
simple qui ne dénigre pas la diffi-
culté et lintérét de l'aventure.
Aprés une bréve préface qui re-
trace votre arrivée sur l'lle, vous
prenez en mains le sort de votre
personnage. Robinson se tient de-
bout sur la plage. Au loin, I'épave
echouée du navire qui fit nau-
frage... Dés lors, I'ordinateur vous
propose un enchainernent d'ac-
tions sous la forme d'une énumé-
ration de possibilités : faut-il, pour
ce premier tableau, visiter I'lle,
dormir, regagner le navire a la
nage, etc ? C'est bien sir la logi-
que qui guide vos pas. Vous allez
commencer par récupérer des vi-
vres, 'des munitions et des outils
avant de partir a 'assaut de ce
paysage inconnu. L'aventure sem-
bleici respecter le roman a la let-
tre. Robinson va installer son
campement, chasser, visiter ['lle,

votre progression dans le jeu. Par
exemple, si vous échouez & une
phase, la partie sera relancée a
partir de votre derniére position.
Le jeu n'est ainsi jamais mono-
tone, tout juste entrecoupé de
sauvegardes a I'heure des repas !
Le contexte graphique de 'aven-
ture participe également au plaisir
du joueur. Les tableaux, tout d'a-
bord, sont proches de ceux pro-
posés par exemple par Les Pas-
sagers du Vent, c'est-a-dire trés
agréables ! Desanimations s'ajou-
tent & I'ensemble pour accentuer
le réalisme des scénes : Robinson
nage, l'orage eclate, les adver-
saires trépignent, autant de petits
details qui favorisent la concen-
tration du joueur.

On reste loin, bien sdr, de la stra-
tégie et de la difficulté d'un classi-
que jeu d'aventure. Mais qu'im-
porte, ce logiciel est un livre in-
formatique, simple mais passion-
nant pour peu que I'on entre dans
I'ambiance de I'aventure.

Qu’elles sont rares les aven-
tures interactives, les mis-
sions qui permettent a deux
joueurs de s’affronter surun
méme écran!

Spy Vs Spy Il est un programme
aussi simple que drdle: deux fe-
nétres de jeu, une panoplie d’ac-
cessoires aussi réduite qu'origi-
nale, un combat qui n'a pas son
pareil... Un missile s'est écrasé sur
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une petite ile du Pacifique. Les
trois parties de cette arme secréte
sont perdues a jamais entre les
palmiers de ce paradis secret.
Perdues ? Non | Deux espions vont
tenter I'impossible, réunir les trois
éléments pour fuir au plus vite
dans un sous-marin.

Seulement voila, un seul des deux
agents peut venir a bout de la mis-
sion. En éliminant l'autre !

Black et White, anciens héros
d'une célébre BD, selancentdans
I'aventure. Sur I'écran, deux fené-
tres vont permettre a chacun des
joueurs de suivre tout & la fois leur
propre évolution et celle de leur
adversaire. Le décor est joli : pal-
miers, plages ensoleillées, vous
tracez la route & travers des sen-
tiers pour fouiller I'lle de part en

part. Cette derniére est en fait,

constituée, comme le montre la
carte, d'un nombre de cases qui
varie selon le niveau de jeu choisi.
Premiére nécessité: éviter les
embiches naturelles, sables mou-
vants, etc. |l faut ensuite partirala
recherche d'une quelconque arme.
La panoplie de nos agents secrets
est assez originale : une noix de
coco piégée peut ainsi étre enter-
rée a l'aide d’'une pelle. Black ac-
crochera des cordes dans les pal-
miers afin d'y suspendre White
par les pieds et de lui voler, pour-
quoi pas, le premier élément du
missile. Plus redoutable encore,
le revolver, trés difficile a trouver,
donne a celui qui le posséde une
avance considérable. Mais atten-
tion, nul piege n'est mortel... L'a-
venture ne sera vraiment finie que
lorsque I'un des joueurs aura at-
teint son sous-marin, muni du mis-
sile complet!

Le principal atout de cette aven-
ture réside bien slirdans son mode
interactif. La vision simultanée
des deux joueurs permet d'élabo-
rer les piéges les plus subtils. Les
deux espions, s'ils se retrouvent
au méme endroit, apparaissent

dansune seule fenétre, aux prises
avec les mémes piéges et les me-
mes buts.

Il s’agit alors de ne jamais perdre
son sang-froid, de mémoriser avec
précision I'emplacement des tra-
quenards poses et de manier le
joystick avec rapidite. L'anima-
tion des personnages, bien que
relativement lente dans la version
Amstrad, reste suffisamment pré-
cise pour que I'on profite pleine-
ment du décor 3D. Dommage ce-
pendant que les couleurs utilisées

Deux joueurs, deux écrans. Dréle !

ne soient pas plus vives.

Spy Vs Spy est intéressant puis-
qu'il permet d'élaborer, a partir
d’un scénario relativement simple,
un nombre appréciable de straté-
gies distinctes. Soit que l'on se
montre actif, soit que I'on préfére
observer son concurrent pour fi-
nalement I'attirer dans quelque
piége, I'issue de la partie reste tou-
joursincertaine. Aussi Spy Vs Spy
procure-t-il plus de plaisir qu'un
classique jeu d'aventure !
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Classique quéte d’uncheva-
lier dans un univers moye-
nageux, La Trilogie du Tem-
ple d’Apshai est adaptée
depuis peu sur CPC. Cettle
aventure reste, malgré la dif-
ficulté de son jeu, accessi-
ble aux jeunes héros.

Trés simple graphiquement, utili-
sant une vision « verticale » du jeu
(cf. Mandragore), la Trilogie du
Temple d’'Apshaiposséde de mul-
tiples atouts. Le premier: un dia-
logue en frangais qui ne laisse
aucune placeal'erreur. Vous allez
acheter, chez 'aubergiste, I'équi-
pement nécessaire a votre mis-
sion. Epée, armure ou baume ci-
catrisant, I'aubergiste marchande
avec plaisir. |l suffit ensuite de sé-
lectionner l'une des trois phases

Heant
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alaive.
r’aeilleure arme !
]

UME TOUCHE POUR CONTINUER.,.

Tiftus s’arme, il achéte un glaive.

de l'aventure pour plonger dans
I'angoisse ! S'il n'est en rien com-
parable a certains jeux de role de
haute qualité, ce programme as-
sure avec clarté les principales
régles de l'aventure. Le person-

Que de monstres dans les salles !

nage traverse les salles, récolte
les trésors et combat de nombreux
monstres. Les actions, sélection-
nées par unesimple pressiondela
touche correspondante, visent a
I'essentiel. Le joueur peut revenir
aussi souvent gu'il le veut dans
l'auberge afin d'y déposer ses tré-
sors en échange de nouvelles ar-
mes. Entre cette simplicité de jeu
et la complexité d'un terrain d'ac-
tion qui couvre plus de cinquante
piéces, /a Trilogie est le logiciel
idéal des chevaliers en herbe!

83

>




A

\ERUIE

Comme dans un film d’'es-
pionnage dont vous seriezle
héros, vous devez aller pla-
cerunecharge nucléaire sur
le territoire de I'ennemi.
Une mission périlleuse qui
va vous entrainer dans une
partie de longue haleine.

La nouvelle est enfin parvenue au

Vous étes muni, en début de par-
tie, de trois bombes et de trois
chargeurs pour votre arme. Les
patrouilles de soldats vont mal-
heureusement venir a bout de ces
maigres ressources... Aussi sou-
daines que dangereuses, leurs
apparitions nécessitent de votre
part réflexes et précision.

L'adversaire surgit n'importe ou, préparez-vous a faire feu avant lui.

commandantde la base : I'ennemi
vient de mettre au point le CK 23,
un intercepteur orbital qui pour-
rait donner du fil a retordre aux
unités satellites ameéricaines. La
base d'essai est située sur une ile
protegée par tout un systéme de
champs de mines, de clétures
electrifiées et de caméras.
Votre mission — si vous l'accep-
tez, bien entendu... —consiste a
explorer cette base secréte, a vo-
ler les plans du fameux CK 23 et a
déposer une charge nucléaire au
coeur méme de lle!
Catch 23 utilise un graphisme en
trois dimensions, semblable & ce-
lui d’'Elite ou de Relief Action. Le
* décor, assez austére, meten place
des batiments géometriques, un
horizon linéaire et de superbes
soldats ennemis !
Vous voici donc sur I'ile maudite.
Guide avec le joystick, votre per-
sonnage possede un vaste champ
de vision. Le bas de I'écran est
constitué d'un tableau de com-
mandes complexe.
Au-dessus de ce dernier, le pay-
sage fractal s’avance vers vous
avec realisme, pivote lorsque
vous tournez dans un scrolling
précis et régulier. Vous allez tout
d'abord effectuer un tour d'hori-
zon afin de localiser les premiers
batiments visibles. Ceux-ci, uni-
quementsymbolisés parleurs for-
mes géometriques, possédent par-
fois une porte d’accés. Voici donc
quelle doit étre votre premiére
démarche : fouiller toutes les ba-
ses accessibles afin d'y collecter
des munitions ou des explosifs.
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L’adversaire peut en effet surgir
en n'importe quel point du décor.
Il faut alors placer au plus vite le
viseur de votre arme sur la poi-
trine de I'ennemi et faire feu avant
lui ! Une seconde de retard et c'est
la mort.

En dehors de ces courtes phases
d'action, la mission proposée par
Catch 23est essentiellement stra-
tégique. Le terrain de manceuvre
est vaste et relativement unifor-
me. Vous employez de ce fait des
navettes spéciales qui vous me-
Inclent dans toutes les directions de
ile.

La carte détaillée (fournie dans la
notice du jeu) ne signale malheu-
reusement que certaines des li-
gnes disponibles. Pour le reste,
tout est question d'expérience.
Le joueur devra s'accoutumeraux
graphismes des multiples élé-
ments du jeu. Savoir distinguer
une bombe d'un terminal d'ordi-
nateur n'est pas toujours chose
facile!

Dans les habitations « ouvertes »,
il faut sélectionner I'option « lou-
pe» afin d'identifier d'éventuels
indices. lls sont d'ailleurs de plus
en plus nombreux au fur et 4 me-
sure que l'on se rapproche du
cceur de l'ile. La seule fagon de
survivre alors: utiliser de fagon
judicieuse les bombes a retarde-
ment. Le joueur pose I'engin, tape
au clavier le temps de mise & feu
et... s'éloigne au plus vite !
L'enchainement de ces multiples
manceuvres —tirs sur I'ennemi,
fouilles, poses de bombe, orienta-
tion, etc. — est trés difficile a gé-

rer. |l faut toujours avoir un ceil
rivé sur la « barre de danger » gqui
signale d'éventuels adversaires.
Votre progression sera lente et dé-
licate, trés souvent mortelle.

Vous devrez alors repérer au plus
vite les « safe house », seuls lieux
opérationnels pour la sauvegarde
de l'aventure. Si Catch 23 passion-
ne a coup sir les téméraires de
I'aventure/stratégie/action, il ris-
que en revanche de décevoir les
espions trop presses... Un bon lo-
giciel pourquisait prendre sontemps !

Bombes et chargeurs sont vos armes.

PCW

John Preston, responsable
du service de sécurité du
M15 (agence de contre-es-
pionnage...) part a 'assaut
d’un plan miri par I'ennemi.
Son but: découvrir les trai-
tres quise sontinfiltrés dans
son service, définir leur but
et mettre fin au plan Aurora.
Logiciel d'aventure/espionnage,
The Fourth Protocolpropose trois
missions distinctes: les deux
premieres sont accessibles au
début du jeu. Leur aboutissement
donne accés au troisiéme et ul-
time combat.

Ce logiciel est un peu particulier :
il met en place un menu d'icones
et non des écrans graphiques clas-
sigues. Le joueur s'apercoit trés
vite que I'essentiel du travail ré-
side ici dans la stratégie et la ré-
flexion. C'est un peu pour cela
gue le programme profite & mer-
veille de son adaptation sur PCW.
Mais I'écran monochrome ne frei-
ne en rien I'imagination et ne dis-
crédite jamais non plus I'ambiance
« professionnelle » du jeu.
Premiere mission: localiser les
« fuites » qui annoncent une ca-
tastrophe imminente. Votre menu
d'icdnes correspond & votre bu-
reau de travail. On y trouve un té-
léphone, divers ordinateurs pour
la saisie et la communication de
reports, un indicateur de score,
une option «surveillance», etc.
Pour les manceuvres qui suivront,
vous n'agirez jamais par vous-
méme, seulement lorsqu'il s'agit
de lancer des instructions et de
recueillir les résultats.

Par exemple, il faut sans cesse
mettre en fonction lesicones « or-
dinateur » afin de prendre connais-
sance des rapports de l'agence.
Ceux-ci, bien que trés vite rangés
dans le bureau, doivent rester
présents dans votre esprit.

L'essentiel du bureau : le téléphone !

La réussite de la mission dépend
de vos déductions, et donc de la
confrontation de tous les éléments
d'enquéte disponibles.

Le jeu, bien que trés abstrait, af-
fiche un réalisme convaincant. Le
téléphone va par exemple sonner
régulierement. Il faut alors sus-
pendre votre occupation et répon-
dre. Il est possible de contacter
certaines personnes, d'en placer
d’autres sous surveillance, etc. Le
tout est complexe, subtil et déli-
cat. Ons'étonne souvent, en finde
partie, de I'imagination déployée
dans une telle aventure sous le
seul supportd'unimmuable écran
de jeu.
Pour atteindre la troisieme partie
du programme, il est donc néces-
saire de venir a bout des deux

Pensez aux rapports de 'agence.

premiéres missions. «La bombe »,
le second épisode du jeu, est plus
proche du classique jeu d'aven-
ture. A partir d'un menu sembla-
ble & celui du premier combat,
vous agissez enfin par vous-méme.
Fouille des piéeces, déplacements
a travers tout I'édifice, vous devez
trouver lacharge nucléaireau plus
vite. LAencore, le simple contexte
du menu suffit & mettre en place
une ambiance captivante. Quanta
la troisieme phase du jeu, on y
retrouve avec plaisir le manie-
ment classique d'un logiciel d'a-
venture/action.
Avec ses trois phases de jeu, The
Fourth Protocol apparait d'une
impressionnante richesse. La stra-
tégie des enigmes, la continuité
du jeu et son réalisme justifient
trés largement 'adaptation du pro-
gramme sur le PCW, de méme
qu'ils l'avaient déja justifiée sur
les PC et compatibles. |l est ainsi
des logiciels qui ont «la peau
dure » pour le plus grand plaisir
des adeptes d'aventure/stratégie.
Olivier Hautefeuille




TASWORD -

Le traitement de texte favori
de votre Amstrad

Tasword 464 K7 ...........-.- 260 ttc ;
Tasword "D’ et 6128 + Mailmerge . ... .-
Tasword P.C.W + Mailmerge .........----
Tasword PC + Mailmerge ..........coooooe 495 ttc

TASPRINT

Le typographe - donnez du caractére a
votre matricielle
Tasprint CPC K7, 5 polices de caractéeres ... .190 ttc

TasprintiCRCEIDISC 5 v e et i 230 ttc
Tasprint PCW, 8 polices de caractéres. ... ... 230 ttc
Tasprint PC, 25 polices

+ générateur de pollgess . i susiinas 395 ttc

TASCOPY

Copies d'écran haute résolution en huit
tons de gris et deux formats A4 et A3

Les gestionnaires de fiches et données
dédiés au 6128 et au PCW
Simples a utiliser, rapides et puissants.

Masterfile 3 pour 6128 . ......ocooriem 360 ttc
Masterfile 8000 pour PCW. . ...coeerenmons 550 ttc

Les produits Sémaphore sont disponibles aupre

Port 30 FF .pour logiciels et
Contre-remboursement 40 FF

Cole pebiilimmenmnmE G S o

s des meilleurs revendeurs spécialisé
la France, Sémaphore p.a. DMS-Diffusion, av. du Saléve, 01220 pivonne-les-Bains,

envoyez-moi au plus Vite 1. . ooosres e

Le tableurduCPC 6128, simple
& utiliser, rapide et puissant
Mastercalc 6128 . ... oo . 300 ttc

L'artiste en lettres pour tou-
tes vos affiches, annonces, etc...

Tas-sign CPC et PCW .. ......-300 ttc
Tas-sign |IBM PCet compatibles. 395 ttc

SEMFICH, .. .. - S e e e
estionnaire de catalogues de disquettes pour CPC
SEMASTAT, .. ...ovve s e e e 395 tic
1= programme de statistiques multivariees sur CPC
SEMABANK, .. ... ... e B o (Y e
une gestion de comptes bancaires rapide et puissante.

dis-moi ce que tu manges, je t€ dirai ce
que c'est...

Aliment, un programme professionnel de
calcul alimentaire.

ANTNEnHGRE wull s e 1 500 ttc

A e R G e A s sl S SRS 3 800 tic
PERIPHERIQUES

Crayon optique DBRTE (e e et 350 ttc

Raccord pour crayon et 6128 (ancien) . ... 95 ttc

Scanner DART pour DMP 2000/3000/3160 . . . 750 ttc
Grafpad 11l la tablette graphique pour PCW

+ logiciel CAQ ........-. e R e 1 850 tic
Grafpad Il la tablette graphique pour PC

avec "POWEREGAD! it wir supre s e oo mme 2 495 tc
Conversion bus 6128 nouveau 4 ancien. . ... - 175 tic

BON DE COMMANDE

s ou directement : Pour
t+él. 50 20 79 85.

Pour la Suisse, la Belgique, autres pays, et payements par Cartes Visg, Eurocard, Diner's, American Express : com-
mandes téléphoniques au 54 11 95 (Genéve) du mardi au vendredi.

sémaphore distribue les ordinateurs Amstrad/Sch
magasin : semaphore, 94, route de La Plaine CH

neider en Suisse. Nos logiciels sont disponibles dans notre
. 1283 La Plaine (Genéve).

ATELIER ES
Genéve
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Le Casse du Siécle (CPC)

Clash (CPC)

86

Dragontorc (CPC})

LOGICIEL EDITEUR FORME |GRAPHISME |ANIMATION | BRUITAGE | INTERET PRIX

2218 BAKER STREET Data Soft ol *odk *okk *hek 14 c
AFFAIRE SYDNEY (L) Infogrames %‘g‘é hhkk ko kok = 14 B
AFFAIRE VERA CRUZ (L} Infogrames %‘33 = Hrkddk Fkk 15 B
AFTERSCHOK infarceptor s — - — 12 B
AIGLE D'OR (L) Loriciels S Dl = ok *kk 15 B
ANTRE DE GORK (L") Excalibur a5 oo . *kok 1 B8
APPRENTI SORCIER (L) Amsoft S *okk *hokk *ke 12 A
APPRENTICE (THE) Mastertronic o, s >k *ok 15 A
ASTERIX Melbourne House ool *k *kk *k 12 B
ATLANTIS Cobra Saft Died. — e % 10 B
ATTENTAT Rainbow oo S Feded ek ok 14 B
BAD MAX Transoft o - sk = 13 B
BIG BAND Softhawk/Fil . = Kok *k 14 c
BORED OF THE RINGS Schneider il = *kk o 10 A
g«“?ﬁg’;ﬁ'ﬁﬁ%s Melbourne House c}gc — ek —_ 14 B
Egnsggséﬁss (LE) Coconuts D;.s(_? — ok — 13 (o3
CASSE DU SIECLE (LE) Ariolasoft Lo *kk e *hk 14 B
CATCH 23 Martech o a— ok — 14 B
A (LES) Softbook s e Kk Ak Tk 12 B
CHEOPS No Man's Land ot = S . 1 )
CITE PERDUE (LA) Excalibur o = Fkk = 15 c
CLASH Ere Informatique %‘gg kR Hokdd *kk 15 B
COMPLOT D'IHLUN (LE) Transoft LI = < = 12 A
CRAFTON ET XUNK Ere Informatique %is%' ddckddek | ddkdkddk | hkdkokdk 17 B
CRISTAL BLEU (LE) Ariolasoft and. ik a— Hek 12 B
DILE MAUBITE (LE) Lariciels dre = taadel = 14 B
DRAGONTORC N Cg: dkdkk | dekdkk | dkdek 14 B
DRUID Firebird e Fekdk e o 12 B
DUNGEON SYSTEME Coconuts Lkl = S = 13 c
ELITE Firebird Disg. kdkkk | kK S 13 B
EREBUS Cobra Soft oo = ek *k 12 B
ETHNOS Chip e . Sk = 16 B
EXCALIBUR QUEST Excalibur Dot - okk - 1 B
FER ET FLAMME Ubi Soft o - Sk — 15 B
FEUD Mastertronic e dkkhk | kkkkk | dokkkd 15 A
FIRELORD aleaton. oos Akkdk | hkkkk | hkkk 13 B
FOURTH PROTOCOL Ariolasoft piag. Rk hkk i 14 c
FOURTH PROTOCOL Ariolasoft od: . ok - 14 B
GESTE D'ARTILLAC (LA) Infogrames s = O = 15 B8
GRANGE HILL AU Freee Diry e sk * 10 B
GREAT ESCAPE Ocean g, *hk *ohk roven 14 B
GREAT ESCAPE Ocean L Hkhk *odk — 15 c
GREMLINS e, o iy S Lad 15 B
GUILD OF THIEVES Rainbird o Nouveauté

HARRY ET HARRY | Ere Informatique B o Sk *ohk 18 B
HARRY ET HARRY Il Ere Informatique Oisg. = B * 14 B
HERITAGE (L") Infogrames oo L e ek k 16 B




LOGICIEL EDITEUR FORME [GRAPHISME|ANIMATION| BRUITAGE | INTERET PRIX

!;ERDES OF KARN Interceptor Software K7 CPC — Hokdok — 12 B
HIJACK Electric Dreams Qisg *okk e ok 14 B
HISTOIRE D'OR Gobra Soft Bis = kAo ke 12 c
| HISTOIRE D'OR Cobra Soft DI, " " - 12 c
HOBBIT (THE) Melbourne House e = *dkdrk = 15 - B
HOBBIT (THE) Melbourne House i, 2o pa—— = 16 B
'1'IDEBIT (THE) Melbourne House gg&v = - = 14 B
| HYPERSPACE 4 Cobra Soft L = . i 10 B
INCANTATION Softhawk fe whkkk | kkkkk *Ak 16 B
| INFODROIDE Beyond Cratdic: |1 sk *okkk Tk 12 B
{mwm'non Loriciels A *k ok w Wk 12 B
| JEWELS OF BABYLON (THE) | Interceptor Software | JS7. - ok k - 12 B
KARMA Loriciels oo *okk sk o 16 D
KILLED UNTIL DEAD US Gold ke dkkk | kkkkk *ohk 16 B
KING QUEST | Sierra On Line e *kk ok — 12 c
KING QUEST Il Sierra On Line glsg ek *hkk - 13 c
N e e oS e
LORD OF THE RINGS Melbourne House A = —— = 15 c
LORD OF THE RINGS Melbourne House pe - = — 12 c
MALEDICTION OF THAAR Coktel Vision L3 = Ak = 13 B
MANDRAGOR Infogrames satel " Fkkk e 15 B
MARQUE JAUNE (LA) Caobra Soft CPC MNouveauté

MASQUE Ubi Soft %ig% - Jede sk ke 15 B
METRO 2018 Initiel Krglet, Hkk *hok " 12 B
MEURTRE A GRANDE VITESSE Cobra Soft e i *k = 14 B
MEURTRE A VENISE Cobra Soft CPC Nouveauté

MEURTRE SUR L’ATLANTIQUE Cobra Soft SRS o *Hk ke = 14 B
MEUTRES EN SERIE Cobra Soft K g, *oe otk *okk 14 c
MINDSHADOW Activision E‘,”;Ei = Ak - 13 B
MISSION OMEGA Mindgames S Ak ke ok 12 B
MYSTERE DE KIKEKANKOI Loriciels A = *kk *k 12 B
MYSTIQUE Excalibur g SEL | ek Kk Im 16 c
MENFIN Ubi Soft o o Fdkhk kK 14 B
ORPHEE Loriciels 2 — wkkk | dkdek 14 o
ORPHEE Loriclels Blig. s Fkhk pan 12 c
PACTE (LE) Loriciels oisg Hekek Kok ke *k 13 B
PASSAGER DU TEMPS (LE) Ere Informatique e kK Fhkk Fkdk 15 B
PASSAGERS DU VENT (LES) Infogrames o Ak *Hhk *dek 13 c
PASSAGERS DU VENT (LES) Infogrames D Hkk Khkkk | dkkkk 15 c
PASSAGERS DU VENT II (LES) Infogrames A Xkk Fkkk *odkdk 15 fo]
PASSAGERS DU VENT Ii (LES) Infogrames Bicg, *k ——— * 15 c
PAWN (THE) Rainbird aad: = - = 13 c
PAWN (THE) Rainbird S Lt *dk Ak e 14 c
PHANTASIE ssl Oisg: Fokok Hkdk ok 15 c
PIRATE Microprase CPC Nouveauté

POLAR Coktel Vision CPC Nouveauté

PORTAL Activision e = *k | *kk | 16 B

Les Ripoux (CPC)
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LOGIGIEL EDITEUR FOAME |GRAPHISME|ANIMATION | BRUITAGE | INTERET | PRIX
POSEIDON Coktel Vision e *k *hkk L 10 B ]
PS1 5 TRADING COMPANY US Gold Do - *edkk o 15 D
PYLON RACER Mind Systeme L hkkkk | dekkdk by 15 F
RED HAWK Melbourne House AT — ok — 14 A
RELIEF ACTION Loriciels 2e Tk | adkokok - 15 B ]
RETURN TO 0Z US Gold AT — e _ 12 B
RIPOUX (LES) Cobra Soft el - *k *ok 17 B I
ROBINSON CRUSOE Coktel Vision DisgeLies ek e e—— 13 B
ROBINSON CRUSOE Coktel Vision S e o *kkk 14 B I
SAPIENS Lariciels DF"%" khdok e e e *ok 17 &

SEA SEARCH Mark Data P *hk Sk 2l 13 c _!
SEPULCRI Reaktor Risg; N Fa——e ek 14 B
SERIE NOIRE Micro Application | 47 ok *xk o 1 B ]
SHADOWFIRE Beyond o Sk Jedede ke — 12 B
SHADOWS OF MORDOR Melbourne House | 2154 - wkk - 15 B ]
SHORT CIRCUIT Ocean Qs Ak ar—— *hk 14 B
SPACE QUEST Sierra On Line Dieg, Thkhk | ko *kkk 16 c 1
SPY VS SPY II First Star obe *Ak *hkk ok 15 B
SRAM Ere Informatique s gl dkkkk | ek 14 B
SRAM Ere Informatique DI_!,SCQ — *hkk i 13 G
SRAM I Ere Informatique %Jg ; = Fkdk Kok 14 B
STARFLIGHT Electronic Arts O *kkk . *ok 13 ¢
SWEEVO'S WORLD Gargoyle Games A dkkhk | kkkdkk *k 12 B
TASS TIME IN TONE TOWN Activision Disg: ok Sokdokk | ko 16 c

i
TASS TIME IN TONE TOWN Activision His Kokk *hkdk Hokk 15 D
TAU CETI CRL b ok - . 15 A
TEMPLIERS D'ORVEN Loriciels H K i e 14 B
TENEBRES Rainbow 2iss i ok = 19 B
TERA Loriciels Disa. z *kk *hk 13 D
TOAD RUNNER Ariolasoft CKP?C ki Fedrdc Ak ik 11 B
TONY TRUAND Loriciels e - ok ~ 11 B
TOP SECRET Loriciels T = *kkk = 13 B
TOP SECRET Loriciels ol - Feddkd o 14 (c:
TOP SECRET Loriciels i = e = 13 B
TRACER SANCTION (THE) Activision ohn o *ohkkk A 15 D
TRACER SANCTION (THE) Activision Disg *k a— - 15 D
TRILOGIE DU Disaq.
TEMPLE D'APSHAI e CPC ! elaisé X 16 2
TRILOGIE DU Disq.
TEMPLE D'APSHAI Epyx s . *okk * 13 c
TRIPODS (THE) Red Shift e = Ak = 12 B
ULTIMA Il Origin System Clsg. >k a—— *hk 17 D
VERA CRUZ Infogrames CKP?G — Jrdrkkk — 16 B
WARRIOR Rainbow o re—— e o 12 B
e e onLD Braderbund e *ok *ekdk * 14 c
WILDERNESS Spectrum Holobyte G — o * 12 &
WIZARD'S CROWN ssl DSt *k ok - 13 c
z Rino 2 dkkkk | kkkkk — 12 B
ZOMBI Ubi Soft g *k Foddkk *kk 15 B




Rejoignez le Club Tilt,
profitez de vos privileges exclusifs
et gagnez une semaine aux U.S.A.
a Epcot Center pour 2 personnes

et 136 autres prix

au Grand jeu Club Tilt
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Vos réductions sur la micro-informatique

—5% sur le matériel

Vous étes bien branché micro ? Alors, vous le savez, votre merveille
dayjourdhui risque fort de se retrouver un jour dépassée par un
nouveau micro aux dents longues.

Et changer de matériel, ce n'est pas toujouirs facile : les calculs de
budget se terminent trop souvent par “error”

Aujourdhui Titt vous offre les moyens de rester au “Top?.. Adhérer
au Club Titt, c'est bénéficier; sur toutes les marques, de 5% de
réduction! Et cela dans tous les magasins agréés Club Tilt dont une
premiere liste vous attenden P Il de ce numéro.

—10% sur les logiciels

Si votre matériel évolue, les logiciels doivent suivre : quoi de plus frustrant qu'un programme qui n'exploite
pas le quart des possibilités de votre "bécane’..

Alors, pour nourrir vos mémoires comme elles le méritent, Id aussi, e Club Tilt a la solution : du jeu de
simulation a la création musicale, du jeu d'action aux utiltaires, avec —10% sur tous les logiciek dans les
magasins agréss, il y a de quoi donner une bonne indigestion d votre lecteur de disquettes !

—10% sur les accessoires et la librairie

Un drive sur lequel vous aurez fait de sérieuses économies. Car; pour compléter le panorama de ces
réductions d faire “tifter” le cerveau des accros de la micro, le Club Tilt vous permet de bénéficier
également de 10% sur les jO)/SUCk’S. lecteurs de disquettes ainsi que sur toute la librairie!

Jous ces avantages sont mis en mémoire ?

Alors, si vous étes déja au bord du court-circutt, tdchez de vous remettre : voici tout de suite une autre
rubrique “privileges” au menu du Club Titt!




et des priviléges sur toute
vos autres passions.

Vos privileges

Votre grand jeu de bienvenue:
I semaine pour 2 a Epcot Center
I imprimante
5 lecteurs de disquettes
30 joysticks
100 logiciels a gagner

Vbus voulez dller aujourdhui toujours plus loin dans vos possibilités comme dans celles de votre
matériel, conquérir votre place de “number one”?

La aussi, le Club Titt est a vos cités:
Vous pourrez participer a des jeux et concours dignes de vous, tant par leur difficulté que par leurs
cadeaux ! Vos cellules grises seront mises d rude épreuve, mais vous poLirrez ainsi vous surpasser et

r de quoi faire plus dun envieux ! Bien sir, ces “mega-concours” sont strictement réserveés aux
membres du Club Titt; tous ceux qui ne font pas partie de ces troupes délite seront impitoyablement
refoulés !

Des maintenat, le Club Tilt vous souhaite la bienvenue en organisant un grand jeu loterie, avec un
voyage pour 2 d Epcot, tiré au sort parmi les bulletins dadhésion au Club. Pendant toute une semaine,
vous serez guidé.d travers le monde de limagination, des sciences et des techniques.

A Epcot, tout devient possible : passer du Japon au Mexique en quelques minutes, créer votre propre jeu
électronique, descendre au coeur dun ordinateur ou vous projeter de l'ére des dinosaures au 23¢ siécle...
Etsivous ne partez pas, il reste | imprimante, 5 lecteurs de disquettes, 30 joysticks et 100 logiciels pour
vous consoler. A tout cela, une seule condition retourner avant le 30 Décembre87 au plus tard le bulletin
dadhésion qui se trouve en page suivante.

Mais avant de courir d la poste, prenez le temps de consulter la suite du programme Club Titt :

Ce n'est pas encore fini!




| O | Club Tilt:
12N yos exclusivités.

éme les cerveaux “ Top niveau” ont de temps d autre besoin de laisser refroidir leurs neurones.
Clest pour cela que le Club Tilt vous offre, par exemple, des conditions préferentielles d lentrée
des temples du rock quee sont le Zenith et Bercy. Et pas pour dller voir nimporte quoi..

Vos exclusivités

Un Scoop ! Trés bientdt, pour vous, France Gall avec un nouveau spectacle @ vous couper e souffle. Vous
pouirrez également profiter de réductions allant jusqu'd 40% sur les places de anéma, de thédtre ou
café thédtre dans toute la France, et de bien dautres avantages exclusifs qui vous attendent dans votre
dossier du Club Titt

La boutique du Club ‘

Votre Club ne sarréte pas la ! Il vous proposera trés prochainement une sélection de cadedux d des prix
défiant toute concurrence, pour les membres du Club bien stir! '

. | ClubTilt: UN AN DE PRIVILEGES
votre dossier sl
: Regardez bien cette
Top secret, votre dossier est carte: cest elle qui
le premier élément qui vous | vous permettra de
-différencie de “ceux qui ne ggﬁtgg Sse ;;L(’jse’es
, savent pas tout C,\e qt{e f@ toutes les réductions
Club Titt apporte aux fans de micro. Grdce a luj chi Clb: Des votre
vous bénéficiez de touttes fes informations Club. Sa adhésion, vous la
formule de classeur spécidlernent congue pour recevrez avec voure dossier—
une remise d jour permanente vous permet Gardez-la toujours sur vous, ne [€garez pas et
détre toujours le premier au courant des infos ”O‘jb lez 1:;05 q“.ﬁ”e ejé TU ’ﬁ.teme”t pEROElE 0B
exclusives et de tous les détails de la vie du Club. i b

Calculez vous-méme :5 % sur une nouvelle imprimante, par exemple,
qui coiite 2800 F, ce sont 140 F d’économie : vite rentabilisée I'adhésion au Club Tilt !

Club Tilt: pour adhérer

Il ne vous reste donc plus qua envoyer Le tirage au sort aura lieu le 26 février 88,

le bulletin ci-dessous ddment rempli et Votre carte de membre et votre dossier vous
accompagné dun chéque de 135 F a lordre du seront envoyés sous 3 semaines d compter de la
ClubTilt d: Centre de gestion + réception de votre adhésion. Alors, bienvenue au
Club Tilt 9, rue de la Gare Club des accros de la micro, et d trés bientdt !

92137 ISSY-LES-MOULINEAUX Cedex

e ettt <

BON A DECOUPER 110]3]
[ Oui, je désire adhérer au Club Tilt, bénéficier de I'ensemble des Nom: _Prénom: _,l
priviléges et participer au tirage au sort. e joins d cet effet le '
réglement de ma cotisation annuelle fixée d I35F (cheque ou CCP Riic: NG
alordre du Club Tift). '
[ ] Non, je ne désire pas adhérer au Club Tilt, je ne bénéficierai pas de e ; Code Postal:

l'ensemble des privileges, mais je participerai au tirage au sort.

. - £l e Pays :
Reglement complet et timbre remboursé sur simple demande au 9

ClubTift. Date de naissance: /[ {9___
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LE SANG DES AUTRES

Seul face a son logiciel, Bernard désespérait. Jamais il ne
trouverait la solution. Il errerait, éternellement bloqué. Soudain une voix
résonna. « Songe a tous ceux qui ont versé leur sang pour avancer. Profite
de leur expérience. Lis les solutions lecteurs de Tilt ! » Il était sauvé...

Dans ce deuxiéme épisode des
Passagers du Vent, intitulé L'heure
du serpent, notre heroine, lsa,
part 4 la recherche de son identi-
2. Cetteaventure laconduirachez
‘e roi Kpengla, au Dahomey, ol
elle devra trouver le reméde au
sort jeté 4 Hoél. Le jeu est divisé
en sept épidodes. Deux fenétres,
en bas de I'écran affichent, l'unela
t2te du personnage que l'on veut
faire parler, l'autre les dialogues
possibles, parmilesquels un choix
devra étre fait.

Attention, une mauvaise option
peut vous interdirela fin du jeu, et
£e sans que vous vous en rendiez
compte immeédiatement. Ainsi, par
exemple, a la fin de chacun des
cing premiers épisodes, un Sage

vous pose une guestion. Si les ré-
ponses fournies ne correspondent

as a la solution, vous ne pourrez
jamais accéderala preuve recher-
chee par Isa. Dans le premier épi-
sode, le roi vous accueille et pro-
pose & Isa de tirer a I'arc : elle de-
vra préférer tirer avec son propre
fusil (pour tirer, cliquer sur la ga-
chette). Prenez garde : la quatrie-
me décision est importante ; Isa
doit demander & Aouan de se
joindreaelle. Dans le cas contraire,
elle ne peut pas utiliser son fusil. A
la fin de cet épisode, la réponse a
I'énigme est détenue par Isa. Un
test pour savoir si ce premier épi-
sode a été terminé avec succes:
au début du deuxiéme, c'est Ali-
hosi qui doit prévenir le groupe et

non Aouan. Pour ouvrir le collier
de jasmin, il faut cliquer dessus.
En revanche, ne pas cliquer sur le
pistolet, vous tueriez Jasmin. A la
fin de cet épisode, c’est Boisboeuf
quidétientlasolution del'énigme.
Le troisieme épisode, I'attaque du
Lion, ne présente pas de difficulté
majeure.

Pour vous en sortir, il faudra cli-
quer sur le pistolet d’Aouan, puis
sur la main gauche d'lsa quand
celle-ci sera proche du lion. Bois-
boeuf détient encore la solution
de I'énigme. Si, au début du qua-
trieme episode, Aouan est tou-
jours en vie, c'est que vous avez
commis une erreur. Au cours de
cet épisode, Isa doit entendre Ali-
hosi. Pour cela, elle doit se réveil-
ler. La réponse a I'énigme de cet
épisode est encore détenue par
Boisboeuf.

Pendant le cinquiéme épisode, dans
les marais, il ne faut pas cliquer
sur I'épée de Frangois. Nous vous
laissons deviner qui détient la so-

lution de cette derniére énigme.
Isa doit maitenant décider de ren-
trer en France. Cliquez ensuite
sur le message destiné a Isa. L'é-
pisode sept sera votre chemin de
croix. Pour continuer I'aventure, il
faudra cliquer sur la croix de la
chapelle.

L&, vous trouverez un extrait du
nouveau testament. Cliguez en-
suite sur les croix du cloitre et
fouillez les alentours. Vous vous
rendrez compte alors que le mes-
sage vise peut étre la croisée des
chemins. Cliquez sur la potiche
blanche. Vous découvrez un mes-
sage écrit dans une langueincon-
nue. Vous obtiendrez la derniére
décision, a condition d'avoir ré-
pondu correctement aux cing énig-
mes des épisodes précédents.
Vous rencontrerez alors la soeur
Loseiro qui vous remettra la preu-
ve gu'lsa est en réalité Agnés de
Roselande...(Disquette Infogra-
mes pour CPCet PC).

Didier Guilhelm P
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.. et défiera Isa d'étre aussi adroite.
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Jasmin. Il a mauvais caractére.

Grimoires, cachettes : ¢a briile !
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insuffisantes, des grilles électrifiées, la mission qui vous attend risque
de vous donner quelques sueurs froides. Errant de salles
bleues en salles vertes, de tétes nucléaires en sablier, le robot de Xavier
Milan a finalement réussi a survivre. Suivez ses chenilles !

Cette aventure, qui est aussi un
jeu d'action, n'est pas sans rap-
peler le célébre Hacker /I. Vous
dirigez un petit robot radiocom-
mandé a travers une succession
de salles. Votre but n'est pasicide
dérober des plans secrets, mais
de faire sauter une centrale éner-
gétique située dans un univers
étrange, et surtout de survivre a
I'explosion. Le robot de notre
aventurier Xavier Milan ayant réus-
si cet exploit, nous vous indi-
quons comment il y est parvenu.
Sa solution n’est pas la meilleure
pour marquer des points, mais
elle a le merite d'étre la plus effi-
cace et la plus rapide.

Une poussée en avant du joystick
active votre robot : une poussée a
droite ou a gauche le fait pivoter
d’un quart de tour. Vous pénétrez
dans |a premiere salle. Nous vous
invitons a suivre vos déplace-

ments sur la carte, car vous devez
traverser les couloirs le plus rapi-
dement possible. En effet, vous
disposez d'une réserve d’eau qui
s'épuise rapidement et dont le
remplacement devient de plus en
plus difficile, au furet d mesure de
votre avanceée, les radiateurs as-
seéchant votre robot.

Le manque d'eau n'est d'ailleurs
pas le seul danger: vous devrez
aussi éviter des radiations meur-
trieres. Pour ces raisons, vous
boirez chaque fois que vous trou-
verez de l'eau, sauf exceptions
que nous signalerons.

Le départ se fait dans la salle en
F2.Prenez al'est ettraversez deux
salles. Vous étes en F5. Prenez la
clef & molette. Elle se trouve dans
le coininférieur a droite. Pour I'at-
traper, il suffit de placer le robot
devant et d'appuyer sur la barre
d'espace. Il faudra pratiquer de la

méme fagon avec les autres ob-
jets, qu'ils soient & attraper ou a
déposer, Partez ensuite détruire
les grilles électrifiées qui se trou-
vent dans les salles F2, E3 et H2.
Rejoignez ensuite lasalle H3 :une
téte nucléaire s'y trouve. Prenez-
la et allez la déposer en D6. Votre
prochaine étape passe par la des-
truction d'un grille-pain qui se
trouve en A7. Attention, pour le
détruire, vous aurez besoin d'un
morceau de pain. Vous l'aurez
trouvé auparavant sur votre che-
min, en E2 par exemple. Ne buvez
pas I'eau provenant de cette des-
truction.

Rejoignez la salle EB pour y pren-
dre un passe-partout : il sera trés
utile pour ouvrir des portes, mais
aussi des boites. Dirigez-vous en-
suite vers B7 pour y prendre la
deuxiéme téte nucléaire et a ce
moment-la allez la déposeren C2.

Passez en C1 et prenez la torche
électrique. Elle se transformera
en une troisieme et avant-dernié-
re téte nucléaire lorsque vous
franchirez la porte de la salle noire
(F7). Dirigez-vous alors en C7
pour 'y déposer. Vous n'étes pas
au bout de votre épreuve. Vous
devez détruire le sablier de B3 au
moyen de la pyramide découverte
dans ce labyrinthe. || vous reste
encore a prendre la derniére téte
nucléaire qui se trouve en C3 pour
la déposer en A2. A vous de de-
couvrir I sortie.
Quelques indications supplémen-
taires : les salles ou vous devez
déposer les tétes nucléaires sont
bleues ; dans les salles EB, F7 et
G6, I'eau et le pain sont cachés
dans le mur, enfin, votre salut se
trouve dans la salle verte. Bonne
chance... (K7 Firebird pour CPC).
Didier Guilhelm

En route vers le grille-pain.
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Sombre histoire ! Le péere d’Hénerim d’Artillac est en bien mauvaise
posture. Il semble avoir Iégérement perdu la téte. En tout cas, il a disparu.
Son fils se lance a sa recherche, distribue eau bénite et coups
de masse d’argent, trouve la petite graine source de bien des tracas, découvre les
vertus du « sok-sok »... Est-ce suffisant pour vaincre ? Peut-étre !

o

Pour Hénerim d'Artillac, fils uni-
que du maitre d’arme Urtan d’Ar-
tillac, le but de cette épopée est |a
recherche de son pére mystérieu-
sement disparu. Cette quéte va
conduire notre héros dans une
=glise peuplée de démons. La

este est divisée en douze
=champs » qui sont changés au
fur et a mesure. Vous pourrez
passer facilement de I'un a l'autre
en suivant les traces de notre

vier Pereira. Les ordres se sélec-
tionnent a partir de menus dérou-
lants et différentes fenétres ser-
vent d'aide-mémoire. La premiére
etape d'une aventure est I'arme-
ment. C'est surtout vraiici, dansla
Geste d'Artillac, o0 un mauvais
choix peut vous empécher de me-
ner a bien votre quéte. Quelques
conseils : la masse est préférable
al'éepée, notemment pour sa puis-

sance de frappe. L'arc est aussi un
choix judicieux ainsi que le grap-
pin et le bouclier.

Nous n'allons pas vous révéler
toutes les subtilités de cette aven-
ture, ni vous détailler les diffé-
rents lieux et combats, mais sim-
plement vous donner les meilleurs
conseils pour parvenir au terme
de cette mission. Les trois pre-
miers champs n'offrent pas de dif-
ficulté majeure. Quelques préci-
sions quand méme: en entrant
dans |'église, longez le mur de
droite et ne négligez pas de rem-
plir votre gourde d'eau bénite, elle
sera appreéciée en cas de combat
contrelesdémons. Lamassed'ar-
gent va également s'avérer indis-
pensable. Vous la trouverez sur
I'escalier de la chaire, au niveau
du deuxiéme champ. Ne négligez
pas non plus les mendiants, mais
aidez-les plutét. Le quatriéme

champ est le plus ardu. |l vous
faudra surtout contourner les ro-
chers, quoi que vous fassiez par
ailleurs. Engagez-vous alors dans
la nef. Continuez vers la porte
puis vers le choeur. Sivous avez &
combattre, faites-le en utilisant la
masse d'argent. Au cinquiéme
champ, il s'agira pour vous d'ou-
vrir quelques tonneaux. Méfiez-
vous, certains sont plus dange-
reux qu'il n'y parait: d'autres
renferment de I'or ou du terreau.
Vous aurez ensuite & parcourir un
chemindans le noir. Tant pis pour
ceux qui n'auraient pas pensé a
emporter une torche. Pensez éga-
lement a vous protéger la téte. Au
champ sept, prendre le couloir de
I'est, au bas de l'escalier. Au
champ huit, la découverte d'une
enorme graine vous laissera per-
plexe. Mais vous aurez vite fait la
relation entre le terreau des ton-

neaux et cette graine. Aprés cet
effort, reposez-vous, puis repar-
tez vers le nord-ouest. Le but du
neuvieme champ est de planter le
«sok-sok » prés de I'édifice. At-
tendez un peu (trois fois) avant
d'en cueillir le fruit de la main
droite, en pensant trés fort au pére
disparu.

Engagez-vous alors dans le brouil-
lard tout en mangeant le sok-sok.
Gardez-en la graine que vous de-
vrez introduire dans une serrure.
Attendez un instant car il faut
vous prévenir que le sok-sok se
digére trés mal.

Il ne vous reste qu'a récupérer les
membres du cher disparu, & re-
trouver la sortie et le pére et a lui
restituer ses membres. Aprés
moult aventures et péripéties,
votre quéte sera enfin achevée.
(Disquette ou K7 Infogrames pour

PC) Didier Guilhelm b

|
|
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L’allée centrale le méne au choeur.

Mais un incident malencontreux...

... le héros atteint une chapelle.

... e sont pas pour lui faire peur.

Il entre, s’y trouve emprisonné...
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... le raménent au début de sa quéle.

95



SUS

LL

® LE MY

TERE DE |
, COKTEL VISION ? ICI |

&

%@ EE i

Damned ! La ville lumiére retourne a son passé. Pas de probléme:
il suffit de détruire la machine a remonter le temps qui est cachée au coeur de
Notre-Dame. Eléve Chaprot, au boulot ! Attention aux immeubles
qui disparaissent sans crier gare, méfiez-vous des flaques d’eau et des
pierres qui ont tendance a vous tomber sur la téte et tout ira bien...

Une machination menace Paris.
Caché au coeur de Notre-Dame,
un engin monstrueux transforme
la ville, et la fait revenir dans le
passé. La régression, voila ce qui
nous attend, 2 moins gue... vous
ne repériez et détruisiez cette ma-
chine. Cette aventure/action fait
aussi appel au hasard. A chaque
nouvelle partie, les choses se pré-
sentent différemment.

Votre avance dans Paris est ren-
due plus difficile par la transfor-
mation de la ville. En effet, un im-
meuble qui existait auparavant
peut subitement disparaitre, n'ayant
pas encore été construit. Le jeu se
divise en trois parties. Une pre-
miére étape va consister a retrou-
ver un message. Celui-ci a été dé-
chiré en quatre morceaux, ré-
partis dans différentes zones.
Vous devez le reconstituer avant
que n'arrive I'année 1160, annee

de la construction de Notre-Dame.
Les deux premiers morceaux du
message doivent étre retrouvés le
plus rapidement possible. Cher-
chez d'abord sur le toit et dans la
rue. Pour trouver les deux der-
niers, il vous faudra descendre
jusque dans les catacombes. Cer-

tains accessoires vous seront-

indispensables: munissez-vous
de torches. Attention, elles ont
une durée de vie limitée. Elles
sont indispensables pour évoluer
dans les catacombes et les caves.
Vous aurez également besoin d'é-
nergie (symbolisée par des jam-
bons). Pour é&conomiser I'énergie,
il faut éviter de tomber ou de glis-
ser sur des flaques d'eau. Les
pierres sur la téte sont aussi a dé-
conseiller. Pour vous aider dans
votre mission, des armes sont a
votre disposition. Veillez seule-
ment & les conserver chargées.

Des munitions se trouvent sur le
toit, dans la cour et les cata-
combes. Si d’aventure vous étes
bloqué par le feu, utilisez un seau
d'eau. La pelle située dans la cour
vous sera indispensable pour ré-
cupérer un des morceaux du mes-
sage caché dans un tas de char-
bon. Enfin, vous devrez vous
procurer des cordes pour escala-
der certains endroits (cour et ca-
tacombes). Elles peuvent étre su-
perflues dans la premiére partie,
mais deviennent indispensables
par la suite. Dans la seconde par-
tie, vous devez trouver l'accés du
labyrinthe, non sans avoir aupa-
ravant découvert une clef et une
certaine potion qui vous permet-
tront d'y entrer. Ces deux objets
se trouvent quelque part dans la
cathédrale. Nous vous conseil-
lons de vous munird’'un maximum
d’objets. Dans cette partie, le fac-

teur temps n'existe plus. La diffi-
culté consiste en une bonne ges-
tion de vos accessoires (torches,
seaux, cordes).
Il n'existe aucun chemin « type»,
certains passages s'ouvrant ou se
fermant aléatoirement. Tous les
points de combats que l'on ac-
quiert dans la premiére partie s'a-
vérent indispensables pour défon-
cer les portes et aneantir les
savants. Enfin, méfiez-vous des
fils électriques : leur contact vous
fait perdre de I'énergie. Pour pas-
ser a la derniére partie, placez-
vous sur la serrure. Vous entrez la
dans la partie de la découverte et
de la destruction de la machine.
Vous aurez a traverser un laby-
rinthe qui vous réservera encore
bien des surprises, avant de pou-
voir sauver la ville. (Disquette
Coktel Vision pour CPC

Didier Guilhelm

Le jambon donne de I'énergie.
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Le nécromancien a étendu son ombre sur le pays heureux ou vous
vnnez, sage parmi les sages, maglmen parmi les magiciens. Dernier survivant
de la confrérie, vous n"avez d'autre choix que de voler au
secours de vos amis prisonniers. Votre quéte, hélas, ne sera pas terminée
avec leur libération : restent les yeux « qui doivent étre détruits »...

Sorcery fut un des grands jeux
d’aventure et d'action sur Ams-
trad. Tilt d'or, il a maintenant une
suite, Sorcery +, ces deux jeux
formant un tout. Nous vous pro-
posons ici une solution «liée».
Vous étes dans cette aventure
(qui est aussi un jeu d'action), le
dernier sorcier libre d'une con-
frérie en regroupant neuf. Tous
vos confréres étant prisonniers
d'un nécromancien, votre mission
consiste en premier lieu ales libé-
rer, avant de délivrer la population
du pays, également sous la domi-
nation malefique.

Une forteresse, des souterrains,
un village sans oublier des chutes
d'eau, sont les différents lieux
dans lesquels vous allez évoluer
au cours de cette aventure. Lané-
cessité d’'un plan détaillé va trés
vite s'imposer. M&me si le départ
parait simple, le jeu comprend

plus de quarante salles. De plus,
les différentes issues sont parfois
a sens unique. Vos adversaires ne
sont pas tous du méme niveau:
certains sont plus dangereux que
d'autres.

Aussi, sachez de temps en temps
éviter le combat, en traversant
trés vite une salle par exemple,
surtout que vos armes, qui restent
difficiles a trouver, dlsparaassenta
I'issue de certains combats.
Enfin, vous devrez trouver les
armes appropriées pour chague
type de monstre a combattre : ['é-
peée, par exemple, efficace contre
les mages, reste sans effet sur les
fantomes. Il vous faudra égale-
ment découvrir les objets qui per-
mettront de délivrer les huit sor-
ciers. Chacun de ces objets a en
effet le pouvoir de briser le charme
qui retient les mages prisonniers.
Bien qu'il n'existe pas d'ordre pré-

cis pour leur délivrance, il faudra
néanmoins utiliser tous les objets.
Vous délivrerez le sorcier du Pa-
lace au moyen de la Lyre décou-
verte sous les chutes d’eau. Pour
lesorcieremprisonné dans le don-
jon, vous devrez utiliser le Par-
chemin (Scroll) qui se trouve dans
le chateau. Munissez-vous en-
suite de la «Sorcerer's Moon»
pour secourir le mage de Stone-
henge. Cette « lune du sorcier » se
trouve dans le tunnel. Vous trou-
verez également dans ce dernier
une couronne qui sera utilisée
dans la chambre forte, et une
coupe de vin pour sauver le sor-
cier des « WasteLands ». Enfin, le
sorcier du tunnel se délivre par la
baguette magique trouveée dansle
chateau.

Il vous reste deux confréres a dé-
livrer. Sachez que leur salut ne
tient qu'a un calice d'or et a un

livre. Votre mission n'en est pas
pour autant terminée. Entrez dans
le sanctuaire et franchissez la
porte : une nouvelle aventure com-
mence. Quelques objets de la pre-
miére aventure vous seront utiles :
une couronne qui se transformera
en coeur d’or.

Pour aller au bout de l'aventure,
vous devrez en découvrir trois
autres. Sachez que deux se trou-
vent prés des «yeux qui doivent
étre détruits » et que le troisiéme
se trouve a linterieur des pre-
miéres salles. Evitez de le prendre
amains nues. |l est conseillé d'uti-
liser plutdt une cassette. Une
fois les cceurs récupéres, rendez-
vous dans |a piéce ou se trouvent
les yeux. A ce moment-la seule-
ment, vous appuyez sur «fire».
Votre mission est alors terminge.
(Disquette et K7 Virgin pour CPC).

Didier Guilhelm B

In The COSTLE.
RYIRG O d00R Key.,

MOU OrRe IN The COSTLE.
CORRYLINg o SROOTIME STOR,
EOERAY . . . ., OUX GORET

On recharge les batteries...

Yol (REe In The Wooas.
CORRYING O STRONG SHORD .

You ORe OUTSIOE Tne COSTLE.
CORRNING O d00R Key.
enermy . . ... AR

HOU aRe In The HasSTerands.
Hith a
ERERL]

L'ennemi est impuissant !

MOUORE a7 The OUTEeR sancium.
WITh i BOLT & Chalfn,
EneRay . ,

Voila un sorcier a libérer.
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Un fantéme vient d'éire avalé.

| YoU are In The parace.
BITh 0 LORGgEe BOTTLE.

Une visite au palais...

MOU ORe Under SanCTUoRY.
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Attention a ne pas tomber a l'eau !
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SHERGY . ... .. 618

... puis & la cave a vins.
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Eric Sublet est un surhomme : seul, dans une ambassade piégée, il a
su conserver son calme. Errant de piéce en piéce, il a peu a peu reconstitué
un walk-man, trouvé une précieuse cassette pour arriver
finalement au congélateur fatal. A I'intérieur, une bombe, glacée. A-t-il
réussi a la désamorcer ? Réponse entre les lignes qui suivent...

L'ambassade vient tout juste d'é-
tre évacuée. Une bombe se trouve
a l'intérieur, amorcée pour sauter
dans moins de vingt-cing minu-
tes. Une aventure qui vous plonge
dans un labyrinthe de salles et
corridors pour une terrible partie
de cache-cache ! Eric Subletnous
communique sa solution. L'am-
bassade est composée de deux
niveaux. Vous venez de passer
I'entrée principale. Dans la salle
du gardien, vous découvrez la clef
argentée. Plus loin, dans le bu-
reau principal, c'est un papier qui
vous apprend la combinaisond’ou-
verture d'un coffre. Prenez note
decetindice etreposez le papier a
sa place.

Muni de ces deux premiers élé-
ments, vous vous dirigez mainte-
nant vers l'escalier en longeant le
couloir. Bien des portes partent
de ce couloir. |l faudra ouvrir celle

qui mene ala salle du tableau. Ce-
lui-ci paraitbien innocent, au pre-
‘mier abord. li cache pourtant un
coffre qui contient de nombreux
indices! La combinaison notée
sur le papier correspond & la ser-
rure, vous voici bientdt en pos-
session d'une fiche et d’'une gran-
de clef. Inutile de trop vous encom-
brer, vous pouvez lire laficheetla
reposer. L'indication que l'on y
trouve est étrange, tout juste le
nom d'un éminent docteur. Une
affaire a élucider !

Si I'on suit 4 nouveau le couloir
dans I'autre sens, on finit par at-
teindre la salle de bain. |l est utile
de savoir, cependant, ce qu'on y
cherche. Votre mission consiste
en fait a mettre en place un en-
semble d'objets pour... écouter
une cassette sur un walkman! Le
rasoir vous prétera trés volontiers
ses piles, premier élément de vo-

tre futur « baladeur ». De retouren
haut de 'escalier, il s'agit mainte-
nant d'ouvrir la porte nord afin de
découvrir une penderie. C'est ici
que se trouve la cassette qui vous
dévoilera plus tard des secrets de
premiére importance.

Il est temps de redescendre I'esca-
lier. Pourquoi? Parce gue vous
avez déja remarqué, dans une
salle & manger, un tabouret qui
vous permettrait peut-étre de visi-
ter des espaces élevés. Il est en
effet quelque part une armoire
étrange puisgu'elle ne semble rien
contenird'autre qu'un simple par-
dessus. Les fins strateges seront
bientot en possession d'un su-
perbe casque d'écoute, avant-der-
nier maillon de la « chaine ». Dé-
marche maitenant bien connue
des vieux routards de l'aventure,
vous allez de nouveau traverser
les deux niveaux pour visiter le

reste de la maison. Face aux nom-
breux indices qui parsément votre
route, vous avez failli oublier le
but méme de votre mission : dé-
couvrir la bombe ! Il est a ce pro-
pos une piéce que vous n'avez pas
encore visitée : la cuisine. On y
découvre pourtant une chose fort
intéressante : un congélateur. A
I'intérieur, de la nourriture et... un
étrange carton.
Celui-ci renferme bien sdr un mé-
canisme complexe de fils et ex-
plosifs | Impossible d'y accéder
pour I'instant. La glace qui empri-
sonne l'engin vous évitera heu-
reusement de commettre quelque
dangereuse manoeuvre. QOuvrez
alors le congélateur et n'oubliez
surtout pas de le débrancher. A
cetinstant, il sera bientdt possible
d’'agir avec précision. (Disquette
Rainbow Production pour CPC).
Olivier Hautefeuille

En sortant du bureau, montez.

.. lequel se cache le coffre.
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Dans une chambre a coucher...

Quvrez-le avec sa combinaison.

Trouvez le rasoir avec ses piles.

Un carton louche se trouve par la...
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D) SUR LE 3615

Amstrad a votre service 24 heures sur 24 : c’est désormais chose faite grace
au serveur télématique Amstrad. Que vous soyez déja utilisateur de
matériel Amstrad ou que vous envisagiez seulement de vous équiper, vous
trouverez toutes les informations techniques, tous les trucs, tous les tarifs
grace aux 6 rubriques permanentes du service. Et pendant toute la période

de lancement, vous pourrez gagner 5000 logiciels au grand jeu-concours
Amstrad. Tous a vos minitels : tapez le 3615 code AMSTRAD.

SNEWS

- Toutes les infos de derniére minute. La
— rubrique A consulter systématiquement
pour étre  jour et profiter des promotions.

Vous posez vos problémes techniques, la
réponse est donnée le lendemain dans
votre boite 3 messages. Vous nous indiquez
— vos astuces personnelles. Les meilleures ali-
Ienteront la rubrique Trucs et Astuces. Vous passez
s petites annonces ou consultez celles des autres.

'RUCS ET ASTUCES

‘ne rubrique alimentée par les services techniques
'Amstrad et par les utilisateurs pour vous permettre
e mieux utiliser vos micro, vos systémes de traitement
k texte, yos logiciels, vos périphériques.

INFO PRODUITS

~ Tous les descriptifs techniques et tous les
- tarifs de tous les produits Amstrad : trai-
‘ tement de texte, micro familiaux, micro
————— professionnels, périphériques, chaines
hi-fi, magnétoscopes, ...

HOT-LINE

~ Une véritable base de données pour trou-
ver la question que vous vous posez et la
réponse qui lui est associée. Tirez-vous de
== tout mauvais pas, méme a 4 heures du
matin.

BONNES ADRESSES

Ot trouver les produits Amstrad ? Vous composez votre
code postal, le serveur vous donne la liste des distribu-
teurs les plus proches de votre domicile.

LE MORDANT INFORMATIQUE



L’art aime la micro. Il suffit, pour s’en persuader, de jeter un coup
d’ceil sur le panorama de tous les softs de création
graphique ou musicale aujourd’hui disponibles. Ils sont tous 13, répertoriés

TILT ART

et notés par les meilleurs spécialistes. Pour mieux choisir...

®THE ADVANCED
OCP ART STUDIO

The Advanced OCP Art Stu-
dio met le CPC 6128 au ni-
veau des ST ou Amiga. Im-
possible de comparer la

uissance de ces machines

celle des CPC, et encore
moins les qualités graphi-
ques. Mais |la souplesse de
ce logiciel et le nombre im-
portant de fonctions dispo-
nibles ont de quoi séduire.
De parsacomplexité, le program-
me consomme une mémoire im-
portante. | ne tourne donc sur les
CPC 664 et 464 qu'avec une ex-
tension mémoire de 64 Ko
(DK'Tronics). Advanced OCP est
a l'origine congu pour le CPC
6128.

Ce logiciel posséde deux atouts
essentiels : la maniabilité (lieeala

Sélectionner la partie 4 modifier.

présence de menus déroulants) et
la richesse des options de travail.
La prise en main est facilitée par
un menu classique manié a partir
de lasouris. Une barre apparaiten
hautde I'écran. Elle présente onze
phases de travail qui mettent cha-
cune a jour un nombre impres-
sionnant de possibilités. Le ma-
nuel, bien congu mais écrit en
angiais, n'est plus vraiment utile.
Il suffit de savoir manier une sou-
ris pour entrer sans attendre dans
I'univers d'OCP Art Studio.

Coté graphisme, ce logiciel pro-
pose trois modes distincts : qua-
tre couleurs pour 320 x 200 points,
deux couleurs pour 640 x 200
points et un mode qui offre un
choix de seize teintes différentes.
Une fonction «soustraction de
couleurs» va créer dans ce der-
nier cas, des effets de transpa-
rence subtils par I'élimination de
la couleur de premier plan sur cer-
taines plages du dessin, Le tracé
profite quant a lui d’une richesse
appréciable. Aux seize tailles de
crayon s'ajoutent huit motifs pour
le fameux «pulvérisateur=! Un
éditeur de palette permet égale-
ment de créer ses propres trames.
L'impression de I'cesuvre ne perdra
rien de cette précision : elle définit
vingt-cing niveaux de gris sur le
papier.

Passé le stade du simple dessin,
I'utilisateur va faireappel aux nom-
breuses options. Il serait fastidieux
de toutes les énumeérerici. Notons
simplementque laclassique « lou-
pe » est dotée de trois niveaux de
zoom et que le travail sur fenétre
est d'une souplesse remarquable.
Le contexte «souris » permet de
sélectionner une partie du dessin,
d'en maodifier la forme ou l'orien-
tation, de couper, coller, etc.
Toutes ces options étaient autre-
fois 'apanage des logiciels « pro »,
Les voici a portée de main des
« CPCistes » ! L'occasion unique
pourvous, grace & cette.palette de
possibilités, d’étre un moment plus
qu'un simple amateur.

Si ce programme apparait d'ores
et déja comme le nec plus ultra
des |ogiciels de création graphi-
que sur Amstrad, ses futurs
concurrents auront bien du mal &
le détréner. Une preuve ? Aucune
nouveauté, aux dires des importa-
teurs, n'est attendue dans ce do-
maine pour Noég| !

® SPACE

De nombreux utilitaires gra-
phiques sont programmésen
Basic. Parmi eux, Space
Moving pour qui le tracé et
I'animation des figures en
trois dimensions sur CPC ne
sont plus un probléme !

Space Moving propose un menu
de construction aussi simple
gu'efficace. Sur la droite de I'é-
cran apparaissent les options dis-
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MOVING

ponibles. Vous définissez d’abord
le nombre de points de votre fi-
gure puis le nombre d'« ordres »
de tracé, Ces derniers gérent la
création des arétes de la forme
géométrique souhaitée. Aprés
avoir dessiné votre motif, un nou-
veau menu apparait pourlavisua-
lisation de la figure. On y trouve
trois types de rotations (liés au

trois axes de travail, x, yetz) et le

méme nombre de translations. La
puissance et la souplesse du pro-
gramme sont remarquables. Il
suffit de maintenir enfoncée la
touche correspondante pour voir
I'animation. La forme évolue dans
I'espace, s'agrandit ou se rétrécit
sans a-coups. En mode «plein
écran>» (le menu disparait), les
modifications a apporter a votre
création ne sont plus qu'un travail
de calcul de coordonnées, de
modifications de couleurs ou d'a-

Graphisme el géoméirie font de I'art,

cours a votre sens artistique.

rétes. Impossible de ne pas trou-
ver alors |'animation qui « collera »
a votre prochain logiciel. Car, et
c'estlale deuxiéme atout de Space
Moving, le programme SpaceB
facilite I'incorporation d'une ani-
mation sauvegardée dans vos pro-
pres listings. Ce programme est
disponible sur la deuxiéme face
de la disquette. |
Outre le chargement du dessin,
SpaceB met a votre disposition
treize ordres transparents sur le
Basic de 'Amstrad. De quoi gérer
toutes les options énumerées plus
haut, rotations, translations, su-
perpositions, etc.

Space Moving est a la fois com-
plet et simple & manier. Cette ap-
proche du fabuleux domainedela
3D par la programmation est une
parfaite réussite. Elle permet de
ne pas se borneral'impression de
dessins ou a la simple visualisa-
tion d'animations belles mais las-
santes. Vous pouvez laisser libre

® ECHOSOFT,
SOUNDSOFT ET

SYNTHESOFT

Aprés lacréationgraphique,
voici de quoi réaliser les
bruitages de futurslogiciels.
Trois programmes sur la mé-
me disquette pour digitali-
ser un son, écrire une parti-
tion musicale de trois voies
ou créer de nouvelles sono-
rités. Un ensemble cohérent
et trés maniable.

La création musicale propose sur
Amstrad de nombreux program-
mes bien congus. Cette trilogie
estsans doute moins performante
que The Advanced Music. Mais au
moins a-t-elle le mérite de cumu-
ler création et programmation en
Basic. Echosoftest le programme
le plus original du groupe. Ce di-
gitaliseur sonore se passe d'inter-

Plus agréable 4 regarder qu'utile.

face! L'Amstrad se sert de son
propre magnétophone pour mé-
moriser une séquence sonore de
cinquante secondes, séquence
enregistrée préalablement sur
cassette! Le réglage du niveau
sonore est délicat. Il doit &tre mo-
difié, tout comme la vitesse d’é-
coute des données numérisées.
La courbe de fréquence de 'enre-
gistrement est agréable a regar-
der mais nesertariend’autrequ'a
définir lalongueurde la séquence.
L'utilisateur doit en effet tenir
compte de la taille mémoire né-
cessaire a ce travail afin de ne pas
dépasser les limites posées par
son listing Basic. Echosoft, utilisé
avec parcimonie (1}, estidéal pour
imiter le « cri qui tue » d'un logiciel
de karaté!

Soundsoftest plus proche du tra-
vall classigue de création musi-
cale. |l s'apparente & un réel syn-
thétiseur. L'Amstrad posséde de
maigres possibilités en ce domai-
ne. Le mérite de Soundsoft n’en
est que plus grand. Il est possible
d'y créer des bruitages réalistes.

L’apprentissage du logiciel passe
par la visualisation de quelques
sons choisis parmi les cinquante
preprogrammes Lamiseen place
d'une sonorité tient compte ici de
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CRIETENHION]

trois options: la periode ou fre-
guence du son (sa hauteur), son
volume de sortie et un bruitage
qui s'ajoute a l'ensemble. [l est
aussi possible de travailler sur
une courbe de modulation afin de
donner au son une certaine pro-
fondeur. L'effet rendu est déce-
vant lorsque I'on veut créer des
sons clairs et riches (clavecin,
piano, etc.). Par contre, Sound-
soft est trés performant pour les
bruitages classiques, bruitde train,
accélération d'une voiture, etc. A

Synthesoft revient le privilege de
la = vraie » créationmusicale | Troi-
sieéme volet de votre travail, voici
la mise en place de la musique
d'accompagnement de votre lis-
ting. Traditionnel mais efficace,
I'écran se compose cette foisd'un
clavier piano surmonté du menu
d'options. Les trois voies musi-
cales de ' Amstrad CPC sont trai-
tées tour a tour. L'enregistrement
de chacune d'ellesest d'une facili-
té déroutante. Une pression sur la
touche correspondantesuffita dé-

clencher la mémorisation de la
premiére partie. Les deux autres
s'y superposeront ensuite pour
former I'ceuvre definitive. La fai-
blesse des gualités sonores des
CPC oblige le créateur & jongler
avec les enveloppes, attaques, vi-
brato, etc. pour trouver finalement
un instrument convaincant.
Soundsoft s'avére finalement trés
efficace pour composer de clas-
siques partitions musicales, du
type de celles qui accompagnent
les logiciels ludigues.

Dans cette trilogie, on ne regrette-
ra cependant que la pauvreté gra-
phique du travail. Les tableaux de
création sontternes et austéres ce
qui ne favorise jamais la créativité.
Seule la maniabilité des options
parvient a combler ce handicap et
facilite I'acces du logiciel aux non-
initiés. Signalons enfin que la no-
tice fournie est d'une clarté réel-
lement exemplaire, notamment
en ce qui concerne le travail & ef-
fectuer sous Basic.

Olivier Hautefeuille

LOGICIEL EDITEUR FORME ANIMATION GRAPHISME BAUITAGE | INTERET PRIX |
3D STUDIO Cobra Soft 2 Rk v L 16 B
ADVANCED OCP ART STUDIO (THE) Rainbird CP%sgiZB - Fekdddkk - 19 F i
AMSTRADEUS Musiciel i s e 1 *k *kkk 12 B
ANIMATOR (THE) Discovery g S ok k — 17 B |
ARTWORK Kuma o e ek oL 1 B
CAO Loriciels L . ke k — 16 c
DADI'S GUITAR Hatier/Logimus il I - *ok 12 D
DANCING GIRL Minipuce K.l o . deokk — 13 B
DESSIN 3D FIL o it dookk o 11 c
DR DRAW Digital Research S = - = 13 F
ECHOSOFT, SYNTHESOFT, SOUNDSOFT Esat Ee >k e - 15 c
ELECTRIC STUDIO Amstrad Schneider B S R — *edk - 14 D
EXPLORATEUR Ill Ere Informatique o 2 Kk kk - 16 c
GENECAR Cobra Soft Dise: - - - 14 B
GRAFTRIC Loriciels oo i Tk - 18 c
GRAPHIC STUDIO Cobra Soft oy = or— = 16 B
GRAPH-X Norsoft oog L B = 15 c
ILLUSTRATEUR Didacticiel FM Gl — . = 12 F
IMAGE SYSTEM (THE) GRL O ek Hkkok = 17 c
LORIGRAPH Loriciels R &= e — 16 c
LUDESSIN Conseil Computer il oren = dokk . 11 B
MELBOURNE DRAW Melbourne House e = *k — 10 B
MUSIC BOX Melbourne House e L ok *kk 8 B
MUSIC MAESTRO Kuma o - *ok >k 10 A
MUSIC STUDIO GCobra Soft el 2! = Fkddk 16 B
MUSIC SYSTEM Rainbird Gisg. - = — 14 c
OCP ART STUDIO (THE) Rainbird cP%saq{za — Hkdk L 17 c
PALETTE MAGIQUE (LA) Vifi International s ge Olng. = * - 10 B
PCW PAINT Micro G e = Tk Ak il 15 D
REMBRANDT Beebugsoft et = Hekkdok - 13 c
SALUT L'ARTISTE Amsoft 4 ks Tk el 16 A
SPACE MOVING Micro Application osg. Fen— Fkk = 15 D
SUPER PAINT Micro Application B wl e dkk L 15 D
SUPER SONIC Logistick K?FECD"SCI- = = Fk 1 B
TROJAN CAD MASTER Trojan are, m;fgn it = *dkk = 13 c
TROJAN CAD MASTER Trojan i crg;ﬁ Sl - —— = 12 D
TURBO CAD CAO Handshake st Fke ok *kkk i 16 F
VECTORIA 30 MMC Cis. i3 - = 15 F
VILLA MEDICIS Mc2 ol — >k *k 12 c
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Video poker
Cing niveaux de difficulté pour battre
I'ordinateur au poker. Pour une partie
relativement simple, la réalisation gra-
phigue du tableau de jeu et I'animation
qui place et retourne les cartes sont
assez agréables. Dommage cependant
gue 'on ne puisse pas jouer 4 deux et
gue les bruitages soient aussi sim-
plistes. Mais, pour trente francs... (K7
Mastertronic pour CPC) H

Type: Jeu de poker
Intérét : 12
Graphisme : ok
Animation: @ kA
Bruitage : *
Prix A

Le maitre des éimes
Ce jeu de rdle/action est une parfaite
réussite. Entiérement maniés au joys-
tick, quatre personnages errent dans
un chéteau. Un menu d'icones trés
complet permet de sélectionner une
dizaine d'options {écouter, regarder,
dormir, etc.) ou de scinder 'equipe en

Crazy Cars
Une puissante Mercedes dévore la piste
de ce rallye automobile. Il suffit de
pousser 'accelérateur pour rebondir
sur les dos d'ane, déraper dans les vi-
rages et doubler des concurrents de
plusen plus hostiles | Fourun bruitage
classique, 'animation et les graphismes
précis de la course font de Crazy Cars
un des « bests » du genre. (Disquette
Titus pour CPC) OH

Type: course automobile
Intérét : 15
Graphisme : sk ok
Animation : ok ok
Bruitage: @ ki
Prix : B

petits groupes. Un jeu complet et pas-
sionnant. (Disquette Ubi Soft pour

CPC) O.H.
Type: réfe et action
Intérét: 16
Graphisme : ok 3 sk ok o
Animation: ___ ardkdok
Bruitage : sk
Prix : B

Au nom de I’hermine
Moins beaux que les enluminures des
« Trés riches heures du duc de Berry »,
les écrans minutieux de cette aventure
medievale exigent une excellente fami-
liarité avec la culture de cette épogue.
Scénario un peu statique. L'aventure
est éducative ce qui constitue une

réussite indéniable. On y apprend plein
de choses. (Disquette Coktel Vision
pour PC) D.5.

Type: aventure graphique
intérét ;

Graphisme : s ok ok o A
Animation : —
Bruitage: _ dik¥k
Prix : C

Mach 3
Un jeu d'action réussi sur compatible
PC, avec des mouvements réalistes a
couper le souffle et des couleurs pas
trop moches, méme en mode CGA :
une rareté. Le suspense est réduit &
peu de chose : piloter un aéronef futu-
riste en évitant les obstacles et en tirant

Skaal
Un lapin part & la recherche de sa bien-
aimée. Skaal propose, il est vrai, un
graphisme en noir et blanc précis. La
mission mangque en revanche de pa-
nache. Scrolling droite/gauche quelle
que soit la direction prise, tout juste
trois touches action (prendre, poser,
utiliser) et un décor souvent mono-
tone... Rien de génial | (Disguette Soft
Hawk pour CPC) OH

Type: aventure/action
Intérét 11
Graphisme : o
Animation: ok
Bruitage : *
Prix: B
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Fadet

sur tout ce qui bouge. De quoi calmer
les ardeurs agressives. (Disquette Lo-
riciels pour compatibles PC) J.-L. R.

Type: action
Intérét : 15
Graphisme : b2 ¢ 4
Animation : s o o o
Bruitage: ik
Prix : C

Birdie
Voici le premier simulateur de vol... &
«plumes »! Birdie s'élance dans les
airs, évite arbres et prédateurs pour
peut-étre atteindre sa pigeonne. L'a-
nimation de l'ciseau est souple. Le
maniement du joystick oblige quant &
lui & cadencer avec précision la fré-

Bivouac
L'alpinisme manquait a la panoplie des
sports de la micro. Bivouac comble
cette lacune. Réussir a atteindre son
premier sommet exige un certain entrai-
nement. Malheur a celui qui aurait
oublié d'emmener ce gu'il faut dans
son sac. Le bruitage, le graphisme et
I'animation — remarquables — rappellent
Winter Games. (Disquette Infogrames
pour CPC 464, 664, 6128) J-L.R.

Type sport
Intérét - 15
Graphisme : j 2 2 24
Animation : e 224
Bruitage: sk
Prix: c

quence des battements d'ailes. Amu-
sant et surtout trés original | (Disquette

Ere Informatique pour CPC) O.H.

vpe ! action
Intérét : 14
Graphisme : ok ok ok
Animation : 3k ke
Bruitage : *
Prix : B

Armageddon Man
Ce wargame vous propose quatre
phases de jeu successives pour mettre
en place et contréler I'équilibre entre
les principales puissances du globe.
La continuité de I'aventure ne laisse
aucune place & I'erreur et ne s'adresse
de ce fait gu'aux plus fins stratéges...

Amaurote
Une lutte acharnée contre une armée
d’insectes. Amaurote posséde un gra-
phisme correct, une animation capti-
vante et un bruitage génial. Vous évo-
luez avec souplesse dans un decor en
3D précis, lancez des = bombes » sur
vos adversaires pour peut-étre decou-
vrir leur reine et mettre un terme & ce

cauchemar... A voir | (K7 Mastertronic
pour CPC) O.H.
Type: action
Intérét : 12
Graphisme : ok
Animation b2 8.8
Bruitage : L4 8 4 ¢ d
Prix : A

Pause
| Pressed

Difficile & prendre en main mais fina-
lement passionnant | (K7 Martech pour
CPC OH

Type. ____ wargame contemporain
Interét ; 14
Graphisme : skt
Animation: ____ —
Bruitage : —
Prix : B

Mystique
Mystiqueallie jeu de réle et action pour
une quéte classique et trés bien réali-
seée. Aprés avoir défini le caractéreetla
force de chagque personnage, vous
gvoluez dans un superbe labyrintheen
3D alarecherched'un livre sacré. Face
4 la stratégie du déplacement, I'action

Sky Runner
Le scénarloestédmant Il faut attaquer
et éliminer des méchants trafiquants
de drogue surune planéte du futur. Les
principes du Jeu sont simples: aux
commandes d'un vaisseau spatial, puis
d'une moto, bouger trés vite et tuer
avant d'étre tué. Joystick indispensa-
ble ! Le scrolling, rapide, est & la limite
du supportable. {Disquette Cascade
Games pour compatibles PC) J.-L. R.

Type: action
Interét: 12
Graphisme: A%
Animation : b2 0 4
Bruitage : *k
Prix : C

profite d'un écran de « combat » judi-
cieux. (Disquette Excalibur pour CPC
664 et 6128) O.H.

Type: —  rble et action
Intérét : 16
Graphisme : sk
Animation ; b2 ¢
Bruitage: ik
Prix : &




LA COULEUR CEST LA VIE

MERCITEL

Les 8 COULEUKS.
~ du MINITEL sur <=
PC 1512 AMSTRAD

PCI “GRAND PUBLIC”

COULEUR les 8 couleurs du Minitel

Emulation Minitel

® Mailing a partir de 'annuaire électronique

® [ e cable de liaison au Minitel
890 F ® e logiciel
TTC Le livre d’'initiation

PC2 “MATRA wf MERCI” La Puissance Il
COULEUR les 8 couleurs du Minitel

Annuaire personnel avec codes postaux

®
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Il n’est que temps a mon age de rétablir la
vérité sur I'histoire d’Alain-Michel Sucre. Pourquoi ses folles
années de jeunesse ont-elles failli tomber dans
Poubli le plus profond ? Pourquoi certains personnages mal intentionnés
ont-ils tenté de jeter un voile d’'ombre sur cette période
mouvementée et riche en aventures d’Alain-Michel ? Sans doute parce
qu’il y aurait la de trop riches enseignements a tirer de son
expérience. Mais peut-étre devrais-je commencer par le commencement...

En ce temps |3, je dirigeais I'orchestre du
Lonely-Ram-Club-Band de Computerland.
Une joyeuse fanfare composée de jeunes
gens délurés pour qui ordinateur rimait avec
bonheur, et informatique avec musique. No-
tre joli pays de Computerland s'étendait des
vertes collines du New-Sussex jusqu’'aux
montagnes arides de la Terre Des Angles &
la limite du Domaine de BigBloom. La fron-
tiere séparant Computerland de BigBloom
n'était gu'un vaste champ hérissé de barbe-
1és et de ferrailles tordues plantées enterre.
Carle Baron Von Karl, Seigneur et Maitre de
BigBloom ne révait que d'une chose : congué-
rir Computerland. |l se sentait habite par une
mission extraordinaire et transcendante:
éliminer le hasard du vaste monde.

Le Baron, qui avait été élevé al'école rigou-
reuse des Officiers informaticiens, pensait
que le monde ne pouvait vivre gu'en etat
d’ordination. |l se plaisait a dire : « Zéro ou
Un, Oui ou Non, Blanc ou Noir, telle est notre
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devise ». Mais quiconque s'avisait de pro-
noncer les mots « peut-&tre » ou « éventuel-
lement» ou «chance» ou «hasard» se
voyait aussitot jeté dans la plus glauque des
prisons.

Dans l'univers tel gqu'il le concevalt, il n'y
avait pas de place pour la fantaisie ou |'aléa-
toire. Et Computerland, avec ses enfants
joueurs, ses informaticiens musiciens,-ses
fous d'images, était une insulte permanente
a sesidées, Pire que cela, une manifestation
de l'informatique qui ne pouvait pas exister
et qu'il fallait balayer le plus vite possible.
Il se devait de détruire les milliers de micro-
ordinateurs qui pullulaient chez nous. Il vou-
lait les remplacer par d'énormes machines
reliées en réseau et dédiées & une seule
application : la COA... la Comptabilite Obli-
gatoire de son Armée.

CarVon Karl entretenait une armée sinistre,
constituée d'individus louches, de merce-
naires en mal de violence et d’anciens dé-

linquants enrdlés a grand renfort de mau-
vais alcool. C'était son enfant, son ceuvre,
celle par qui il pourrait conquérir le vaste
monde et accomplir son destin.

Nous étions trop insouciants pour mesurer
la portée de sesintentions et, lorsqu'a I'aube
du 12 mars, le Baron envahit Computerland,
nous n'opposames qu'une résistance de
principe. En quelgues heures, ses troupes
de choc occupaient nos villes et pillaient
nos maisons. Nos ordinateurs furent dé-
truits, brllés et remplacés par d'énormes
BigBloominis, des grosses machines de bu-
reau & bandes magnétiques.

Chacun des habitants de Computerland fut
obligé de porter le sigle du Baron au revers
de son manteau. Et bientét dans les cités, on
n'entendit plus que le cliquetis sinistre des
claviers.

Sous la botte de Von Karl, Computerland
était devenu un monde triste, envahi par les
logiciels de comptabilité, les tris de fiches et




la gestion obligatoire. Les jeux avaient eté
mis a l'index, on avait supprimé le Loto, la
musigue, et méme Michel Polonais, le célé-
bre animateur fantaisiste, avait été interdit
d'antenne et jete au cachot. C'est dire si ga
allait mal. Le pays tout entier semblait avoir
eté coulé dans une chape de plomb. Lors-
gue I'on vint me prévenir, il était déja trop
tard. Le maire de la ville m’appela au télé-
phone. Les troupes du Baron occupaient le
rez-de-chausseée de sa mairie, et il avait pu
se réfugier au premier étage. « Sergent Pé-
pere-Louis, me dit-il, la conjoncture ne nous
est pas favorable etil faut chercher de |'aide.
En tant gu'ancien officier de maring, vous
étes notre seul espoir. D'ici une heure, Yon
Karl contrdlera toutes les voies d'accés de
Computerland. Il ne reste qu'un mayen...

«Je suis le sergent
Pépére-Louis du Lonely
Ram Club Band de :
Computerland, mon ami... »

— Comptez sur moi monsieur le maire, je
reviendrai délivrer notre pays le plus t6t
possible. Le sous-marin jaune est-il en état
de navigation ?

— Qui. Embarqguez-vous vite et revenez dés
que vous le pourrez. » Et c’est ainsi que je
quittai Computerland, seul & bord du sous-
marin jaune, et vers une destination loin-
taine. Je voyageai pendant des jours avant
d'atteindre le port de LitVertPoule, une cité
ouvriere a I'Ouest de la Terre Des Angles.
C'est la que je fis la connaissance de ceux
qui allaient m'aider.

« By Jove Sir, votre costume est & mourir de
rire ! Jamais je n'ai vu d’uniforme comme le
votre | » Le gargon qui venait de m'interpel-
ler n'avait pas vingt-cing ans. |l portait une
forte moustache brune sous un nez tordu
mais I'ensemble de son visage pétillait de
malice. Je sus d’'emblée que je pouvais lui

faire confiance : « Je suis le Sergent Pépé-
re-Louis du Lonely-Ram-Club-Band de
Computerland, mon ami,

— Et moi Richard Etoeile, chémeur batteur et
chanteur d'un groupe de rock, Sir. Ce ma-
chin vous appartient ? me demanda-t-il en
désignant le sous-marin a quai.

— Certainement, et |'aurais bien besoind'un
solide coup de main... Je lui contai avec
force détails I'histoire des BigBloominis et
de I'Horrible Von Karl. Il m'ecouta en lissant
sa moustache et en ponctuant chacun de
mes silences par des petits « hum hum »
pensifs. Finalement, je lui posai la question
tout de go : « Viendrez-vous avec moi a bord
du sous-marin jaune ? »

— Sergent, répondit-il, mes amis et moi-
méme nous nous ennuyons a LitVertPoule.
Il n'y a pas de travail pour nous, pas d'argent
et notre seul plaisir est de nous retrouver
pour jouer de la musique. Je suis prét a vous
suivre et je pense qu'ils le seront égale-
ment. » Je lui demandai de ne pas perdre de
temps et d'aller immédiatement les voir.
Chemin faisant, il m'expliqua qu'on I'appe-
lait Richard Etoile, car il révassait sans
cesse en observant le ciel. | me conduisit
dans un hangar désaffecté ol il vivait avec
ses amis musiciens au beau milieu d’'un
amas incroyable d'instruments de musique
bricolés et de vieux ordinateurs récupérés a
la casse. Je fis la connaissance de ses
compagnons et chacun d’entre eux me fut
sympathique. John Le M&me cachait un re-
gard d'orphelin triste derriére ses lunettes
cerclées d’acier. Mais la perspective d'em-
barguer pour une juste cause I'enthousias-
ma. Paul Mon Carnet, ainsi nommé parce
qu'il notait d'incessants rendez-vous ga-
lants sur un petit carnet rouge, avait une téte
d'enfant séducteur. Georges Haricot, un
grand maigre mystique, influencé par I'hin-
douisme, grattait sa guitare en solitaire.
Ensemble, ils avaient formé un groupe appe-
l& les Bouteilles, parce qu'ils ne suppor-
taient le bruit des canons que sur le bord des
comptoirs de bars et qu'ils avouaient un cer-
tain penchant pour I'anisette. Bien que de
nature je fusse porté vers le classique, je
dus reconnaitre que leur musigue relevait

dela plus haute fantaisie, qu'elle était pleine
d’idées et possédait cette petite chose
gu‘on nomme « humanité » qui manquait si
fort au Baron Von Karl. Cette jeunesse pétu-
lante me serait d'un grand secours face au
cynisme du Baron. Sans plus attendre, je
propose de jeter les Bouteilles alameretde
les embarqguer a bord du sous-marin jaune :
« A ce propos, l'un d’entre vous s'y connait-il
en mécanique ? Je suis un bien piétre tech-
nicien et le sous-marin me pose parfois des
problémes d'hélice ou d'ordinateur de bord. »
Paul Mon Carnettapa amicalement sur mon
épaule : « Nous avons I'homme qu'il vous
faut, Sergent Pépere-Louis! Le roi du fer a
souder, I'as de la bidouille, I'empereur de la
diode et du transistor réunis... Laissez-moi
vous présenter le seul et unique Alain-Mi-
chel Sucre! C’est un homme de nulle part
qui est parti de rien avec sa trousse a oultils.
Aujourd’hui, il n'a pas son pareil pour répa-
rer et bricoler tout ce qui se détraque. Il faut
'embarquer avec nous »,

Alain-Michel Sucre était un gargon cordial
et sympathique. Son visage poupon piqué
de poils roux inspirait la confiance et sous
cette barbe désordonnée, ses deux joues
rebondies paraissaient prétes a rire. Je dé-
cidai de le prendre a mon bord. J'insiste sur
ce point de I'histoire. Mis a part moi-méme, il
y avait bien cing personnes & bord du sous-
marin jaune et non pas quatre, comme cer-
tains historiens ont pu le laisser croire. Les
Bouteilles et Alain-Michel Sucre. Ce dernier
fut désigné d'office maitre des machines.
Nous quittames LitVertPoule sans attendre,
a destination de Computerland.

« Ce vieux sous-marin est
aussi maniable qu’un

fer a repasser dans un
tonneau de mélasse. »

Mais notre périple ne faisait que commen-
cer. Sila premiére journée fut calme, le
second jour le sous-marin fut emporté dans
le tourbillon d'une mer etrange. Brusque-
ment mes compagnons changérent d'atti-
tude. Cela commenga avec John Le Méme.
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« Le Sergent Pepére-Louis n'est qu'une ba- p
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derne ramollie avec son rafiot de sous-ma-
rin jaune aussi rouillé gue son cerveau.

— Arréte de niaiser, répliqua Paul MonCar-
net. Quand tu parles on croirait entendre un
crapaud en rut sur les bords du Lac Léman.
Ce sous-marin n'est pas seulement vieux et
rouillé, il est aussi maniable qu'un fer a re-
passer dans un tonneau de mélasse.

— Je propose de faire un trou dans sa co-
gue pour en tester la résistance, ajouta
Georges Haricot. Je suis slr qu'elle est
moins épaisse qu'une crépe de riz.

« Percons le sergent
Pépére Louis pour voir
s’il en coule du
champagne ou du kir »
cria Richard Etoile.

— D’accord, cria Richard Etoile en lachant
le périscope. Et percons aussi le Sergent
Pépére-Louis pour voir s'il en coule du
champagne ou du kir! Je commengai a
comprendre ce qui se passait. Nous ve-
nions d'entrer dans la mer des Sarcasmes
et mes amis en ressentaient les premiers
effets. Cela se manifestait d'abord par de
I'agressivité verbale, mais bient6t cela tour-
nerait au passage a l'acte.

Combien de navires avaient résisté a cet
étrange envolitement plus insidieux encore
que le chant des sirénes 7 Je sentais moi-
méme les Sarcasmes envahir mon esprit et
s'insinuer entre les lobes de mon cerveau
comme du vin sur une éponge. Sinous Nous
laissions aller & cette folie qui nous submer-
geait, je ne donnais pas cher de l'avenir du
sous-marin jaune. « Mes amis, m'écriai-je,
ne nous laissons pas emporter par la facilité
et la vindicte. Nous traversons la mer des
Sarcasmes qui déforme nos paroles et nos
pensées. Par consequent ce ne sont pas
des petits paltoquets de votre espéce qui
vont m'apprendre mon métier de marin. Je
tirais des bords sur I'océan quand vous sa-
lissiez encore vos-couches. Vous n'avez
donc pas la prétention de m'apprendre la
solidité d'une coque. Celle-ci est a toute

épreuve, elle résisterait méme & ['éclat
d'une grenade. Pour vous le prouverjem’en
vais immédiatement la faire sauter ! »
Aumoment méme ol j'achevai ces paroles,
le sous-marin jaune fit une telle embardee
gue nous nous retrouvames tous projetés a
terre avec une rare violence, La machinerie
se mit & trembler et nos oreilles bourdonné-
rent. Quelgu’un venait de vider si brusque-
ment les ballasts que le sous-marin s'était
brutalement cabré. |l filait plusieurs noeuds
vers la surface sans méme respecter les
paliers de décompression. Notre sang se
mit & bouillir & 'intérieur de nos veines et
chacun d’'entre nous crut que son cerveau
allait exploser. Combien de temps cela du-
ra-t-il ? Je ne saurais le dire car les lumiéres
s'étaient éteintes et nous étions affalés pé-
le-méle par terre, cherchant des points
d'accroche pour nous relever. L'angoisse
du noir ne faisait qu'ajouter a la confusion,
Finalement le bruit des hélices décrit puis
g'arréta totalement. Le silence s'installa
brusquement alors que le sous-marin se re-
dressait doucement. La lumiére clignota
deux ou trois fois et se ralluma définitive-
ment. John Le Mome frotta sa nuque en se
redressant : « Oh Mother... Je crois bien gue
nous avions perdu la téte. Si nous avions
percé un trou dans cette cogue de noix,
nous filions directement par le fond. Je
commence a me sentir de nouveau moi-
méme. '

— Noyés dans un cercueil de plomb, ajouta
Paul MonCarnet en rajustant le nceud de sa
cravate. Nous I'avons échappé belle. Mais
comment sommes-nous sortis brusquement
de cet envodtement ? .

— Je n'en sais fichtre rien, avouai-je en
réajustant ma casquette de capitaine. Une
chose est certaing, nous avons quitté la mer
des Sarcasmes et elle n'a plus de mauvaise
influence sur nous. A ce moment, la cabine
de pilotage s'entrouvrit et la téte d’Alain-Mi-
chel Sucre apparut. Il secoua sa tignasse
rousse : « Alors compagnons, quelgues mi-
nutes de plus et vous nous sabordiez | Heu-
reusement gue je tenais la barre !

— Ah ca mais, comment se fait-il que tu ne

sois pas tombé sous le coup du méme sorti-
lége que nous ? demanda Richard.

— C'est dans ma nature, répondit Sucre.
Vous pouvez vous moguer de moi ou racon-
ter toutes les plaisanteries qui vous passe-
ront par la téte, 'y suis totalement insensi-
ble. Tout petit, ma mére m’a appris & ne pas
tenir compte des critiques des autres. « Voi-
la comment tu réussiras», me disait-elle.
« Laisse parler les vaniteux, les imbéciles et
les journalistes». Vous pensez bien que
quelgues sarcasmes ne pouvaient m'im-
pressionner. Mais quand j'ai compris |'effet
désastreux gu’ils avaient sur vous, je me
suis dit qu'il fallait quitter cette zone le plus
rapidement possible et faire surface. Excu-
sez la brutalité de la manceuvre.
Effectivement, Alain-Michel Sucre nous avait
tirés d'affaire et nous filions & nouveau vers
Computerland. De cet épisode, je conclus
qu'il possédait une grande force d'ame et
tout ce qu'il fallait pour réussir dans la vie et
les affaires. Plus tard, alors que tout semblait
calme autour de nous et que je m'assoupis-
sais en lisant les Mémoires de Cadichon par
la Comtesse Rostopchine, Georges Haricot
vint frapper & la porte de ma cabine : « Ser-
gent Pépére-Louis, venez vite | Les ordina-
teurs de bord sont affolés. Impossible de
maintenir une trajectoire cohérente. Nous
risquons de nous écraser sur les rochers!

« Ce sont des bactéries
avides de composanis
électroniques... »

— Sabre de bois, il ne manguait plus que ¢a.
Nous avons d{ heurter une mine a Bugs.
Rien ne m'aura été épargné!», Les quatre
Bouteilles et Alain-Michel Sucre étaient réu-
nis dans la salle de pilotage.

— Une mine & Bugs ? Qu'entendez-vous
par la, Sergent ?

— Exactement ce que vous pouvez imagi-
ner et méme pire. C'est encore une inven-
tion du Baron Von Karl. Les mines a Bugs
n‘explosent pas et ne font aucun bruit, Mais
si par mégarde on en heurte une, elle créve
comme une poche pleine d'eau et son
contenu se répand tout le long de la cogue.
Ce sontdes bactéries capables de traverser
n'importe quelle matiére et avides de com-
posants électroniques. Elles dévorent les
circuits intégrés, les transistors et méme les
microprocesseurs des Thomson MOS, c'est
vous dire si rien ne leur répugne.

— C'est épouvantable, Sergent! Que faire
contre ce fléau ?’

— J'ai bien peur qu'il ne nous reste pas
d’autre solution, a court terme, gque d'aban-
donner le sous-marin. |l faut faire surface et
préparer les embarcations de secours ».
John LeM&me protesta : « || doit sGrement y
avoir un moyen de déverminer. Qu'en pen-
ses-tu, Alain-Michel ? ». Le rouquin se grat-
ta la barbe d'un air dubitatif : « J'ai peut-étre
dans mes valises quelgue chose qui pour-
rait marcher. Trouvez-moi une belle boite
ronde et de la corde, je reviens. Il disparut
dans le couloir pendant que chacun d'entre
nous s'affairait & chercher ce gu'il nous
avait demandé. Finalement, je récupérai le
cordage d'un filet qui décorait ma cabine et
Richard Etoile sacrifia I'emballage en cuir
de sa grosse caisse de batterie. Lorsqu'A-




lain-Michel Sucre revint, il portait une petite
valise métallique. « De quoi s'agit-11 ?

— Ga? C'est un |ot de microprocesseurs
Z80 que j'ai racheté pour une bouchée de
pain chez un importateur taiwanais. Nous
allons les verser dans la caisse et les par-
semer de ces quelques disquettes de jeux
entierement buggées rachetées a bas prix a
un éditeur frangais qui avait fait faillite. Si
mes plans sont bons, il y a la de quoi attirer
toutes les bactéries de la mine a Bugs. Nous
allons larguer cet appat derriére le sous-
marin et nous le remorquerons pendant
deux ou trois miles. Le temps que les bacté-
ries quittent le navire. Ensuite, il suffira de
couper le cordon et de filer en vitesse. Aus-

sitdt dit, aussitot fait. A peine la surface at-
tginte nous jetdmes & la mer la caisse pleine
de microprocesseurs et je décidai de mettre
le cap au nord. Il était temps, car des voies
d'eau s'annongaient un peu partout et les
bactéries avaient déja detruit 'un des deux
ordinateurs de bord. Mais ce qui devait arri-
ver arriva et, attirée par la concentration de
semi-conducteurs, la colonie de vermines
microscopiques quitta le sous-marin. |l res-
tait a larguer I'appét et & filer. Ces épreuves
nous avaient réunis.

« Nous sommes tous ensemble maintenant,
et nous ne faisons plus qu'un pour délivrer
Computerland de la mainmise du Baron Von
Karl. » Je passerai les détails des autres

épreuves qui furent les nétres avant de re-
joindre les cotes de Computerland. Elles ont
été racontées mille fois par les historiens et
les journalistes de I'époque.

La mer du Temps, tout d'abord, ol nous
faillimes retourner a I'état de feetus si nous
n'avions fait machine arriére. Puis la mer
des Trous ol le sous-marin risqua cent fois
de chuter dans des profondeurs abyssales.

" « Cette fille du Nord nous

cacha dans sa baignoire
mais fut dénoncée

et on brila sa maison
de bois norvégien... »

Enfin la mer des Monstres, peut-étre la plus
terrible, ol nous fimes sauvés d'extréme
justesse gréace a l'intervention tardive mais
toujours efficace de la Cavalerie Aquatique
de 'Armée Américaine. Sa charge héroique
par plus de mille métres de fond nous tira
des griffes d'un vacuum-mérou, une sorte
de gros poisson & pattes, affublé d’'une
trompe aspirante.

Finalement, nous débarquames en pleine
nuit dans une petite crique isolée de la céte
Est de Computerland. Et sans l'aide et la
complicité de gquelques habitants nous n'au-
rions jamais pu éviter les patrouilles du Ba-
ron Von Karl. Je tiens a rendre hommage a
cette fille du Nord qui nous cacha dans sa
baignoire mais qui fut dénoncée et dont on
brdla la maison de bois norvégien.
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Finalement minée par
P’action de choc des
Bouteilles, I'armée du
Baron déposa les armes.

Désormais notre probléme était simple:
comment organiser une résistance active
contre le régime du Baron et comment desti-
tuer celui-ci en évitant autant que faire se
peut les effusions de sang? La solution
nous vint une fois de plus d'Alain-Michel
Sucre. Ses talents d'organisateur en firent
bientdt le chef du réseau de détournement
informatique. Dans le méme temps, les fabu-
leux « Bouteilles » pratiguaient des opéra-
tions coup de poing de fantaisie aux guatre
coins du pays. Un jour c¢'était un concert
sauvage sur le toit d'un immeuble, le lende-
main une fanfare spontange sur la place du
marché. Le bon peuple reprenait confiance
et I'armée d'occupation perdait le moral.
Alain-Michel Sucre avait rapidement réussi
a repérer les réseaux télématiques et a
noyauter I'ordinateur central du Baron Von
Karl. Celui que le dictateur interrogeait tous
les matins en se levant et tous les soirs en se
couchant : « Ordinateur, suis-je toujours le
plus démoniaque génie que la terre ait ja-
mais nourri en son sein ?

—Yawol, votre impériale altesse, répondait
invariablement la machine qui avait été pro-
grammeée pour cela. » Jusqu'au jour ou, par
les bons soins d’Alain-Michel Sucre, I'ordi-
nateur répondit : « Je ne sais pas, a vrai dire
j’en doute et ce serait vraiment un effet du
hasard si vous étiez la pire des crapules.
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— Was ? éructa le Baron. Cette machine est
détraquée ! Je t'ordonne de me dire que je
suis génial !

— Peut-&tre, peut-étre, répondait laconi-
quement la machine.

— NEIN! NEIN ! Pas PEUT-ETRE! Je veux
une réponse positive ou négative ! Le ha-
sard n'existe pas ! Tout est programme, je le
sais, je le veux.

— Peut-étre, répétait la machine. Aprés tout,
sinous sommes |, ga n’est gu’une guestion
de chance...». Et ce dialogue de fous se
poursuivit plusieurs heures avant gue le Ba-
ron ne s'écroulat en état total d'apoplexie.
Ce fut le début du déclin. Petit & petit, les
habitants reprirent espoir et les sabotages
se firent plus nombreux. Cette résistance fut
héroique méme si guelques individus cher-
chent & la banaliser et a la faire passer pour
un « détail » de I'histoire. Finalement, minée
par 'action de choc des Bouteilles, l'armeée
du Baron déposa les armes. Le Baron fut
arrété, jugé et condamné a jouer du Pacman
& perpétuité. La fantaisie 'avait emporté sur
le cynisme et l'idéologie manicheiste des
BigBloominis. Les gros ordinateurs de Von
Karl furent mis au rencart et remplaces par
de jolis micros congus par Alain-Michel Su-
cre et d'autres pour le plaisir des petits et
des grands.

Les années ont passé. A Computerland
comme en Terre des Angles, Alain-Michel
Sucre est devenu presque aussi populaire
que les Bouteilles. Il fabrique des ordina-
teurs pas chers pour le bon peuple et méme
des chaines stéréo, des platines laser et des
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magnétoscopes. Dans la rue, on l'arréte
pour lui demander des autographes qu'il dis-
tribue bien volontiers. Pour arriver a la place
gue beaucoup lui envient, il a di batailler
dur. Car les partisans caches du Baron Von
Karl sontencore nombreux de par le monde.
lis essayent de nous intoxiquer en se ca-
chant sous les pseudonymes les plus divers
pour nous vendre des logiciels sinistres ou
rien n'est laissé au hasard. lls voudraient
nous faire croire gue l'informatique est un
domaine ou |'imagination n'a pas sa place.
Que les jeux vont disparaitre au profit du
culte du Tableur intégré. Ils veulent nous
vendre trés cher d'horribles machines d'al-
lure austére totalement dédiees a la gestion
sous MS/DOS. |l faut étre vigilant. Chacun
de nous peut sombrer sans en avoir conscien-
ce dans un monde ol le hasard n'aurait plus
sa place.
Alain-Michel Sucre a décidé d'étre toujours
méfiant et de garder une part de réve dans
son entreprise. Il s'est d’ailleurs inspiré
d'une comptine d'enfant pour donner un
nom a sa société. Un petit air de hasard et
de fantaisie que nous avons tous chanté
lorsgue nous étions jeunes. Amstrad gram,
pic et pic et colegram... Tchons de ne pas
I'oublier.

Pépé Louis

Devinette

Dans son texte, Pépé Louis a (astucieuse-
ment) dissimulé trois titres de chansons
des Beatles et un titre d'une chanson de
John Lennon. A vous de les trouver.

Réponses :
‘(4ayjopw) JayloW : Uouua] uyor
‘(poop ueibamion) usibariop siog ‘(moN

1ayyabo] jjy) jueusjuiew ajquiasus snol ‘(uep
a1aymopN) ped ajinu ap swwoy un ! sajjeag sa7




DIGITALISEUR D'IMAGES POUR

LE NUMERO 1 DU SON INFORMATIQUE _ CPC
: TECHNIQUE-MUSIQUE e
& PAROLE INFORMATIQUE . Produit Francais, concu et réalisé par

la SARL JAGOT & LEON et M.P. BORG.
Fonctionne sur TV, magnétoscope ou caméra SECAM.
) Logiciel écrit en Assembleur.
Rendez votre ordinateur plus g jgia
bavard qu'un politicien en
campagne !
Pour Amstrad CPC,
Thomson et Oric.
Livré avec logiciel
d'exploitation
et nofice.

Version PC disponible
en décembre.
Osynthétiseurvocal ... 545F
Attendu depuis longtemps *DIGITALISATION en contiﬁu :3 mageﬁsec.} ou Coup par coup.
P
ce synthéfiseur musical *LOGICIEL DE DESSIN :
va ravir tous : - Insertion d’'images.
les:mélomarnes - Modification des couleurs & partir du PIXEL jusqu‘a I'écran total.
d 2 : - Fenétrage parametrable.
Pour Amstrad CPC. _ - ZOOM échelle 4 - HARDCOPY échelle 1. -
Livré avec logiciel o - Définition de TRAMES au choix de I'utilisateur.
d'exploitation *LOGICIEL DE HARDCOPY EN TAILLE REDUITE.
| St Rohcal {Image ci-dessus: DMP 2000).
ey . S *LOGICIEL d'exemple d’intégration d'image sous BASIC.
Osynthétiseurmusical .......980F “Livra avec cordon PERITEL.

Version PC disponible en décembre
e T R AN e e o T e o 990 F

* | Gréce 2 cette interface le moniteur de votre Amstrad CPC vous servira aussi de TV!
Branchez, choisissez TV ou ordinateur et c’est tout !

CARACTERISTIQUES :

- PAL/SECAM - prise péritel pour

- 16 chaines pré-réglables  décodeur Canal “+”

- UHF-VHF - réglage son, luminosité, couleur

- haut-parleur intégré - livré avec cible raccordement

- sortie casque vidéo

Lliinrerface TH cocvscsnnmsmss oo s s et it i w0 45 1490 F

O interface TV avec télécommande ............................. 1690F

BOUTIQUE MICRO-INFORMATIQUE
22, rue de Montreuil 94300 VINCENNES - Tél.: (1) 43.28.22.06
OUYERT DU MARD! AU VENDRED! de 10 h 30 3 13 h et de 13 h ef de 16 h & 19 h, LE SAMEDI de 10 h 30 418

COMMENT COMMANDER : Cocher le(s) articlels) désiré(s) ou faites-an une liste sur une feuille & part - Feites le total + frais do port (20 F pour schats inférieurs & 500 F, 40 F de 500 &4 1000 F, 60 F pour achat supérieur 81000 Fy.

JE POSSEDE UN ORDINATEUR DE MARQUE: TYPE:
NOM : ADRESSE :
TEL.: CODEPOSTAL: VILLE:

Mode de paiement : [ chéque / O mandat / [ contre-remboursement {prévoir 20 F de frais) - envoyer le tout &: ORDIVIDUEL, 20, rue de Montreuil 34300 VINCENNES

SWvY SH




NUBRI0DE JEU
DU NOUDEQD 3N DEERMBEE i

Un siremid font ferrain & parsourr e
nius rapidement possibla sans

oublier de rapitailler ot oo Gwitant
lz8 erewalsons. |
Pour gagner,; i fant folr le parsoure
0t ftalre e plus grand seors Pessible.
ADreUDEs POUF Jagnar i
loe rs au bmd

138 BOrDars
128 eoups Tranes




VOUS OFFRE
UNE REDUCTION DE

ET UN SUPERBE CADEAU
UNPOSTERTOUTEN
COULEUR

5 q I..

< RENVOY 2tk
5 LA CARTE CI-CONTRE

AUJOURD HUI
V| MEME

! TITRE D’ABONNEMENT PRIVILIGIE

Oul

[

NOM

Je m’abonne & TILT: Je recevrai donc
les 11 prochains numéros + 1 numéro
Spécial «le Guide Jeux et micro
édition 88 » pour 198 F * seulement au
lieu de 249 F (prix normal). Je réalise
ainsi une économie de 51F.

Je recevrai également,

/ EN CADEAU /

un superbe poster

d’une illustration parue dans TILT.

I:I Je joins mon réglement & 'ordre de TILT par chaque
bancaire ou postal. Détachez cette carte et envoyez-
la sous enveloppe non affranchie avec votre réglement &
TILT Microloisirs, Libres Réponses n°® 878377,

77989 ST-FARGEAU-PTHIERRY CEDEX.

Ig:urél‘ére régler a réception de votre facture.
* Etranger: + 87 F. Avion : nous consulter.

PRENOM

ADRESSE

VILLE

CODEPOSTAL LI 1 | 1 |

Offre exclusivement réservée aux nouveaux abonnés.

AMS 2
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PROFITEZ
DE CETTE OFFRE
EXCEPTIONNELLE POUR
ECONOMISER 51F
ETRECEVOIR

11 numéros de TILT
| numeéro spécial

le guide jeux et micro Edition 1988

| superbe cadeau

un poster tout en couleur
de l'illustrateur Jéréme Tesseyre

=, sty

. GARANTIE

Si, par extraordinaire, TILT ne vous donnait pas entiére satisfaction, vous
pourriez résilier voire abonnement & tout moment, nous vous rembourse-
rions alors les numéros restant & vous servir.

|



MICRO ACTIVE

De quels périphériques, de quels logiciels ai-je besoin
pour jouer ou gérer ma PME, écrire ou
faire mon journal ? Tilt passe cinq thémes au crible.

Quel Amstrad faut-il L’éducation d’un enfant passe
choisir quand on est un joueur aujourd’hui par la micro. Encore
fou ? Eric Cabéria répond... faut-il choisir les bons logiciels...

Un Amstrad pour écrire ?
Oui, mais lequel, et avec quels logiciels ?
Nos réponses page 130.

Un micro-ordinateur permet-il de PC, PCW et CPC sont désormais
gérer une PME ou un cabinet dentaire ? capables de donner naissance a
Amstrad pense que oui... de véritables journaux. A quel prix ?
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MOICIR0 ACTIVIS

JE VEUX JOUER

Simulateurs de vol ou jeux d’action, flippers ou
échecs, les ordinateurs familiaux sont les
maitres du jeu. Tous ne tiennent cependant pas le méme
rang dans le coeur des passionnés. Ils ne
bénéficient pas non plus des mémes atouts. Quelle est
donc la place des différents Amstrad dans la
galaxie ludique ? Quels sont leurs qualités et leurs défauts
pour un joueur fou ? Eric Cabéria répond...

Parmiles différentes marques d’'ordinateurs
qui pénétrent dans les chaumiéres avec des
jeux, Amstrad tient une place de choix en
France. Plus particuliérement avec ce qui a
longtemps constitué le fer de lance de cette
societé britannique : le CPC 464. C'est en
1984 qu’il apparait. || devient, en France en
tout cas, 'undes plus importants phénome-
nes informatiques de ces derniéres annees.
La machine constitue alors une incontesta-
ble révolution par la simplicité de sa mise en
ceuvre, Ce n'est pas sans rappeler les
consoles de jeux qui, elles, n'ont pas de

clavier. L'utilisateur n'a qu'a brancher la

prise de courant et gca marche. Le lecteur
de cassettes est désormais intégré
dans le clavier, avec 'unité cen-
trale, et le moniteur est relié & cet
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ensemble par deux cables fixes. Par ailleurs,
au niveau technique, le CPC 464 utilise des
solutions déja éprouvées, fiables, et surtout
bon marche : un cceur constitué d’'un Z80,
disposant de 64 Ko de mémoire vive et de
32 Ko de mémoire morte. En ce qui concerne
les performances graphigues (qualite im-
portante pour le jeu), la machine dispose
d'une palette de 27 couleurs dont seize sont
utilisables simultanément en basse résolu-
tion (160 X 200 points), guatre en moyenne
resolution (320 X 200) et deux en haute
(640 X 200). Au niveau sonore, on dispose
de trois voix sur sept octaves. Tou-

tes ces caractéristiques, ainsi
que l'incroyable madicité de
son prix ont vite fait du CPC
464 un véritable best-seller.

Depuis, il a eu des petits fréres, dont le fa-
meux CPC 6128 qui a les mémes caracté-
risliques avec deux exceptions de taille : la
memoire vive de 128 Ko et un lecteur de
disquettes intégre a la place du lecteur de
cassettes. Sonformat parait insolite : 3 pou-
ces. Mais a I'époque de son lancement, c'é-
tait le plus économique. Aujourd'hui, la série
des CPC constitue encore un choix perti-
nent pour les amateurs de jeux, d'autant
plus que les récentes évolutions de prix font
du CPC 6128(longtemps cansidéré comme
le haut de gamme) un modéle tout & fait
accessible: 3990 F avec le moniteur cou-
leur. Le CPC 464 n'est pas enreste : il passe
a 2 990 F avec un moniteur couleur,
Pourquoi ne pas parler des configurations
monochromes ? Toul simplement parce que
I'economie substantielle gu'elles permet-
tent, ne justifie pas la considérable perte de
qualité graphique (seulement deux dégra-
dés de couleur). Et la grande majorité des
jeux utilisent la basse résolution avec seize
couleurs simultanees a I'affichage. Qutre le
moniteur couleur, le lecteur de disquettes
est un périphérique qui augmente considé-
rablement le confort d'utilisation de la ma-
chine (finies les longues attentes des char-
gements cassettes avec en prime la bande
magnétique qui s’'entreméle),



Il faut noter que pratiqguement toute la pro-
duction logicielle sort simultanément sur
cassette et sur disquette. Ce qui nous
améne a dire que méme pour le jeu, les
lecteurs de cassettes sont a éviter. Ils ne se
justifient plus devant I'efficacité et I'évolu-
tion des prix des lecteurs de disquettes. Ces
raisons fontdu CPC 6728une machine inté-
ressante pour les «ludomaniaques » peu
fortunés. D'autre part, le nombre considéra-
ble de jeux disponibles sur cette machine
est la pour décider les hésitants,

D'une certaine maniére, comme |'Apple /!
ensontemps, les CPCjouent désormais sur
le poids de leur ludothéque plutdt que sur
leurs caractéristiques techniques qui ne
soutiennent plus la comparaison avec des
machines plus récentes (comme le ST ou
I'Amiga). Sil'on entre dans le détail des jeux
qui constituent la majeure partie de l'envi-
ronnement de la machine, on constate une
évolution considérable de la qualité.

Le graphisme mediocre, a la limite du sym-
bolique, et les couinements poussifs que
présentaient les logiciels des debuts ont
laissé place avec le temps a de veéritables
petits chefs-d'ceuvre audiovisuels. Précisons
qu'il y a deux ans les concepteurs de jeux
mettaient leur talent au service des ma-
chines vedettes du marché. Le CPC se
contentait alors de retranscriptions plus ou
moins bien adaptées. Pas de productions
originales. Cet état de fait dura jusqu'a ce
que les mentalités des concepteurs de jeux
changent. La France etait au rendez-vous.

La Grande-Bretagne
vacille sous les coups des
softs francais

C'est en effet dans I'hexagone que prirent
naissance des productions qui ébranlérent
la confiance des editeurs anglais, comme
par exemple le mythique Crafton et Xunk.
Cette impulsion permit aussi la vulgarisation
de jeux d'aventure en francais dontles CPC
sont, toujours en France, I'un des supports
favoris. Il est actuellement impossible de
faire une liste exhaustive du parc des logi-
ciels de la machine. Tous les genres y sont
abordés : logiciels d'action, d’aventure, de
stratégie, de simulation, de réflexion, avec
une gualite croissante.

Les graphistes parviennent & contourner
avec brio les limitations de la machine, les
animations sont fluides (malgré I'absence
de sprites) et les bruitages tirent le meilleur
parti du petit haut-parleur interne.

Derniére precision, les CPC ne disposent
que d'une seule sortie pour le joystick. |l faut
donc acheter un doubleur de joysticks (en-
viron 100 F) pour connaitre les plaisirs « |u-
do-électroniques » a deux.

Auméme titre que les individus, les ordina-
teurs ont leur personnalité, fluctuante elle
aussi. Nous ne sommes donc pas surpris
par l'irruption dans le domaine ludique de
machines dites «sérieuses». En l'occur-
rence, un ordinateur ayant été congu pour le
traitement de texte (en dépit d'une opinion
répandue, nos lecteurs savent que le jeu est
une affaire sérieuse). Que dire en effet du
PCW, si ce n'est que cette machine consti-
tue le « prét-a-porter » des machines de trai-
tement de texte. Rien de bien enthousias-
mant jusqu'a present.

Et pourtant, méme les PCW (8256 et 8512),
machines utilitaires par excellence (leurs
caractéristiques techniques et leur marche
ne se prétaient pas aux applications ludi-
ques) n'ont pu résister aux octets coquins.
Bravant un grand nombre de contraintes,
les concepteurs de jeux se sont attelés a
faire diverses adaptations sur la machine.
On citera des jeux d'action (Batman, Guar-
dian & Blagger), des jeux d'aventure (dontle
célébre The Pawn, malheureusement sans
graphisme), et méme des jeux de réflexion
tel que le fameux jeu d'échecs 3D Clock
Chess. Rien ne semble désormais arréter la
boulimie de jeux de la «secretaire des
MIcros »,

Il nous faut cependant mettre les points sur
les i. Cette machine n'est pas faite pour le
jeu. Il n'est donc pas question de l'acheter
pour concurrencer le CPCde votre voisinau
Space Invaders. En effet, les graphismes
monochromes y demeurent désespére-
ment tristes et les bruitages font mourir de
rire. Les jeux ne s'adressent donc qu'aux
utilisateurs classiques du PCW qui, de
temps entemps, s'ennuient devant la mono-
tonie de Locoscript.

Face au développement de sa ludothéque,
certains fabricants de péripheriques oppor-
tunistes n'ont pas hésité a proposer en op-
tion une interface joystick (250 F) qui s'a-
vére beaucoup plus pratique que le clavier.
Malheureusement, peu de logiciels sont en
mesure de profiter de cet ajout.

Le PC1512 d'Amstrad constitue indiscuta-
blement I'un des événements informatiques
de I'année. Le marché qu'il vise a |'origine
n'est pas celui du jeu, puisque l'essentiel
des softs qui marchent sur PC et compati-
bles sont destinés aux applications profes-
sionnelles en petite et moyenne entreprise.
Le standard de fait impose par IBM depuis
1981 n'a cessé d'attirer de nouveaux cons-
tructeurs (taiwanais, coréens).

Al'origine, le PCne bénéficiait pas de cartes
graphiques et ne fonctionnait alors gu'en
mode texte. L'amélioration progressive et
constante de la machine permit l'introduc-
tion de la désormais incontournable carte

n graphiqgue CGA (Color Graphic Adaptor)
i dont les performances en basse résolution

n'ont rien d'exceptionnel : 320 X 200 points
en quatre couleurs. Mais voila, 'essentiel
des logiciels de jeu utilisent ce mode. Une
aura d'austérité semble régner autour du PC
que certains congoivent comme le « réfrigé-
rateur » de la micro: un objet froid, sans
passion, essentiellement destiné & des ap-
plications productives.

Jusqu'au PC 1512, le prix de la maching, par
son effet dissuasif, ne faisait que renforcer
I'impression gu'elle n’était destinée qu'aux
trés sérieux Framework et autres Multiplan.

PC,PCWouCPC?
Le jeu exige beaucoup d’un
micro-ordinateur

Désormais, il semble qu'il faille discerner
deux épogques : avant Amstrad et aprés. En
effet, le PC 1512 est le micro-ordinateur de
référence dans le domaine des compatibles
bon marché, disposant de 512 Ko de mé-
moire vive et d’'une souris. Il est le premier
micro & avoir été proposé & moins de
6 000 F en configuration monochrome avec
un seul lecteur de disquettes. Cependant et
malgré sa réputation, ce PC ne propose pas
des jeux plus beaux que les petites ma-
chines, La norme CGA, la plus frequemment
utilisée, ne donne gue de piétres résultats
du point de vue graphique.
Le PC 1512 dispose d'un mode graphigue
étendu (640 X 200 points en 16 couleurs sur
une palette de 64) comparable au mode
EGA qu'utilisent certains logiclels, par exem-
ple les fameux Passagers du Vent. Mais la
version pour PC 1512 ne tourne pas sur les
autres PC en mode EGA (Enhanced Gra-
phic Adaptor): le mode graphique etendu
du PC 1512 n'est pas normalisé. Amstrad a
déja levé ce handicap enlangantle PC 1640,
un nouveau compatible qui est doté a I'ori-
gine d'une carte graphique couleur EGA
avec I'écran correspondant (16 000 F envi-
ron). Mais acheter un PC uniquement pour
jouer n'est pas — pour aujourd’hui encore —
le choix le plus judicieux. Les performances
graphiques des jeux demeurent dans leur
grande majorité médiocres.
Pour toutes ces raisons, la machine reste
avant tout utilitaire. Deux points favorables
cependant : I'adaptation de plus en plus ra-
pide des jeux au standard PC (les prix en
sont raisonnables ; en moyenne 200 F) et
I'existence d'un port joystick en standard
sur les PC d'Amstrad qui prouve gue vrai-
ment rien n'échappe a l'étreinte du jeu.
Eric Cabéria

119



® DEMONSTRATION

Toutes les configurations proposées sont en démonstration dans
notre espace professionnel (graphisme, gestion, PA.O.).
Si yous ne pouvez pas venir nous voir, nous vous rendons visite
& bord de notre camion-expo, sur simple rendez-vous.

Service commercial: 42969395

® INSTALLATION

Tout le matériel vendu dans le domaine professionnel peut
bénéficier d’une mise en place rapide sur site, une mise en route
des logiciels est également possible.

@ LEASING

Toute informatisation nécessite un important investissement. Le
leasing est un des modes de financement que nous pouvens vous
proposer. D'autres propositions peuvent éire suggérées et réalisées,
aprés étude commune d'vn plan de financement.

AMSTRAD PC 1640 HD 20 CD 13 390 HT

La micro qui, sans rien bouleverser, améne & la gamme PC 1512 un gra-
phisme haute révolution permeftant de multiples applications.

Livré avec carte EGA, écran haute résolution 640 X 350 extension mémoire
640 KO

AMSTRAD PC 1512 HD 20

L'outil professionnel idéal pour toutes les applications comptables bureau-
fique.

Livré avec tous les outils nécessaires & une utilisation compléte (Traitement de
texte EVOLUTION, base de données SUPERBASE, tableur CALCOMAT).

PC 1512 HD 20 Monochrome 8990 F

PC 1512 HD 20 Couleur 10 890 F

OFFRES COMPLETES
PC 1512 HD 20 Monochrome 10490 F

+ Imprimante CITIZEN LSP 10

PC 1512 HD 20 Couleur 12490 F
OFFRE GESTION

PC 1512 HD 20 Monochrome M990 F

+ Imprimante CITIZEN LSP 10
+ Logiciel comptabilité ALLENCR Il

Avec Moniteur couleur 13990F
Comprend : I'installation du logiciel, la formation compléte, la
maintenance gratuite,

LOGICIELS PROFESSIONNELS

MULTIPLAN 3.0 2790F
Le meilleur et le plus complet des tableurs existant sur le marché | Compa-
tible avec traitement de texte, base de données...

WORD 3.0 4490 F
Le]irc:itemeni de texte le plus vendu dans la gamme des logiciels profession-
nels.

SYMPHON Y 1.2 5700 F
Logiciel intégrant tableur graphique, base de données traitement de fexte et
logiciel de communication.

LOTUS 1.2.3 4100 F
Intégre tableur graphique et base de données.

HAL 1350 F
Utilitaire de gestion du tableurs.

LOTUS1.2.3 + HAL = 4590 F
WORLD PERFECT 4.1 5600 F
Intégre une fonction dessin.

Possibilité de gérer six imprimantes en simulfané, Existe en version mono ou
multi utilisateurs pour les réseaux locaux.

OPEN ACCESS Il 7900 F
SPRINT 1990 F
La nouvelle génération de traifement de texte /

Sauvegarde automatique, 24 fichiers similaires, jusqu'a 6 fenétres & "écran,
correcteur orthographe de 300 000 mois.

PAGE MAKER 6950 F
L'un des best sellers en matiére d'édition élecctronique.
Compatibilité compléte avec les textes créés sous WORD 3.

PAGE MAKER + WORD 3 + SOURIS : 13 490 HT

LOGICIEL MEDICAUX

LOﬂiciel médical intégrant 3990F
Fichiers patients, fichier thérapeutique, édition d'ordonnances, comptabilité.
MEDIFISC 790 F

Logiciel de gestion comptable du cabinet médical. Dépenses - gestion de
recettes - calcul des amortissements - établissement de la déclaration fiscale
2035.

CARTES INTEL

CARTE INTEL AT 2 MEGA 7500 F
CARTE INTEL PC XT 2 MEGA 5850F
CARTES KORTEX

KORTEX 300 - 1750 F
Carte Modem ¥21-V23, Full duplex CCITT

KORTEX 1200 4990F
Carte Modem ¥21-¥22-V23, comptabilité VIDEQ TEX.

KX MAIL 2 1950 F

Logiciel de mailing automatique. Dévalisez I'annuaire électronique pour,
vous constituer votre fichier clients ciblés et éditez tous vos mailings.

KX PHONE 1950 F

Outil logiciel de marketing direct. Gére et automatise la relance télépho-
nique des clients capturés par KX MAIL S.




EOSHOP

47 neRichelie75001 PARIS — Tél.: 42969395 - METROPALAISROVAL.

® FORMATION

Une salle de formation est & votre disposition pour tout
apprentissage sur le matériel et les logiciels.

Des formations plus adaptées & vos bescins peuvent étre réalisées
sur site ou en entreprise.

©® MAINTENANCE
Toute la gamme vendue dans le domaine professionnel bénéficie
d’une maintenance GRATUITE durant 1 an, avec intervention sur
site sous 48 heures.

@ DEPARTEMENT GRANDS COMPTES

Un service spécial est sur place pour assurer le service commercial
dans les entreprises et grands comptes, désirant un équipement
important. Des propositions de prix vous seront communiquées
aprés étude de l'offre.

Service commercial: M. Assor 4296 9395

AMSTRAD, 5 et 6 décembre

CREDIT IMMEDIAT

90 - 120 JOURS LEASING

RAYON IMPRIMANTES ST

Toute une gamme (Epson, Citizen, Nec, Centronics...)

: _ en démonstration permanente.
TRAITEMENT DE TEXTE ' De l'imprimante matricielle classique a I'impression

& + Formation agréée : agrément N° 11751183375.

ANSTRAD PCW §256 — 3997 F laser.

‘outil qui a révalutionné I'utilisation de la machine & écrire. Livré avec
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[ | morrevie. Imprimante laser Centronics 19990 F.

: | AMSTRAD PCW 8512 4997 F : : —

* | Livré avec double lecteur 720 KO, 512 KO de mémoire vivre. o . . .
AMSTRAD PCW 9512 5490 F Toute la gamme PC bénéficie d'une demijournée de formationet

j La nouvelle machine traitement de texte AMSTRAD aussi performante gue ses d'une maintenance gratuite sur site d'ne durée d'n an. .

E ainées avec la qualité d'impression en plus. Livrée en standard avec I'impri- ' j o ¢ \Q’p
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IV CROYAGRRE

MON MAITRE
EST UN MICRO

Les logiciels éducatifs ne sont pas uniquement dévolus aux
possesseurs de Thomson. Aprés avoir vu fleurir une pléthore de jeux éducatifs
de trés médiocre tenue, les Amstradistes ont aujourd’hui a
leur disposition une palette de softs de qualité correcte. Répondent-ils
aux attentes des enseignants et des éléves ? Permettent-ils
réellement de progresser ? Remplacent-ils les cours particuliers ?

Tilt dresse le bilan de trois ans de micro-éducation...

IPT 1985. L'informatique pour tous. Envoi
massif de machines vers les écoles. Ma-
chines frangaises bien s(r.. Méme chez
Thomson on n'en revient pas. Panigue. Ul-
timatum aux editeurs : trois mois pour pro-
duire de I'éducatif, trois mais pour tenir une
place dans la grande envolée pédago-in-
formatique... Inevitable dans ces conditions,
une avalanche de softs plus ou moins « bi-
dons », vides de contenu ou truffés de bugs,
n'épargne pas les CPCd' Amstrad. La magie
de I'informatique semble pouvoir tout faire
avaler et les vocations foisonnent : ensei-
gnants amateurs de Basic, pour qui I'occa-
sion est trop belle d'échapper au tableau
noir, éditeurs soucieux d'occuper au plus
vite un créneau a I'avenir prometteur (ils en
sont vite revenus!)...

Quelgues notions de Basic suffisent pour se
jeter dans l'aventure et les nouveaux crea-
teurs se multiplient. lls diffusent, parfois
sans complexes, des programmes de cin-
quante lignes du Basic le plus élementaire.
Déja bien occupés par la programmation
qu'ils maitrisent plus ou moins, ils laissent
au second plan I'essentiel : 1a pédagogie. lls

fabriquent de I'éducatif puisqu'ils sont profs,
mais ['alibi pédagogique ne fait souvent que
justifier une passion naissante pour la pro-
grammation, guand ce n'est pas la simple
envie de se dépoussiérer un peu ! Rien d'é-
tonnant & ce que fleurissent alors les copies
de manuels scolaires, a ce que ressurgis-
sent, habiliés de neuf, les questionnaires &
choix multiples, exercices & trous, cartes
muettes, etc. Comme si I'ecran d'un moni-
teur pouvait rendre une nouvelle jeunesse
aux méthodes les plus éculées |

Trois ans plus tard, bon nombre de ces bri-
coleurs du didacticiel ont di s'éclipser. lls
étaient incapables de trouver une place
dans un marché difficile, fait d'écoles au
budget limiteé ou de particuliers pour les-
quels I'Amstradest avant tout un instrument

de plaisir... Hélas donc pour l'artisanat, la
plupart des logiciels dignes de ce nom pro-
viennent de grands éditeurs capables de se
payer & la fois la compétence de pédago-
gues et celle de vrais informaticiens. Ce qui
ne veut d'ailleurs pas dire, loin de 1a, que le
renom de telle maison d'édition garantit la
qualité de ses softs. Si le risque est mainte-
nant négligeable de se retrouver avec un
logiciel plein de bugs, onn'esttoujours pas a
I'abri de la médiocrite,

Faute de pouvoir tester le logiciel avant de
I'acheter, il faut au moins exiger un descriptif
détaillé. Si pour quatre cents francs, votre
fabuleux programme de révision permet
tout juste de travailler une heure, vous avez
peut-&tre plutdt intérét a vous tourner vers
les bons vieux cours particuliers !
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Eliminez donc les questionnaires type « Jeu
des mille francs », les cartes de geographie
illisibles, les exercices de maths sans véri-
table correction... || reste alors une poignée
d'éducatifs dédiés & Amstrad visant princi-
palement le primaire et le collége. Ah il faut
bien reconnaitre qu'avec un Thomson, vous
seriez mieux servi...

Pour les plus petits, il faut se contenter de
deux logiciels d'Ere Informatique, I'Anima-
lier et Capucine. Tous deux sont essentiel-
lement graphiques. lls reprennent sans gran-
de imagination le principe de l'album de
coloriage. Une bonne série, en revanche,
pour les cing a huit ans avec la collection
Maternelle-Ecole de Cedic-Nathan: Ap-
prends-moi a lire, Apprends-moi a compter,
Mots croisés magiques, L atelier des puzz-
les.. Un ensemble de conception homo-
géne alliant avec bonheur jeu et apprentis-
sage : graphismes soignés, bon choix d'exer-
cices, thémes attractifs, avec en prime une
option synthése vocale (correcte sur Ams-
trad, sans plus).

Une formule permettant d'aider I'enfant en
stimulant son intérét pour le travail scolaire.

L’ordinateur
permet de simuler toutes
les situations

Primaire et collége constituent le domaine
de prédilection des créateurs d'éducatifs :
les parents commencent & prendre les re-
sultats scolaires au sérieux, ce qui en fait
une cible de choix. Par ailleurs, les contenus
sont suffisamment simples et peu nombreux
pour rentrer sans probléme dans une dis-
quette. Mefiance... Ici, pullulent les « super
logiciels de révision couvrant l'intégralité
des programmes », formés trop souvent de
séries de questions qui ne régleront nulle-
ment vos problémes.

Acceptons toutefois le procedé du Kit Edu-
catif CM2-6¢ de Hatier (Maths et Francais)
dont I'un des programmes, simple contrdle
de connaissances, renvoie aux manuels qui
I'accompagnent en précisant les chapitres
arevoir. L'ensemble est d'ailleurs compléte
par une cassette audio pour la dictee et un
programme d'aide a la compréhension des
énoncés. Il s'agit du seul logiciel, & notre
connaissance, qui aborde ce sujet pourtant
primordial & I'entrée au collége.

Défaut d'imagination des « scientifiques »
ou ingratitude de la matiére, le secteur des
maths n’a rien d'enthousiasmant. Non que
les logiciels manquent mais la grisaille y est
de mise. On y trouve certes de quoi travail-
ler, parfois méme des corrections intelli-
gentes ou des aides progressives comme
dans Egquations-Inequations de Vifi. Cer-
tains comme Sysmel (Cobra Soft) vont jus-
qu'a utiliser des graphiques attirants... Mais
pour ce qui est de |'originalité des méthodes,
il faut encore patienter. Pauvres lecteurs al-
lergiques a l'algébre, ce n'est pas votre CPC
qui vous donnera beaucoup de courage !

= Désintérét complet et paradoxal du coté de
SR

la biclogie et de la physique. Pas un
8 seul logiciel pour Amstrad ! C'est tout
de méme le comble pour des matiéres ol
pourraient s'appliquer & merveille les capa-
cités de simulation de |'ordinateur. L'avan-
tage par rapport aux supports traditionnels
est pourtant considérable dans ces domaines
propres & la création de vrais jeux éducatifs.
(A la decouverte de la vie » de Coklel Vision
est annonce. Alors, peut-étre un espoir de
ce cOté). Reste a se mettre sous la dent
quelques logiciels de géographie, dont Ob-
jectif Monde 1 (Coktel Vision) est le plus
reussi, et dans le domaine musical une réa-
lisation de qualité incluant stéréo, dictées
musicales, clavier, piano, polyphonig... |l
s'agit du Music Tutor de Techni-musique.

L’initiation a
I’anglais passe aujourd’hui
par la micro

En francais, un assez vaste choix, de qualité
inégale, est proposé. Les produits les plus
classiques se limitent en général aux régles
de grammaire et d'orthographe, & grand ren-
fort de rabachage. C'est un terrain de choix
pour les phrases a compléter, les program-
mes de revision intensive.

A part Orthocrack (quatre logiciels, chez
Hatier) plus ludigue, le reste est sans
concession nirecherche. Ontrouve plus de
talent dans le domaine de la création litte-
raire avec deux logiciels associant traite-
ment de texte et aides a I'écriture : I'Ecrivain
et Balade au pays de l'écrit.

L' Ecrivain de Hatier est un vrai traitement
de texte, presque «pro», comportant en
outre des utilitaires intéressants : diction-
naires et aides (fichiers a créer selon les
sujets abordés), changement de police de
caracteres.

Deux inconvénients notables pourtant, en
dépit de réelles possibilités : malgré une sé-
lection par icones, I'utilisation demeure
complexe pour des enfants et la présenta-
tion, elle aussitrés pro, est un peu rebutante.
C’est pourquoi ce logiciel s'adresse égale-
ment aux enseignants qui se chargeront de
préparer les pages.

Option radicalement différente pour Balade
au pays de I'écrit de Coktel Vision, dont les
fonctions d'édition sont réduites & I'essen-
tiel. La place libérée permet d'inclure un
module d'apprentissage de I'éditeur trés
bien réalisé et trois exercices de création
litteraire.

On doit, par exemple, compléter des textes
abordant des thémes aussi variés gue le
conte, la publicité ou le reportage, alléger le

style en supprimant d'un passage, répéti-
tions et mots passe-partout, etc. Un des
meilleurs produits de ce type sur le marche.
Le seul méme pour CPC puisque les logi-
ciels proches sont édités par Carraz Edi-
tions. Malheureusement, pas de version
Amstrad.
Signalons aussi, pour mémoire, Orthobase
6000 (Cedic-Nathan), un recueil lexical de
six mille mots extractibles selon une multi-
tude de criteres. Un outil performant de
grand intérét en milieu scolaire, mais que sa
conception ne destine pas vraiment au tra-
vail a la maison. )
Une seule solution si vous scuhaitez devenir
bilingue grace a votre ordinateur : apprenez
I'anglais. Hormis en effet deux logiciels d'al-
lemant (Balade Outre-Rhinet Enigme a Mu-
nich) qui ne révolutionneront pas l'ensei-
gnement des langues étrangéres, seul |'an-
glais recueille la faveur des editeurs. A coté
de quatre ou cing logiciels trés scolaires,
peu attrayants, un programme d'initiation
apparait assez réussi : Visa pour Hyde Park.
Décidément, Coktel Vision a la main heu-
reuse ces derniers temps... Trés graphique,
vivant, ce logiciel vous place en situation au
coeur de Londres. Perdu dans la capitale,
vous apprendrez la langue au hasard des
rencontres, au guichet d'une gare ou bien
dans un magasin.
Un mini voyage peu colteux, séduisant, qui
n'empéche pas, quand le besoin s'en fait
sentir, de mettre au point quelques regles de
grammaire importantes.

Dominigue Leclerc

Et si vous n’avez pas
encore d’Amstrad...

Eliminé le PCW. Trop spécialisé, inadap-
table & un moniteur couleur, sans logithe-
que éducative, il reste a choisir entre la
gamme CPCetle PC 1512.

A Pactif des CPC, un prix attractif et un
large choix de logiciels, particuliérement
pour le CPC 6128. Les softs les plus per-
formants n’existent pas toujours sur cas-
sette, lorsqu'ils comprennent des créa-
tions de fichiers par exemple. ll seraitdonc
dommage, pour mille francs de différence
entre le CPC 464 et le CPC 6128, de se
priver des traitements de texte, logiciels
modulables ou créations musicales... Sans
parler du temps de chargement d'un bon
logiciel de jeu sur cassette ! :

En comparaison, 'éducatif dédié au PCfait
figure de parent pauvre avec a peine plus
d’une dizaine de titres. Pas d’hésitation
donc a priori jusqu’au niveau collége. Au-
deld, la situation s’inverse: il n'y a prati-
quement plus rien pour CPC (et cela n'a
guére de raison de changer) alors que les
éditeurs commencent a s'intéresser aux
compatibles PC (ils équipent I'enseigne-
ment supérieur et bon nombre de lycées).
Cedic propose déja une base de données
des faits littéraires, des guides de Multi-
plan et des formations a la comptabilité.
Méme évolution chez Hatier avec Compu-
think, pH ou Nomenclature.

Cela sans compter 'énorme stock d’utili-
taires disponibles et les projets d'adapta-
tion de logiciels existants, méme au niveau
collége. Tout porte a croire en tout cas que
la logitheque des compatibles PC se déve-
loppera plus vite que celle des CPC. De
quoi s'accorder donc quelques mois de
réflexion... D.L.
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LOGICIEL MARQUE EXITR MATE RE O g A GRAPHISME INTERET PRIX
A LA DECOUVERTE DE LA VIE Coktal Vision pg""gr-,c Bidlogle *okok ok 12 c
ALGEBRE vifi Rig g o Hkdk N 12 CB[é'i(:c;J
ANIMAL - VEGETAL - MINERAL Amsoft o Gy - E 16 A
APPRENDS-MOI A LIRE Cedic Nathan KR et *oekk e 16 c
APPRENDS-MOI A ECRIRE GCedic Nathan KierOleg; Eore *kk *kk 14 c
APPRENDS-MOI A COMPTER Cedic Nathan K] B ool Non testé c
APPRENTICIELS MATHS A Ir';far_{‘rﬁfgieque hieg, E‘f‘:‘gg Non testé F
ARCHIBALD Jean Dourisboure L] Logkii Mstoire i = 16 E
ARDOISE MAGIQUE Amsoft o Eianeais e = 6 A
ATELIER DES PUZZLES Cedic Nathan g‘;% 5'-_°$$“;fs ekoh ke 13 G
AUTOMEC Loriciels Ll Mécanique Ak Kk 12 B
AZERTYCIEL 1 ET 2 Ord'Assist Dissy pochia Non testé F
BALADE AU PAYS DE BIG BEN Coktel Vision Kg&‘ggfg' Anglais w Hkk 8 c
BALADE AU PAYS DE LECRIT Goktel Vision e o Franche ek — 17 B
BALADE OUTRE-RHIN Coktel Vision fhe D Allemand *o *k 8 c
CALCUL Hatier KTg Dy R L sliegs kk ok 12 B(KT)
CAPUCINE Ere Informatique Do Ledidue e " 11 c
CARTE D'EUROPE Vifi Nathan ol GE%;,‘?;;L""E - *kdk 12 8
CHALLENGE Cedic Nathan B ohe Economig Non tests c
CLAVICIEL Cedic Nathan s poactylo: Non testé F
COMPUTHINK Hatier Disg. il Fkk = 1 F
CONJUGAISON Cobra Soft WE 81 Bieq: Frangais F—— - 9 B (K7)
CONJUGUER Dictionnelis Lidg: Francais i *kk 16 (o
Soups pRETTORe
COURSE A LA BOUSSOLE (LA) Amsoft Al Hist L Gno. *hk = 12 A
DACTYL'AID Adalog oS Lo Non testé c
DADI'S GUITAR Hatler ook Musique Sk . 12 D
DECIM Cobra Soft R T CET-CM2 ok >k 13 Big s aveq
DEMONSTRATION DE GEOMETRIE Vifi Nathan R oo Mo - =5 12 B (::; :
DIDACT ENGLISH 1,2,3 Carraz Editions KT 2t Disg. ol Ers ok - 13 O —
ECRIRE SANS FAUTES 1 ET 2 Cedic Nathan oo Clansas >k = 16 . ¢
. } {le volume)

LECRIVAIN Hatier - Pg'%"‘p Tanemant *ok = 12 EF(?P'E?’
ENIGME A MADRID Coktel Vision Kg&‘ggg' Espagnol Non testé C‘?[gi(s” :
ENIGME A MUNICH Coktel Vision K;é‘gg?:q- Allemand Non testé o g.‘;}.
ENIGME A OXFORD Coktel Vision e o el " *kk 11 B( U?;;J
EQUATIONS Micro G K7 st Disq. Matng : =

CPC 3.9 de Non testé
EQUATIONS-INEQUATIONS Vifi Nathan K7 E‘P%is‘?v g‘f_";f dkkk < 16 B (K7)
ESPACE ET SOLIDES Micro C ke e Non tests
FRANGAIS ECOLE CP, CE ET CM Cedic Nathan Diaa. SRancals. Nontesté | s
FRANGAIS CM Micro G HiguDen Francls Non testé
FRANGAIS: LE VERBE Inftmgaagﬁ:tlier Dfl’s(gl ;Drnggi!ss Solesls 2
GEO Cobra Soft RIQLTRg: o B - *kk 1 %((’g})
LE GEOGRAPHE Amsaft e Hinks Do Kok e 12 A
GEOGRAPHIE Loriciels P Géographie . e 12 c
GEOMETRIE - 3* - TERMINALE Micro C o aahs *k *kk 12 c
L'HOALOGER Amsoft b Het, - Oo. Tk ok = 12 A
IL ETAIT UNE FOIS Carraz Editions s Sl Khekk Tk k 16 B




3 FORMULES DE CREDIT
5 MAI 1988

VOTRE 1 MENSUALITE DU CREDIT SANS VERSEMENT COMPTANT

PAYEZ EN 4 FOIS SANS FRAIS®

*(1 réglemen + 3 mensualités)

CREDIT A LA GARTE

Payez chaque mois e budget

S AINT-MAUR LE RAINCY  VINCENNES | Bﬂ“nv

g5, hd de Créteil  30,av.dela Heslstanne 139, rue Defrance 140 av. Gallieni - RN.3

|

i

o oD o> o |
48.83.40.62 43.81.36.16 43.28.88.27 | 48.02.90.80 = J

| Responsable du magasin: MARCEL |  Responsahle du magasin : MICHEL Responsahle du magesin : JEAN-LOUIS "ﬂﬂlmﬂ%"
¥ DE H 30 i

UVER EDESH30 A12H30 ETDE 14H45 A19H 30 _ __ETDE 1fi_ HA_‘IQHSO S '::al

Tt * SAMEDI : DE 9H30 A 19H30 i

| | ST :ﬁ.,!
ﬁ EN DECEMBRE, LES MAGASINS SONT OUVERTS LE LUNDI APRES-MIDI
CREDIT : APRES ACCEPTATION OU DOSSIER CREDIT SOFINCO-CETELEM-CREG. TEG 18,60 % e OFFRES VALABLES JUSQU'AU 31 DECEMBRE 1987

* Sur I"achat d'un ordinateur
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LOGICIEL MARQUE FAISIE Pl i e S GRAPHISME INTERET PRIX
INITIAL ACT rl-frsa{t‘:i:ﬁneatti que D;‘él Bureautique Non testé F
KIT EDUCATIF CM2 - 6° Hatier K7 T P Ak - 19 ra]
'LANGUE FRANGAISE 4/ ET 3 Cedic Nathan Ao franeals Non testé | m‘fume}
LECTURE EFFICACE Logys i Lecture Non testé c
LETTRES MAGIQUES Amsoft b Eraneas *Hk = 12 A
LOGOMONDE Hatier oo oM isge Non testé
MATHASARD Cobra Soft o1 Dls oo, *k i 12 B (K7}
MATHS ECOLE Logys el Sathe, ook k - 11 c
MATHS COLLEGE Logys aisa: Maths dhkk i 11 c
MATHS ECOLE - CP-CE ET CM Cedic Nathan Bisg. L Nonteste | (o - o
MATHS LYCEE 1 ET 2 Cedic/Fil S 'l‘_“;;g: Non testé | m'?ume}
MATHEMATIQUES Langage et Disg. Maths Sk i 10 F
DROITES - FACTORISATION Informat./Hatier PC 40 -3
MATHS 6* Micro C RioLDied. e Non testé
MATHS 5¢ - 4 Micro G is Maths *hk == 8 B
MATHS 3° Micro C Disg. Methie ok e 8 8
NS PRGNS RYTHMAMUS L K g Initiation K el 12 g
MOTS EN FETE Cedic Nathan i c‘)’m“;g% Non testé D
MOTS CROISES MAGIQUES Cedic Nathan W g gonca s *hk *hok 14 B
MUSIC TUTOR Techni-Musique %‘3?;' pumage Sk = 16 s:n(ti\:;szj
NOMENCI ATURE ; initjpn%alga::ier D';scq LyEQLTSI;ﬁp, Non:testé F
LE NOUVEL ANGLAIS SANS PEINE Assimil Da0; porglai *hkk *ox 18 F
NUMERUS Loriciels A Mathe ke ok 16 B
OBJECTIF EUROPE Coktel Vision cgés,qﬁc Sooutiphis Non tests E::(?Ppcg}
OBJECTIF FRANCE Cokiel Vision CE(‘:SI“F;C Géagraphia Non testé BC(?PPéi}
OBJECTIF MONDE Coktél Vision i Sfograpnie ek Sk 14 %‘?p':g}
OPERAM Cobra Soft T paie . *kk 12 8 gﬁ:m‘f:
ORTHOBASE 6000 Cedic Nathan ieLE Emﬁ;“fg;:%ge *hkkk 5 18 F
ORTHOGRAPHE - CM2 Logiciels 44 %‘g%— Frg‘;fgis - = 10 B
ORTHOGRAPHE - CE2- CM Hatier K er Diog: et *kdk = 12 B (K7)
ORTHOREPERE Cobra Soft KE L s *k = 10 B (K7)
PARTICIM Cobra Soft reubieg: Rrineas Fkk *ohok 10 B (K7)
PC TAP L‘%;d;’r‘:;:“r Disy. Dactylo Non testé E
PC TOUCH Shareware DFLqu. Dactylo Non testé —
LE PENDU Amsoft ahe ANl *hk = 12 A
PENDULE Cobra Soft il et G *hk ok 12 B (K1) duee
PH Jn{t?rr;gaat.%as:ier lel’gg (E_';rlcngxlee Non testé E
PIQUE-FICHE Hatier A Mrormatae >k - 12 c
PLANETE BASE Loriciels e Jhs - *hkk 16 B
'PROF Cobra Soft e s sadss *ohk e 10 B (K7)
LES QUATRE SAISONS Ere Informatique i, Al * *ohk 1 c
SYSMET Cobra Soft ol e *ohk " 15 e
TABLES Cobra Soft K7 L Disg ™ aaths. Johk ohk 12 €L (i) avac
TELE TUTOR CLAVIER Totale formation Dis: sDach o) Non testé F
TELE TUTOR CLAVIER JUNIOR Tolale formation Pie, Dactylo Non testé c
TUTOR Borland e Pascal Non testé E
VISA POUR HYDE PARK Coktel Vision Bis. égﬁt';;: Kk Fdcdkek 17 c
VOCALPHABET VOCACHIFFRES Techni-Musigue oI, ;?‘.’,’:;‘; *hk dedoke 12 E&(gg;‘;)
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SERVICE!

Depuis 5 ans en micro familiale comme en informatique professionnelle,
notre succés réside dans «le service » !

i i

« DEMONSTRATION o CREDIT o LEASING e INSTALLATION o
« FORMATION « VENTE PAR CORRESPONDANCE © MAINTENANCE ¢
e SERVICE APRES.VENTE ¢ COLLECTIVITES GRANDS COMPTES e

VIDEOSHOP INTELCOM

I'espace le plus micro de Paris I'espace professionnel de videoshop

ATTITUDES



IVERSAIRE |

50, rue

VIDE

' Du lundi au samedi de 3h 4 20 h
icheliau 75001 Paris - Tel, - -Roya
251, boulevad Raspal 75014 Paris - Tel - (1) 43.21,54.45 - Mel.

(1) 42.96.93.95 -

® DEMONSTRATION

Tout le matériel ainsi que les périphériques que nous vous proposons

sont en démonstration permanenta.

Vous pouvez voir l'ensemble du matériel avant d’achster.

® CREDIT

Nos offres de crédit sont soigneusement étudiges en fonction de vos
besoins. Si le crédit ne vous semble pas adapté, des facilités de
poiement peuvent étre accordées allant jusqu‘a 6 mois sans intérét

{uprés acceptation du dossier).

® FORMATION

Nous sommes en mesure, gréce & notre service spécialisé, de vous
apporter des cours de formation sur diverses applications
bureautiques, graphigues ou musicales.

Service formation: 45387100

@ VENTE PAR CORRESPONDANCE
La correspondance est un service & qui nous avons attribué
volontairement une structure indépendante permettant de mieux
gérer vos commandes, et de vous tenir informés rapidement sur

d’éventuelles ruptures de stock.

Les expéditions se font sous 48 h par colis postal urgent (Logiciels),

ou par SERNAM EXPRESS (Matériel).
Service correspon

dance: 45389888

Une gamme de micro-ordinateur dont la diffusion
est unique en micra-informatique personnelle.

MATERIEL

464 MONOCHROME ____ 1990F
484COULEUR ____ 2990F
6128 MONOCHROME 2 950F
6128COULEUR —_ 3990F .
SPECTUM+2___  990F

Lo gamme CPC et SPECTRUM est livré
avec 6 jeux + 1 manefte,

PROMOTIONS

CPC 464 MONOCHROME +
ADAPTATEURPERITEL 2 290F
CPC 6128 MONOCHROME +
ADAPTATEURPERITEL 3 290F
CPC 6128 COULEUR +

IMPRIMANTE DMP 2000 ___ 54%0F

PERIPHERIQUES CPC

LECTEUR JASMIN 51/4
+ CABLE 1990 F
LECTEUR DE DISK FDI 1590F
LECTEURDDI 1690 F
IMPRIMANTE DMP 2000 1690 F
IMPRIMANTE EPSON LX 800 _ 2990F
RS232C 590 F
SOURISAMY 690 F
LECTEUR CASSETTES + CABLE _ 290 F
MERCITEL1 gts 232 + CABLE +
LOGICIEL COMMUNICATION) _ 1290F
DIGITALISEURARA 990 F
TUNERTV 1390 F
STYLOOPTIQUE ____________ 290/395 F
SCANNER GRAPHIQUE DART _ 790 F
SYNTHETISEUR VOCAL
TECHNIMUSIQUE ______ 490/560 F
ARSENE (EMULATEUR MINITEL) 590 F
UGRAPHISCOPN 990 F
MULTIFACE2 590 F
ADAPTATEUR MPZ 490 F
COMPILATIONS

/D
HITLORICIELS T 149/180 F
Rally II, Infernal runner, 30 fight
HIT LORICIELS 2 149/180 F
Tennis, foot, 5% axe.
HITLORICIELS3 149180 F
Empire, Tony le Tuand, Aigle d'or
HITLORICIELS 4 ________149/180 F
Mat, Maracaibe, Billy lo Banlieu.
ALBUM EPYX 19189 F

Winter games, World games, Super cycle, Impos-
sible missian,

GAMES SET MATCH 129179 F
GAMES SET MATCH 129179 F
MALETTE FIL I 195/245 F
Express raider, Super soccer, Tai pon, Xerious
MALETTEFILI —_____ 144/195F
Canadair, Dwaf, Starglider, Star raiders Il,
SUPER HITS OCEAN N9A79F

Miomivice, Galvan, Street hawk, Short circuit, Top

gun, Knight rider.

ARKANOID ______ B9/145F
BALLEDEMATCH __ 99/149F
BARBARIANS 891149 F
BRIDGE PLAYER 3 129189 F
CRAFTON 129195 F
DANGERSTREET 129179 F
DAMES SCANNER 140195 F
GAMEOVER _ 95/149F
GAUNTLET ___ 95/149F
GRAND PRIX 500 CC 149/180 F
KOWIT 299F
MENFIN _______ 139A179F
PASSAGERS DU VENT 299 F
PAPERBOY 99139 F
SCALEXTRIC -N949 F
STRYFE 1450195 F
SAILING 99149 F
SCRABBLE ____ 195/245F
IOMBI _ 149/245F
NOUVEAUTES

ASTERIX 199 F
BLUEBERRY 199 F
BIVOUAC 145/195 F
COBRA 135195 F
CHIFFRES ET LETTRES 195/280 F
IZNOGOUD _____ 199/249F
INDIANAJONES ___ 95/145F
LES DIEUX DE LA MER 145195 F
LESRIPOUX 145195 F
MARCHE A L'OMBRE 145/195 F
MISSION EN RAFALE 195/245 F
NECROMANCIEN __________ 99/149F
PROHIBITION ___ 145/195F
ROADRUNNER —________ 95/145F
EDUCATIFS CPC

ALGEBRE 160/220 F
ASSIMIL 549/590 F
BALLADE OUTRE RHIN

Lﬁllamund — 180/225F

ALLADE BIG BEN (Anglais) —_ 180/225 F
CARTE DE FRANCE 165 F
CARTE D'EUROPE 149!220:
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CONJUGUER

COURS DE SOLFEGE1 __ 249/290 F
COURSDESOLFEGE2 ____ 249/290 F
DIDACT ENGLISH 249 F
EQUATIONS 180/229 F
GEOMETRIE____ 229F
GRAMAIREl ___ 249F
GRAMMAIREZ ___ 249F
MATHS 6° 160199 F
MATHS 5° 4° 160199 F
MATHS SECOND CYCLE 195/229 F
ILETAITUNEFQIS ____ 195F
ONCEUPONATIME ____ 195F
UTILITAIRES CPC

ADVANCED MUSIC SYSTEM ____ 295F
ADVANCED ART STUDIO 49 F

2
AUTOFORMATION ASSEMBLEUR 195/295 F

CALCOMAT 390F
D.A.M.5. [ASSEMBLEUR) 295/395 F
DATAMAT __  390F
DBASE2Z ___ 790F
MULTIPLAN _____ 499F
POCKETBASE ____ &90F
POCKET4 _________ _ 450F
POCKET WORDSTAR 890 F
SPACE MOVING 295/395 F
SUPER PAINT ____ — 395F
TEXTOMAT ______  390F
TURBO PASCALGRAPHIC . 940 F
TURBOTOOLBOX __ 790F
TURBO TUTOR ______ ___ 295F
LA SOLUTION DATMAT +

TEXTOMAT + CALCOMAT T90F
BIBLIOGRAPHIE

TRUCS ET ASTUCES - (MICRO

APPLICATION) ____ 149F
JEUX D'AVENTURES () 129F
BIBLE DU PROGRAMMEUR () __ 249F
GRAPHISMESETSONS (") ______129F

LIVRE DU LECTEUR

DEDISQUETTES (") 149F
LIVRES DU CP/M {”J — __49F
DES IDEES POUR LEFC (" 29F

1
LES ROUTINES DE L'AMSTRAD (") _149F

PROGRAMMES EDUCATIFS () ___ 179 F
COMMUNICATION ET MODEM ) _ 179 F
BIBLE DU GRAPHISME (") 198 F
JEUXD'ACTION (SYBEX) ___ 5gF
102 PROGRAMMES (PSI) ______ 135F
SUPERSJEUX (") 14pF
BASICAMSTRAD () 105F
CPHM+A£‘ T io0F
TURBOPASCAL () 150F

ACCESSOIRES
DISQUETTES 3" CF2(10) —__ _199F
DISQUETTES 5 1I/4 FUJI(10) — 89°F
CASSETTES (10} 79F
CABLE IMPRIMANTE _____ 145F
CABLEPERITEL _____ J45F
RALLONGE 464/6128 _____ 145F
RUBANDMP2000 _________ 99F
CABLE DOUBLEUR DE JOYSTICK ___ 95F
CABLE LECTEUR CASSETTES ____ 49F
MANETTES SWITCHJOY ___ 129F
PERIPHERIQUES
LECTEURFDZ ___—  1490F
RS 232 690 F
CRAYONOPTIQUE ____ BBOF
DIGITALISEURVIDEO _____ 1490F
SOURISPCW T 490F
EXTENSION 256 KO 490F
% EUX

DCLOCKCHESS —__ M9F
BATMAN _____  149F
BRIDGEPLAYER200 —_____ 199F
GUILDOFTHIEVES — 229F
LEADERBOARD ____ 199F
PAWN 249 F
STARGLIDER ______ 290F
TOMAHAWK ___  199F
TRIVIALPURSUIT _____ 249F
OPHEE 295F
TOPSECRET___ 295F
BOBWINNER —__ 240F
UTILITAIRES
AUTOFORMATION ASSEMBLEUR _  295F
AZERTI 290 F
COMPAGNION ______  290F
COMPTABILITEALIENOR 1 055F
DBASEIl____ 790F
DEVISLOGICYS ___ 1150F
prpAO____ = 395F
EX-BASIC___  250F
MULTIPLAN _____ 499F
PCWGRAPH _______  395F
PAYELOGICYS ___ 1150F
QUICKMAILING ____ 490F
ROTATE_________ 350F
STOCKFACTURATION 1 690F
TURBO PASCAL GRAPHIC 940 F
MYNEA gEMULATEUR MINITEL) ___ B830F
SYNEA (SERVEUR MINITEL) 1150 F
LA VIDEO
AMSTRAD VHS VCR 4600 MK Il — 3 990 F

Livré avec un film + 3 cassettes vierges,

CHAINE HIFI SM 45
CHAINES HIFI TS 45
AMSTRAD CD 1000
AMSTRAD CD 2000




A cette occasion, nous vous offrons, pour tout achat de logiciels ou matériel, du 1°*
novembre au 31 décembre 87, notre carte club vous donnant droit @G une remise de 10%

sur tous les logiciels pendant 1 an.

Nombreux cadeaux et promotions pour féter ensemble cet événement!

* Crédit CREG TEG en vi
queurau 1/1]
CREDIT MENSuU, o

ALITE
400F/MOIs PIKES

¢ CREDIT A 90 JOuRs

COMPILATIONS
MALETTEFIL __________  295F
Infiltrater, Echec 30, Mumero 10
EPYX 225F
Winter games, Pitstop |l Summer games
PCISIZHITS 245 F
Top gun, Strip Poker, Great escope, Dambusters
COLLECTION AMSTRAD PC1512 ____295F
World class leader board, World gomes, Arka-
noid, Super fennis
ACEOFACES _ 349F
ARKANOID . 195F
ASTERIX 245F
BALANCEOFPOWER — 295F
BLUEBERRY ____ 245F
BOBWINNER —_ 220F
BRUCELEE _________ 1%5F
BRIDGEPLAYER2000 ___ 199F
CHIFFRESETLETTRES —__ 260F
COMMANDOD 345 F
CHESSMASTER2000 _____ 349F
DEFENDER OF THE CROWN 49 F
DIDACTENGLISH —_ 249F
ECHEC3D ________  195F
FERETFLAMMES ___ 295F
FLIGHT SIMULATORIl — 490F
FI5STRIKEEAGLES . 195F
Lo gamme compatible PC lo plus compléte du gﬁ:}gg';mx 500CC 7;;3:
marché, livré avec GEM intégré, M5 DOS, GEM ZNOGOUD 299 F
DESKTOP, GEM PAINT, BASIC Il : INFILTRATOR 195 F
Livrée avec l'intégrale PC : Troitement de fexte JET 490 F
EVOLUTION, bose de données SUPERBASE, ta- KARATEKA 295 F
bleur CALCOMAT. + 4 jeux : LEADER BOARD, KARMA . a2apF
WORLD GANES, ARKANOID, SUPER TENNIS, B P TR TE
SD MONOCHROME ___ 5 926*/ 7 450 F ** MACADAMBUMPER ___ 295F
SDCOULEUR —______8171*/ 9450 F ** MARCHEAL'OMBRE 245 F
DD MONOCHROME ___ 7 460*/ 8 950 F ** MICROSCRABBLE _______ 245F
DD COULEUR 9 713*/10 950 F ** MISSION ______ 220F
* sans imprimante MEANIB[GOLF1) ___ 195F
** gvec imprimante Citizen LSP 10 MISSIONSENRAFALE _ 245F
PERIPHERIQUES MEURTRESENSERIE 295 F
PASSAGERSDUVENT — 295F
IMPRIMANTE DMP 3160 2290F PROHIBITION —___ 245F
IMPRIMANTE SEIKOSHA ROADWAR 2000 249F
SL80 (24 aiguilles) ____ 3850F SAPIENS S
ULFMABITE DI 4000 SILENT SERVICE —20F
132 col.) 3990F SRAM 245 F
T v S STARGLDER _____ 193F
SUMMERGAMES Il ________ 195F
DISQUEDUR3OMEGA 3 990F SUPER TENNIS 195 F
CARTEKORTEXKXTEL _________1490F TOP GUN T = - o qouE
COPROCESSEUR ARITHMETIQUE TRIVIAL FOW 295 F
L 1 990 8 WINTERGAMES _195F
CARTE D’EXTENSION 2 MEGA ____5990F WORLD GAMES
SCANNER — 3 990F

* Tous nos prix s'entendent TTC port ef prestation en sus
15 F par colis en poste recommandé URGENT).  * pho

------------—-------_——--—-----_------ -
BON DE COMMANDE a adresser & VIDEOSHOP, Deépartement VPG, BF 105 1 Je désire recevoir une offre préalable de crédit.
Nom 75749 Paris Cedex 15 — Montant achat ................ - Apport comptant
Pré — Nombre de mensualites ... R S S s
Arenom 1% versement & 90 jours [0 OUI O NON
dresse - .
8 0 71 Je choisis Ia formule de réglement : [1 Je vous adresse la commande suivante :
Code Postal il [ Au comptant 1 A crédit” DESIGNATION PRIXTTC
Téléphone ¢ ; :
[ Je vous joins mon réglement par : .
C Je désire recevoir une documentation sur : [ Chéque bancaire 0 CcP pORT
= — [ Contre remboursement (100 F en sus).
Joindre 3 timbres a 2,20 F pour frais d'envoi.

[l Je posséde un micro ordinateur :

® SERVICE APRES-VENTE
Tout le matériel vendu bénéficie d'une garantie totale de deux ans
piéces et main d’eeuvre, avec échange standard du matériel
défactuaux dans le mois qui suit 'achat.
Les interventions sont effactuées sur place par nos techniciens dans
des délais ne pouvant excéder 8 jours. Le matériel hors garantie
peut étre réparé aprés acceptation d’un devis préalable.

Service technique: 42969395

® OCCASIONS
Nous reprenons tous les anciens ordinateurs, en état de marche,
pour tout achat d’un nouvel apparail; la reprise étant fonction du
prix du neuf pratiqué. Pour ceux qui trouvent encore la micro
inaccessible, notre «département matériel d'occasion», se charge
de vous trouver un micro-ordinateur d trés bas prix, qui bénéficiera
malgré tout d‘une garantie d’un an.

@ LES COLLECTIVITES
Les collectivités et écoles, bénéficient de conditions spéciales pour
les commandes groupées.
Une étude de prix est réalisée selon |'importance de la commande,
les remises accordées vous seront rapidement transmises et ceci
exclusivement par écrit.

Collectivités M. LOYEAU: 42969395

* (Joindre : photocopie carte d'identité, RIB,
derniére fiche de paie. quittance EDF )

UTILITAIRES _ | BIBLIOGRAPHIE PC
JAPPRENDMSDOS ____ 490F | LIVRE DU BASIC 2 (MICRO

EVOLUTIONPC ___ 990F | PPLICATION) ________ 17%F
MULTIPLANJUNIOR _____ &90F | BIEN DEBUTERPC1512 ("] — 149 F
DATAMAT __ 750F | GRAND LIVRE DU MSDOS ("] 149 F
TEXTOMAT ___ 750F | DU BASIC AU TURBO PASCAL (") 199 F
WORDJUNIOR  1150F | DISQUETTE ET DISQUE

WORDSTARPCI512 ____________ 750F JDURPCIL+D) (") 269F
SUPERBASE . 990F | LANGAGE MACHINE SURPC (") 199 F
COMPTABILITESAARI 2 250F | DEVELOPPER EN LANGAGE C
COMPTABILITE ALIENOR Il — 1650 F - IS ) T L [
REFLEX + WORKSHOP ______ 1490F ECRANSETFICHIERSENC (") —_199F
SUPERCALC 3.2 1490 F {CFACILE () —  MA9F
TURBO PASCAL 1850 F | GW/PC BASIC (") 149 F
TURBOTUTOR —  349F - | PROGRAMM AVANCEE

TURBOBASIC __ 990F | GW BASIC \g’LA4“ 199 F
TURBOPROLOG —  990F LIVRE DU G SIC (") 149F
TURBQC ___ 990F MANUEL REF TECHNIQUES

VECTORIA3D ______ 750F JPCIS12 (M) M9F
QUICKMAILING _____ 790F | INTRODUCTION A DBASE Il (SYBEX) 188 F
FACTURATION SAARI 2250F INTRODUCTION A DBASEINI (") — 210F

Montant total TTC




VIIECR O CGNRE

UN ECRIVAIN
SOUS MON CLAVIER...

Un Amstrad pour écrire ? Oui, mais lequel et avec quel logiciel ?

Les CPC 464 ne sont pas vraiment prévus pour ¢a, les CPC 6128 peuvent le
faire, les PCW sont carrément des spécialistes. Pour les PC, tout
dépend du logiciel de traitement de texte. Finie alors I'angoisse devant la page
blanche. On parle désormais de la sérénité devant 1’écran noir.

Depuis 1440, date a laquelle Johannes Gu-
tenberg mit au point un procédé révolution-
naire d'imprimerie a caractéres mobiles, les
différentes technigues d'impression n'ont
cessé de progresser en qualite. L'un des
résultats les plus spectaculaires de cette
évolution est le journal que vous tenez ac-
tuellement entre les mains, reproduit & des
dizaines de milliers d'exemplaires. |l permet
a un nombre tout aussi grand d'individus de
s'enrichir d'informations les plus diverses : il
n'est slrement pas exagéré d'y voir 'un des
fondements de la démocratie. Les machines
a ecrire quifirent leur apparition au debut de
ce siecle ont permis un pas vers la vulgari-
sation de I'écriture standardisée.

A l'oppose, I'ecriture manuscrite est difficile
a déchiffrer. Elle reste aléatoire et constitue
un goulot d'étranglement a I'échange d'in-
formations, surtout dans le contexte éco-
nomique et social de I'époque (édification
de grands empires financiers).

Les machines & écrire bien que fort com-
modes (transportables) nécessitent un long
apprentissage avant d'étre efficaces. En ef-
fet, aucun droit a I'erreur : la moindre faute
de frappe remet en cause un patient labeur
(I'usage du blanc n'est pas trés esthétique).
En outre, la répétition incessante de formu-
laires identiques n'est pas vraiment allégée
par 'usage de carbone (salissant pour les
doigts). Quant aux Marguerite Yourcenar en
herbe des années trente, on peut penser
sans exageérer que leurs envolées lyriques
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étaientinterrompues par de fastidieuses ac-
tivites de découpage et de collage.

En 1946 survint l'ordinateur, machine trés
béte et trés grosse a cette époque, quin'a
pas cesse depuis de gagner en mémoire et
en vitesse de traitement, pendant qu'elle
perdait en taille, Elle aboutit finalementa nos
chers micros d'aujourd’hui.

lls disposent d’un gros avantage sur leurs
ancétres mécaniques: leur mémoire. lls
peuvent en effet maintenir I'information en
mémoire, celle-ci pouvant étre travaillée
jusgu'a la décision finale d'impression, d'ol
leur nom si l'information est du texte, de
traitement de texte. Le support papier de-
vient alors accessoire : le texte est sauve-
gardé sur support magnétique (disquette,
disque dur) pour une utilisation ultérieure,

4 gerig

o BCHIg

Il est cependant légitime de se demander si
les CPC, machines de jeux par excellence
constituent un bon choix pour faire un trai-
tement de texte. La taille memoire des CPC
464, par exemple est de 64 Ko dont 42 Ko
sont utilisables. |l faut alors compter avec la
place gue prend le programme principal une
fois chargé: Il reste moins de 30 Ko. Donc,
ecrivains s’abstenir. || parait difficilement
concevable de caser le prochain Goncourt
dans si peu de place. Les journalistes peu
fortunés peuvent toujours écrire de petits
articles avec ce type de machines. Mais
allention aux dépressions nerveuses en
chaine, quand ils sauvegardent leurs textes




sur le lecteur de cassettes: son train de
sénateur risque de décourager les plus pa-
tients. On constate d'autre part, lors de
séances de frappe soutenues, que le faux
clavier mécanique de conception économi-
que (constitué d'un simple sandwich de
plastique) n'est pas un monument d'ergo-
nomie (gare aux entorses de phalanges).
Bref! Soyons sérieux. Le CPC 464 est de
toute la gamme Amstrad la machine la
moins apte a faire du traitement de texte.
Laissons-la donc au jeu ou elle excelle.

Le CPC 6128, la version « gonflée » du mo-
déle précédent, comble la majeure partie de
ces lacunes, Tout d'abord, il dispose d'un
certain nombre de logiciels de traitement de
texte. Les contraintes de taille mémoire se
trouvent gommeées par I'apport de 64 Ko de
mémoire vive supplémentaire qui peuvent
étre utilisés comme RAM virtuelle par le fa-
meux systéme du « Bankswitching ». Il faut
cependant trouver un traitement de texte qui
sache utiliser ce supplément. Le petit Z 80
qui constitue le cceur du systéme ne peut en
effet adresser plus de 64 Ko simultanément.
La lenteur des sauvegardes ou des char-
gements du CPC 464 sera oubliee devantla
silencieuse efficacite du lecteur de disquet-
tes intégré au format étrange de 3 pouces.
Je vois déja vos petites mains crochues se
précipiter vers le CPC 6128,

Vous pouvez minorer votre enthousiasme.
Certains inconvénients persistent, parmi
lesquels le clavier qui, bien gu'ayant un
nouveau look, ne permet pas une frappe
agréable. D'autre part, Amstrad étant un re-
jeton de la perfide Albion, il vous faut veiller &
posséder le modéle francisé du clavier
« azertyuiop» qui permet une utilisation
agréable des accents. D'un tout autre paint
de vue, les logiciels de traitement de texie
de cette machine ne fonctionnent pas en
mode WYSIWYG (What you see is what you
get, ce que I'on voit a I'ecran correspond a
ce quiseraimprimé). Impossible donc d'étre
s(r du résultat & I'impression. Ce qui de-
mande dans tous les cas un long entraine-
ment pour une efficacité maximale.

Pas seulement
machine a écrire, le PCW
est aussi un micro

Dernier point sensible, la capacité des dis-
quettes est plutdt faible : 170 Ko par face,
c'est insuffisant pour du travail reellement
professionnel. Cependant les joueurs re-
convertis dans I'écriture électronique trou-
veront avec cette machine un excellent
moyen de s'initier au traitement de texte.
D'autant plus que branché a une impri-
mante (la DMP 2000, par exemple, pour son
bon rapport qualité/prix) via la sortie paral-
léle Centronics, le CPC 6128 donne des
resultats honorables.

Avec les PCW, les choses sont différentes.
Lancé en 1985, le PCW 8256 peut étre
considéré comme la premiére incursion
d'Amstrad dans le monde semi-profession-
nel, ceci par le traitement de texte. La ma-
chine reste dans la ligne qui a présidé a la
conception des CPC: intégration poussée
et produit prét & 'emploi. La configuration
d'origine, dans le cas du PCW 8256, se pre-
sente avec un moniteur vert, un lecteur de

disquettes 3 pouces d'une capacité de 180
Ko, une mémoire vive de 256 Ko dont 112
Ko utilisables en disque virtuel, et en dernier
lieu, d’'une imprimante proche de la qualité
courrier. La versian PCW 8512 dispose de
quelques améliorations dont une meémoire
vive de 512 Ko et un lecteur supplémentaire
de 720 Ko.

Outre le systéme d'exploitation CP/M +, les
machines sont fournies avec un traitement
de texte du nom de Locoscript. Aprés ce
rapide descriptif, il convient de voir les limi-
tations les plus visibles de I'appareil. L'un
des premiers griefs provient des problémes
qui surgissent lors de I'utilisation du traite-
ment de texte (Locoscript). Ce dernier man-
que de convivialité ; les différentes aptions
qu'il propose ne peuvent étre utilisées a
fond qu'aprés un long apprentissage. On ne
peut changer la police de caractéres gqu'en
utilisant le fastidieux systeme de codes ca-
ractéres. Le formatage du texte (mise en
page) nécessite de la part d'utilisateurs peu
enfrainés un certain nombre d'essais avant
de parvenir au résultat souhaite.

En ce qui concerne l'imprimante, quoique
lente (20 cps en mode courrier), elle remplit
parfaitement son office. On peut seulement
regretter I'absence d'un chargeur feuille a
feuille (les journalistes en font un grand
usage). Le moniteur se révele fatigant a la
longue. Il a I'avantage d'afficher 32 lignes de
90 caractéres, ce qui est original pour un tel
matériel. L'adjonction d'un lecteur de 720
Ko et de 256 Ko de mémoire vive supple-
mentaire sur le PCW 8512 améliorent
considérablement le volume de texte pou-
vant étre travaillé d'une traite.

Le PCW s'avére plus intéressant pour I'éla-
boration de rapports, ou de documents de
petite taille. En revanche, I'écriture d'un ro-
man ou d'une these pose de sérieux pro-
blémes, compte tenu du manque de trans-
parence de Locoscript. Par son prix défiant
toute concurrence (4740 F pour le PCW
8256 et moins de 8000 F pour le 8512), le
PCW constitue un ensemble bien plus at-
trayant que nombre de machines a écrire
électroniques du méme prix. Et pour corri-

ger les défauts de ces PCW, Amstrad an-
nonce le PCW 9512, livré avec une impri-
mante 4 marguerite et un logiciel améliore
(environ 6 500 F). Quant au compatible PC
d'Amstrad, il a fait couler beaucoup d'encre
depuis son apparition sur les étalages. Avec
ses 512 Ko en version standard, ses deux
systémes d’exploitation, MS. DOS de Micro-
soft et DOS Plus de Digital Research, et
surtout son intégrateur graphique qui ré-
pond au doux nom de GEM, vous voila pos-
sesseur d'une machine qui vous propose le
plus vaste choix de traitements de texte de
la planéte. Ce choix est un gage de liberté :
vous aurez davantage de chances de tom-
ber sur le logiciel de vos réves.

Anoter que le PC 1512 a provoqué une mini
révolution dans le monde des logiciels, fai-
sant baisser leurs prix. En effet, il devenait
inconcevable d'acheter un logiciel au méme
prix que celui de son ordinateur. || existe
aujourd'hui des versions legérement simpli-
fiées dites «juniors», de traitements de
texte qui ont jadis défrayé la chronique
autant par leurs performances que par leurs
prix. Ces programmes mis au « prix du jour »
colitent autour de 1 000 F. Un point encou-
rageant avec le PC 1512 I'environnement
GEM. Il facilite I'utilisation de programmes
par ses menus déroulants et ses fenétres
qui s’ouvrent et se ferment & volonté. Le long
apprentissage que nécessitait le PCW ne
sera alors plus gu'au mauvais souvenir.

. __Avantage : voir
a I’écran exactement ce
qui sera imprimé

Toutes vos actions sont commandées ici
par la souris {fournie en standard sur le PC
1512), les différentes options pouvant étre
consultées par des systéemes de menus dé-
roulants. Les opérations de « couper-col-
ler », de déplacements de blocs de texte se
fontalors de maniére naturelle. Les logiciels
utilisant cet environnement permetient de
travailler dans le fameux mode WYSIWYG.
Vous ne risquez donc plus d'avoir de mau-
vaises surprises & |'impression.
Il faut signaler gu'un grand nombre de trai-
tements de texte fonctionnant sous MS-
DOS bénéficient de cet avantage ; néan-
moins sous GEM l'ergonomie atteint ses
lettres de noblesse. La configuration la plus
satisfaisante a base de PC 1512 impose la
présence de deux lecteurs de disquettes.
Elle évitera bon nombre de manipulations
trop souvent sources d'erreurs, Contraire-
ment au format 3 pouces, les disquettes 5
pouces 1/4 ne posent aucun probléme
d'approvisionnement (c’est le format le plus
répandu et aussi le moins cher).
D'autre part, le choix d’'un moniteur mono-
chrome est plus économique et adapte ace
type de tAches. Il faudra tout au plus choisir
une bonne imprimante ; la DMP 3000, par
exemple, est sous licence Amstrad. Mais on
peut toujours en mettre une autre gui ira se
brancher sur la sortie paralléle du PC 15712,
Pour écrire, ce micro reste le plus perfor-
mant par son environnement logiciel. On ne
compte plus les traitements de texte dispo-
nibles sous MS-DOS. Ce qui laisse le plus
grand choix possible.

Eric Cabéria
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LES MICROS
JOUENT AUX PROS

La gestion d’un cabinet dentaire, d’'une épicerie
ou d'une PME passe désormais impérativement par la micro. Sans
grands efforts ni sacrifices : les prix des ordinateurs et
des logiciels sont accessibles a toutes les bourses et I'étendue
des programmes permet de couvrir tous les besoins.

Gérer sa PME pour moins de 10 000 F. Dis-
poser chez soi d'un ordinateur personnel
puissant a un prix abordable pour étudier
ses dossiers. Classer sa documentation.
Gérer sa comptabilité. Réaliser la paie. As-
surer un suivi commercial. Désormais, on
peuttravailler le plus sérieusement du monde
en investissant entre 5 et 10 000 F dans un
ordinateur et entre 300 et 3000 F dans un
programme professionnel.

Avec Amstrad, la micro-informatique a connu
une véritable révolution: des ordinateurs
professionnels compatibles IBM PCsant ar-
rivés & des prix pratiqués jusqu'alors pour
des machines familiales. Utilisateurs visés
de l'artisan au cadre supérieur en passant
par I'etudiant. C'est-a-dire tous ceux quiont
besoin pour leur usage personnel ou pro-
fessionnel d'un outil informatigue, «qu'ils
peuvent acheter sur leur budget gommes et
crayons », selon la formule d'Alan Michael
Sugar, le PDG de la firme,

Le constructeur britannique a été le premier
a commercialiser en septembre 86 un com-
patible PC complet monochrome avec un
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seul lecteur de disquettes, le PC 1512, a
moins de 6 000 F, et une version & disque
dur a moins de 12 000 F. Ces modeéles ont
connu un véritable succés. Ce sont les
compatibles PCles plus vendus dans I'hexa-
gone, I'année méme de leur lancement. Ac-
ceptant deux systémes d'exploitation (MS
DOS 3.2 et DOS +), le PC 1512 est acluel-
lement livre avec le programme intégrateur
GEM, un Basic et le logiciel intégre, Inté-
grale PC, qui comprend le traitement de
texte Evolution, le tableur Calcomat et le
gestionnaire de fichiers Superbase.

Un utilisateur professionnel a tout intérét &
choisir la version avec disque dur, de préfé-
rence a celle & double lecteur de disquettes.
L'intérét ? Un plus grand confort d'utilisa-
tion. Siau départ, Amstrad avail envisagé de
livrer deux versions du modeéle a disque dur
PC 1512 HD - I'une avec un disgue dur de
10 Mo, I'autre avec un disque de 20 Mo - le
champion du compatible bon marché ne
livre plus aujourd'hui que des PC 1512 HD
avec un disque dur 3 pouces et demi de 20
Mo fabriqué par le constructeur américain

Tandon, I'un dés grands mondiaux. Sou-
cieux d'avertir ses utilisateurs « peu habi-
tués a de tels equipements », Amstrad re-
commande a tout acheteur de la version a
disque dur de souscrire un contrat de main-
tenance. Il en colte la premiére année
moins de 1200 F pour la version mono-
chrome et dans les 1300 F pour la version
couleur. Moyennant cet abonnement, le
service aprés-vente d’Amstrad s'engage a
dépanner les utilisateurs gratuitement et
dans un délai de 48 heures. Mais dés la
deuxiéme année, le contrat de maintenance
s'eléve & environ 1560 F (version mono-
chrome) et 2000 F (version couleur). Malgré
ce ticket d'entrée que d’aucuns peuvent ju-
ger élevé, il est recommandé de souscrire
une telle assurance car les utilisateurs sont
souvent condamnés a affronter des inci-
dents de fonctionnement, en général provo-
gues par de fausses mancsuvres. Autre re-
commandation valable pour toute utilisation
professionnelle ; se former.
Sur salancée, lafirme d'Alan Sugar a lancé,
il y a quelgues semaines, Un nouveau mo-
dele professionnel plus puissant que le PC
1512, le PC 1640. |l dispose d'un écran
couleur haute définition a la norme EGA et
d'un disque dur. Sen prix, d'environ 16 000 F,
le rend actuellement le moins cher des ordi-
nateurs a la norme graphique EGA.
Convivial, il accepte GEM et est
aussi facile a mettre en route que le
PC 1512 Si le client n'est pas satis-
fait, il lui suffit de ramener le PC et de
) se faire rembourser. En 1983, un I1BM
i/ XTavec128Kodemémoire vive etun

4§ scul lecteur de disquettes coltait dans

les 45 000 F! Bien que montant en puis-

sance, Amstrad reste tout de méme fidéle a

ses premiers modéles,

Le PCW 8256 et le PCW 8512, deux ma-
chines orientées traitement de texte présen-
tées en septembre 1985, continuent de
remporter un succés certain (24000 ma-
chines vendues par an). Mais elles étaient
lentes et pas toujours faciles & manipuler,
Etaient ? Oui, le nouveau PCW 9512 vient
corriger ces défauts avec une imprimante &
marguerite, un logiciel de traitement de
texte amelioré et un clavier en trois parties,
pavé numeérique et pavé touches de fonc-
tion séparés. |l colte 6500 F. Les utilisateurs
trouvent de plus en plus d'accessoires des-
tinés a leur faciliter la tache. Innelec distri-
bue ainsi une unite de sauvegarde de 21 Mo




Les logiciels intégrés
Ashton-Tate, distribué en France par la
Commande Electronique, a sorli le pre-
mier unlogicielintégré 2 990 F, Framework
Premier. Spécialement congu pour I'Ams-
trad PC 1512, ce programme est 4 lafoisun
traitement de texte, un tableur, un gra-
pheur, un gestionnaire de fichiers.
Offrant également des possibilités de pu-
blipostage, il est en quelque sorte le petit
fréere du programme professionnel Fra-
mework vendu dans les 10 000 F, dont la
premiére version est arrivée en France en
novembre 1984. S'inspirant de la philoso-
phie des logiciels pour Macintosh, Frame-
work Premier posséde des menus dérou-
lants et des fenétres. Pour rédiger une
lettre, il suffit d'ouvrir une fenétre et de
taper ses phrases.

Si on souhaite se lancer dans des calculs,
on choisit I'option « batir » du menu dérou-
lant et on ouvre une fenétre, etc. Grace ace
systéme de fenétres, il est possible de tra-
vailler sur plusieurs applications en méme
temps. Une touche «zoom» permet d'a-
grandir la «fenétre » & tout I'écran. Atten-
tion toutefois, car ce programme est gour-
mand en mémoire. Un outil bureautique
idéal car il correspond aux besoins de base
d'une PME.

Amstrad I'a d'ailleurs bien compris. Il vend
désormais pour le méme prix le PC 1512
avec un logiciel intégré : I'intégrale PC, qui
comprend un traitement de texte (Evolu-
tion), une gestion de fichiers (Superbase)
et un tableur (Calcomat). La société amé-
ricaine Migent commercialise aussi Ability
Plus distribué par Innelec dans les 1 800 F.
Quatre fois moins cher que les leaders du
marché comme Symphony de Lotus ou
Framework Il d’Ashton-Tate, Ability Plus
dispose, contrairement a Framework Pre-
mier, d’'un véritable systéme de gestion de
bases de données. Y.L.G.

fabriquée par Cipher pour le PC 1512 a dis-
que dur (environ 6 600 F). De son coté,
Merci a lance un introducteur feuille & feuille
pour les imprimantes des PCW dédiés au
traitement de texte (environ 2 150 F).

Les modéles professionnels Amstrad PC
1512 et PC 1640 bénéficient du plus grand
nombre de programmes. Compatibles PC,
ils acceptent les logiciels qui tournent sous
le systéme d'exploitation MS-DOS.
Traitements de texte, tableurs, comptabili-
tés, langages, « genies logiciels » de poche
sont enfin disponibles a des prix « grand
public ». Entre quelques centaines de francs
et 3000 F.

Pour mener cetie seconde révolution, Ams-
trad a bénéficié d'un allié de poids : Borland.
Cet éditeur franco-américain de logiciels a
cassé les prix-1l vend ses langages de pro-
grammation dans les 1 000 F et ses pro-
grammes bureautiques dans les 2000 F.
Son dernier produit, Sprint, un traitement de
texte doté d'une sauvegarde automatique
entemps réel et de fonctions d'édition com-
patibles avec les imprimantes laser, est
vendu 2 400 F.

Si certains éditeurs ont maudit les casseurs
de prix, ils sont desormais de plus en plus
nombreux a suivre les pionniers Borland,
Mosaic et Paperback Software.

Micropro, Ashton Tate, Computer Associa-
tes, Memsoft, Microsoft, Saari proposent
des versions « grand public » de leurs pro-

duits best-sellers. Désormais, |'utilisateur
trouve toutes les catégories de logiciels a
moins de 1 000 F. Du traitement de texte au
systéme expert. Revers de la médaille : ces
versions ne bénéficient que rarement des
derniers perfectionnements.

Les best-sellers de la micro professionnelle
pour PC et compatibles existent en version
« junior », Microsoft propose ainsi la collec-
tion des Microsoft Junior pour PCetcompa-
tibles & moins de 1000F. Par exemple,
Word Junior, la version « bon marche » du
celebre traitement de texte Word, est ven-

due dans les 1 000 F. Facile d'emploi. Ou

encore le modéle junior du tableur Mu/-
tiplan, 'un des cing programmes

les plus vendus en France. || @
colte environ 700 F. De son coté,
PC Soft propose Turbo Screen,
une version simplifiée du programme High
Screen 3(4 900 F), quivautenviron 1 100 F.
A l'image des clones micros, c'est-a-dire
des compatibles PCbon marché, desclones
logiciels sont apparus. Répliques presque
conformes des programmes dont ils s'inspi-
rent, ils sont en regle génerale deux a trois
fois moins chers que les concurrents « nor-
maux » et jusqu'a dix fois moins chers en
version américaine.

Le premier de ces clones logiciels & avoir
débarqué en France est Foxbase (AB Soft)
qui s'est attaqué a dBase //l, 'un des pro-
grammes vedettes de la micro. D'autres
sont depuis venus le rejoindre. Comme VP
Planner (Softissimo), un challenger de Lotus
qui porte la signature d'Adam Osborne, I'in-
venteur du micro portable.

Pour ceux qui sont intéresses par des pro-
grammes de comptabilité, ['éditeur francais
Saari a congu un certain nombre de logi-
ciels. Il a notamment réalisé une version
Amstrad de sa comptabilite, a 2350F,
moins chére que la version d'origine. Sur
PCW 8512, Bilan Plus de la Cote Ouest/ Soft
Edition vaut 1 200 F. Sur PC, cette méme
comptabilité existe en deux versions : mono-
Sociétlé (1 200 F) ou multi-société (2 000 F).

Tableurs, traitements
de textes, bases dedonnées:
indispensables

Les traitements de texte sont nombreux sur
PC. A chacun de choisir en fonction de ses
besoins. S'agit-il de frapper une note de ser-
vice de quelques pages ou de rédiger des
rapports de plusieurs centaines de pages ?
Les points sensibles résident notamment
dans les possibilités d'impression offertes.
Est-il possible, avec tel ou tel logiciel, de
choisir les pages a éditer ou plusieurs
exemplaires d’'un méme document ?

Sur PCW, e logiciel n'est pas difficile a choi-
sir . il est fourni avec la machine. Il en existe
d'autres, mais pour des besoins trés speci-
fiques (en particulier, des polices de carac-
teres différentes ou bien encore des fonc-
tions originales).

Les tableurs aussi sont nombreux sur PC.
Ces programmes remplacent utilement
crayon, calculettes et feuilles de papier.
Leur grand intérét est de permettre de reali-
ser des simulations au moindre effort. On ne
modifie qu'un élément du tableau, la ma-
chine s'occupe du reste. Le plus célébre

reste encore Multiplan de Microsoft. La fa-
mille des gestionnaires de fichiers estriche.
Depuis plusieurs années, les développeurs
ont été nombreux & concevoir de tels logi-
ciels. Les fonctions de base sont présentes
généralement : stocker, chercher, afficher
et imprimer des informations.  _ -
A chacun donc de choisir en fonction de ses
besoins et de la compétence de son reven-
deur. Avec les tableurs et les traitements de
texte, les bases de données sont I'une des
familles de programmes indispensables &
tout utilisateur « professionnel ».

) U{le concurrence
trés vive pour le bonheur
des utilisateurs

Nettement plus complexe qu'un gestion-
naire de fichiers, un programme de gestion
de bases de données est un logiciel de plu-
sieurs fichiers reliés entre eux. |l est, par
exemple, tres utile pour rédiger des factures
qui exigent des informations venant de plu-
sieurs fichiers contenant chacun un type
d'informations sur les clients et les produits.
Il est également possible de faire des adap-
tations & ses besoins grace au langage de
programmation.
Mais attention : créer une application est un
travail délicat pour un non-informaticien. Le
‘eader du marche, dBase d'Ashton-Tatle, en
est a sa version /I +sur PC, qui vaut environ
10 000 F. C'est dire que la concurrence est
de plus en plus vive, pour le plus grand
bonheur des usagers.
Méme les systémes experts qui ont eu a
juste titre la réputation d'étre parmi les plus
chers des logiciels, descendent sous la
barre des 2 000 F. Ainsi VP-Expert, un géné-
rateur de systémes experts qui s'adresse a
des «non-informaticiens ayant le golt de
concevoir des modéles ». Congu par Adam
Osborne, et distribué par Softissimo, il est
commercialisé dansles 1 800 F. Concurrent
direct de Guru qui coGte dans les 35 000 F,
VP-Exper! est capable de dialoguer avec
VP-Planner, Lotus 1-2-83, Fox Base + et
dBase Il ++. Autre programme de ce type,
Finexpert de’ Frame Informatique (environ
995 F). C'est un bon outil pour tous ceux qui
souhaitent établir le diagnostic financier de
leur entreprise.

Yann Le Gales
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DE LA COPIE
OU JE TUE LE CHIEN !

Ce titre ne veut rien dire ? Détrompez-vous ! C’était le cri de
guerre des typographes dans ces époques préhistoriques ou le sigle de PAO
n’éveillait aucun écho. Les temps ont changé, I'expression reste
d’actualité : aujourd’hui, tout le monde peut faire son propre journal.
Bien siir, si vous vous orientez vers cette activité, mieux vaut
posséder un PC. Sachez cependant que les PCW et CPC font de leur mieux pour répondre
a vos besoins. Le point sur un domaine passionnant, par Yann Le Gales...

Editer une bande dessinée ou un roman
policier. Dessiner ses propres caries pos-
tales, Réaliser le journal d’un lycée ou d'une
association. Envoyer des lettres personnali-
sées. Concevoir une lettre dinformation.
Rediger en catastrophe des prospectus pu-
blicitaires pour le lancement d'un produit a
l'occasion d'un salon. Tout ceci est possible
grace ala PAO. Entermes clairs, la publica-
tion assistée par ordinateur. Ce sont des
logiciels qui permettent de mettre automati-
quement en page des textes et des images
a I'écran d'un micro-ordinateur. Un bond en
avant important par rapport aux classiques
traitements de texte.

Le matériel indispensable : un ordinateur
personnel, un logiciel de mise en page, une
imprimante de bonne qualite. Parfois méme,
une imprimante laser. Réservées il y a en-
core cing ans aux grands systémes, les im-
primantes laser sont devenues abordables.
Enfin presque, puisgu'elles vont descendre
sous la barre des 20 000 F, en attendant les
premiers exemplaires a 10 000 F dans un
avenir proche. Mais il faut savoir gqu'il y a

encore deux ans, elles valaient dans les
50 000 F!

Les grands interéts de la PAO ? Marier le
texie et les images (finies les lignes noires et
grisatres sans illustrations). Permettre de
jouer avec I'espace et les volumes en dis-
posant son texte sur une, deux ou irois co-
lonnes selon ses envies. Benéficier des
avantages de la typographie grace & des
polices de caractéres variées avec, bien
entendu, la possibilité de jouer sur le corps
(la hauteur), la graisse (I'epaisseur du trait)
et la chasse (la largeur) des caractéres.

Pas de mise en page
sans la maitrise
de régles graphiques

Technigue de creéation de documents ma-
rianttextes et graphiques, la PAO permet de
réaliser tout le travail éditorial classique: la
conception, la rédaction, l'illustration, la mise
en page et I'edition d'un document. Bien
entendu, il est egalement necessaire et
vivement recommandé d’acquérir quelques
compétences dans le domaine de la mise

en page. Car la beaute d'un travail exige de
savoir maitriser les régles graphigues, c'est-
a-dire le nombre de colonnes par page, la
taille et le style des caractéres, |'espace.
etc. Les traitements de texte sophistiqués
sont d'ailleurs une bonne maniére de s'ini-
tier aux réalités de la publication assistée
par ordinateur,

Un bon logiciel de PAO doit évidemment
étre facile a utiliser et lisible. D'ol la fa-
meuse notion de WYSIWYG, abréviation de
« What you see is what you get ». Ce terme
désigne donc un logiciel tel que le texte
imprimeé correspond exactement a ce qui
apparaissait al'ecran : le gras apparait gras,
le maigre maigre. Techniguement, c'est
plus compliqué que ¢a n'en a l'air. Pendant
tres longtemps, le Macintosh a été la ma-
chine de publication assistee par ordinateur
par excellence. A cela une raison simple :
elle disposait d'une imprimante |laser et de
PageMaker, le logiciel de mise en page
d'Aldus Corporation (distribué en France
par ISE Cegos). Mais depuis quelques mois
déja, les PC et compatibles rattrapent leur
retard. lls peuvent tous faire tourner des
programmes de PAQ. Mais plus leurs capa-
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cités graphiques sont étendues, mieux ils
s’adaptent a la PAO. D'ou l'intérét de I'Ams-
trad PC 1640 qui possede 640 Ko de mé-
moire vive et un écran graphigue ala norme
EGA (640 points par 350 en 16 couleurs), un
des ordinateurs a la norme graphique EGA
les moins chers (15 900 F ttc).

Pilus elle est pro,
plus Ila PAO est
difficile 8 manipuler

Parmi les logiciels de PAO pour PC, signa-
lons notamment / Print (Indigo Software, dis-
tribué en France par D3M, 5 920 F), News-
room (Springboard/Ariolasoft, environ
900 F), PageMaker (Aldus Corporation/Ise
Cegos, 8 250 F), Personal Publisher (Soft-
ware Technologies, 10 000 F), Pléiade (So-
frig, environ 13 000 F). Et Ventura (Ventura
Corporation/Rank Xerox, Act, environ
13700 F) dont la premiére version fonc-
tionne sous GEM. Puissant, ce programme
est bien entendu complexe a manier. Par-
fois trés complexe. Essayez donc de modi-
fier la largeur d'une colonne avec une sou-
_ris! |l offre la possibilité de récuperer des
~ fichiers en provenance de traitements de
texte, de logiciels de dessin assisté par or-
dinateur ou de Lotus. Autre logiciel de PAO
intéressant, Gem Desktop Publisher (Digital
Research/JT Diffusion, 4 200 F). Exigeant
640 Ko de mémoire vive, ce logiciel peut
toutefois fonctionner sur un PC 1512 a
condition de supprimer les accesscires
plaisants mais inutiles comme I'horloge ou
la calculatrice gui mangent une soixantaine
de Ko.

Un matériel utile et original doit étre essayé
par tous ceux qui veulent devenir les nou-
veaux Citizen Kane de I'édition électronique
avec un PC. On veut parler ici de la souris
« Handy Scanner » de Cameron (prix : envi-
ron 4 000 F). Elle permet d'intégrer texte et
photos en digitalisant tout ce sur quoi elle
passe. Ce périphérique comprend une carte
gu'on met dans un des slots d'extension du
PC 1512, une disquette et une documenta-
tion. Un programme Demo apprivoise au
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maniement de ce dréle d’engin. Une fois
initié, il suffit de faire glisser la souris sur des
photos ou dessins. Elle les reproduit digitali-
sés alécran. On peut alors jouer avec l'ima-
ge en l'agrandissant ou en la diminuant
comme on le désire. Ou la sauvegarder pour
la modifier avec un programme de dessin (PC
Paintbrush, Dr Hallo, etc.).

Les Amstrad PCW 8256 ou 8512 ne peuvent
certes pas encorerivaliser avec le Macintosh
ou les compatibles PC, mais leur bibliothéque
de programmes et la gamme de leurs possi-
bilités s'enrichissent. Avec des logiciels
comme Newsdesk d’Electric Studio, Fleet
Street Editor de Mirrorsoft (distribué en
France par FIL), AMX Pagemaker (distribué
en France par Wings Microelectronics Dis-
tribution) ou Desktop Publisher (DTP-PAQ)
de Database Publication (distribué en France
par Power Products). Ce dernier programme
se compose d'une disquette et d'un manuel.
Selon son humeur, on peut |'utiliser avec
une souris ou un clavier. Les amateurs de
« MacLike » qui détestent les claviers, peu-
vent en effet I'utiliser avec une souris (AMX,
Electric Studio, Kempston).

Convivial, DTP-PAQ utilise un systéme de
menus déroulants relativement pratique. Ce
qui signifie gu'on ne frappe pas des com-
mandes au clavier mais on sélectionne
avec un pointeur une option dans le menu

(liste) affiché. Une fois DTP-PAQO installg,
I'utilisateur doit créer une page en définis-
sant les cadres réservés au texte ou au
graphique. Dés sa premiére maquette réali-
sée, il ne doit pas oublier de sauvegarder
son travail. Il risque le pire en cas de cou-
pure de courant, de fausse manceuvre ou de
blague douteuse style « Si j'appuie la, que
va-t-il se passer?». Mais comme on ne
peut pas tout avoir avec un pro-
gramme de prix modeste, DTP-
PAO n'est capable de gérer que
des pages indépendantes. Concré-
tement, il ne joue pas avec les colonnes
etles pages pour répartir le texte, Attention
donc, guand on travaille sur une BD fleuve.
Si on souhaite ajouter du texte, on peut soit
le saisir directement grace a I'éditeur inclus
dans le programme, soit aller chercher des
textes (fichiers ASCIl) provenant de pro-
grammes comme Locoscript ou Wordstar.
En ce qui concerne les polices de carac-
teres, |'utilisateur peut jouer avec une di-
zaine d'entre elles. Sur le plan graphigue, le
programme propose les fonctions « Cou-
per»et« Coller » que le Macintoshd'Apple a
popularisé. Une fois le document réalisé, il ne
reste plus qu'a imprimer en choisissant, se-
lon son humeur ou les exigences de I'heure,
la qualité que I'on veut ; soit la qualité simple
(un seul passage de la téte d'impression)
soit la qualité supérieure (trois passages).

Idéal : des images
digitalisées
illustrent le texte
Le digitaliseur VidiMX-990 (environ 1 400 F)
mis au point par la firme Rambo permet, lui,
aux PCW Amstrad 8256 et 8512 de jouer
avec l'image. Son intérét ? Tout digitaliser &
partir d'une telévision équipée d'une prise
Péritel, d'un magnétoscope, d’'une caméra
vidéo ou d'un camescope. La seule exi-
gence : que ces appareils soient dotésd’une
sortie vidéo composite. On peut ainsi enre-
gistrer sur un magnétoscope tout ce qui se
passe surI'écrandu PCWou utiliser sa télé-
vision couleur. Une forme de PAQO au sens
elargi du terme mais les images digitalisées
par « Vidi » sont également compatibles avec
des programmes de PAO commg Fleet
Street Editor ou Desktop Publisher. La PAQO
est annoncée sur les CPC 6128, avec Siop
Pressd’AMX. Tous les espoirs sont permis...

Yann Le Gales

Les logiciels de PAO sur les Amstrad

ORDINATEUR LOGICIELS EDITEUR DISTRIBUTEUR PRIXENFTTC
Gem Desktop Publisher Digital Research JT Diffusion 4200
I Print Indigo Software D3M 5920
PC Mewsroom Springboard/Ariola —_ 900
Personal Publisher Software Technologies Software Tech. 10 000
Plelade Sofrig Sofrig 13 000
Ventura Ventura Corporation Rank Xerox/ACT 13700
AMX Pagemaker AMX Wings pas encore
(Stop Press) francisé
PCW Desktop Publisher Database Publication Power Products 400
Fleet Street Editor Mirrorsoft FIL 700
Newsdesk Electric Studio -_ n.c.
CPC 6128 Stop Press AMX Wings 750

Les logiciels de PAO développés sur PC sont plus nombreux que sur PCW ou CPC. Rien de plus normal. Le
marché des compatibles est suffisamment important pour gue les éditeurs solent nombreux 4 s'intéresser
& Ia mise en page sur PC. Le résullat est plutét « pro ». Sur

'CW, Fleet Streel Editor ou Desktop Publisher
sont des outils performants pour de tels micros, mais & ne pas comparer a ceux des PC.
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MICRO

PROGRAMME

Plus de vingt pages de listings a saisir. Vous y trouverez
des utilitaires ou des jeux. Le tout en Basic.

LMC CALENDRIER
CANONNIER CCGEUR SECRET
DATES DUMP
FICHLOG INITIMPR |
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TAQUIN ROTATIF
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. &-Lui demander de jouer de 1a musique.

L.M.C

Connaissez-vous le programme LCP, Little
Comnputer People ? Claude Le Moullee s'en est
largement inspiré pour son LMC (Little
Marvellous Companion). Aprés avoir fait le
tour de sa maison, le LMC s'installe. Et vous
dans tout ga? Votre tdche est de faire
Vimpossible pour rendre heureux ce mini
squatter micro-programmé. Pour cela vous
disposez des options suivantes.

1-Faire sonner le réveil. ~

2-Déposer un journal 4 la porte. ,

Z-Servir le repas de midi. ~

4-Conseiller au LMC d’aller s'allonger un peu. -~

S-Prendre sa ternpérature.

s

/_,?—Lui dire de jouer avec son ordinateur. ~#

2-Lui donner des disques.
3-Servir le repas du soir.
10-Lui dire que la telévision propose un filmm.

11-Lui conseiller d'aller dormiir.

i 12-Luid dire de prendre de Tazpirine.

.» 13-Lui conseiller de prendre un verre de lait.

140

14-Lui dire de regarder le journal télévisé.
15-Le menacer de Wi couper une jambe.
18-Lui congeiller de se laver. _-
17-L'appeler au téléphone. _

18-Lui dire que son petit déjeuner est servi. -~

Notez que le LMC aime bien les anagrammes
et qu'il existe une solution infaillible pour le
rendre définitivement heureux. Mais celle-
la, vous devrez la découvrir vous-meme...

Remarque: le prermier listing cree un
fichier binaire nommé “Décor”. Les
possesseurs de lecteur de cassettes doivent
impérativement enregistrer ce dernier d la
suite du second Tisting.

10 REM ECRAN

20 REM

30 REM CREATION DU FICHIER DECOR

120 SYMEOL
130 SYMEOL
9,36

140 SYMEOL
150 SYMBOL
160 SYMEOL
170 SYMBOL
. 255

180 SYMEOL
190 SYMEOL
200 SYMEOL
210 SYMEOL
220 SYMEOL
47

230 SYMEOL
5,96

240 SYMEOL
55,6

250 SYMEOL
,126

260 SYMEOL
270 SYMEOL
280 SYMEOL
290 SYMEOL
00 SYMBOL
,130

310 SYMBOL
320 SYMBOL
330 SYMEOL
28,224

340 SYMEOL
350 SYMEOL
360 SYMEOL
370 SYMEOL
380 SYMEOL
390 SYMEOL
400 SYMBOL
29

410 SYMBOL
420 SYMEOL
95,255

430 SYMBEOL

AFTER I2
255,36 ,129,195,2301 ,27%1,195,12
254,0,118,468,68,0,118,48,48
25%3,68,0,64,0,118,468,68,48
252,68,68,68,468,468,68,68,0
251 504 1“:,255.,.“Ju, \.J‘.J.,’_"SS,
250,10,15,8,8,4,4,4,8
249 ,165,255,0,60,24,24,24,76
248,80,240,16,16,32 wa2yls
247 ,0,0,3,79,239,259,259,239
246,0,0,192,242,247 ,247 , 247 ,2

24%,95,239,251

Ll el g s es e
ot , 255,855 ,23

244,250,247 ,223, 127,255,255, 2

247,60,126,231,219,219,60,126
242,255,24,0,24,0,24,0,24
241 ,6,7,3,0,0,0,0,0

240, "J\.J,Luh,_uuqzﬁﬁqﬂuu,u,o,o
2":‘?,:':4,.._h4,:_d_4.,""'4., 24,0,0,0
2738 ,255,255,2585,285 ,66,66,130

237,16,1446,84,56,16,146,84,56
236,255,65,3,1,1,1,1,7
”35,255,:48 192,128,128,128,1

2E4,0,40,16,16,128,0,0,0
EZE,U,EQ,S;E,i,0,0,D
2%1,0,8,20,20,4,8,0,8
230,0,0,240 8,28,0,0,0

2290141 01 i S DI DT

228 3,3,4,3,4,1 151,
227,0,0,282,128, 1_;,255 255,1

226,0,0,80,84,84,84,84,0
2Lq,h5q,1ﬂ9 129,129,129, 129, 1

224,0,0,0,0,36,90,1465,0

440 tr#=CHR# (22)+CHR%(1)

450 MODE O:
460 INK 0,0:INE 1
K 4,5:INE S,6:INKE &6,15: INK 7,01 INE

NK 9,08 INK

3,230 INKE 14,123 INK
::: CREATION DU DECOR 222
480 PLOT 254,80,

470 REM

BORDER 1

,2b: INK 2,18: INK ,4: IN
8,3:1

12,14z INK 1

10,0: INK 11,1z INK

15,11

S:DRAW 254 ,350;:FLOT 236,

80,5:DRAW 254&,3Z50

490 FPEN S:FOR h= 1
T CHR=(143)
LOCATE h,21:PRINT CHR¥ (1473)

S00 PEN 11:

TE h,2:FRINT CHR* (Z33)

TO 20:L.0CATE h,9:FRIN
sLOCATE h,15:PRINT CHR¥(143):
tNEXT

FRINT tr#®:FOR h= 1 TO 20:L0CA
:LOCATE h,15:FRINT

EHR$(”&5)'LDCQFE b, 21 FRINT CHR$(ESS) N

EXT

S10 RESTORE

S30:FOR h=1 TO 4:READ x,y:G0

SUEB S20:NEXT:60TO 540



S20 FOR g=0 TOD 2:PEN 6:LOCATE x,y+g:FRIN
T CHR$(147) :FPENM 15:LOCATE x,y+g:FPRINT GH

R$ (254-g) : NEXT: RETURN

§3I0 DATA 10,6,10,12,10,18,19,18

5S40 FEN IT:LOCATE 15,19:FRINT CHR$(138)+C
HR$ (143) +CHR% (133) : LOCATE 15,20:PRINT CH

RE (178) +CHRE (1473) +CHRE (133)

S50 PEN 1:LOCATE 16,19:FPRINT CHR$(251):L

OCATE 1%5,20:FRINT CHR# (250) +CHR$ (249) +CH

R¥E (248)

560 af=CHRE (247) +CHR$ (244) : al$=CHRE (245)
+CHRE (244)

565 FLOT 1,1,4:TAG:MOVE 336,112:PRINT af
: :MOVE 356,96 FRINT al®;: TAGOFF

570 FEN S:LUOCATE 14,19:PRINT CHR$ (2473) :L

OCATE 14,20:FEN 14:FRINT CHR#(242)

580 FOR h=1 TO 50 STEF Z:FLOT 1+h,3S0+h,
8:DRAW &40~k ,350+hs NEXT

590 FEN 13:LOCATE 1,20:PRINT CHR$(143):L
OCATE 1,19:PRINT CHR$ (140):LLOCATE 1,17:F

RINT CHR#(215)

600 FOR h=18 TO 20:LDCATE 7,h:FRINT CHR$
(143) :NEXT: LOCATE 7,19:PEN 0:FRINT CHR# (
208)

610 FLOT 196,118,0:FLOT 194,100

620 FEN 8:LOCATE 4,19:FRINT CHR# (158)+CH

R (154) +CHRE (158) : LOCATE 4,20: PFRINT CHR$
(149) +CHRE (32) +CHRE (149)

630 LOCATE 2,19:FRINT CHR#(14%9) :LDCATE 2
;208 FRINT CHR# (151) +CHRF (156)

640 PEN 15:LOCATE 3,17:FRINT CHR#$(143)+C
HR# (147) :LOCATE 3,18:FPRINT CHR#$ (143)+CHR

$£(147)

650 FEN 17%:LOCATE 3,17:PRINT CHR$ (233)+C
HR$ (237) : LOCATE 3,18:PRINT CHRE (233) +CHR

£ (233

660 FEN O:LOCATE 3,17:FRINT CHR#(226)+CH
R# (226) :LOCATE =, 18:FRINT CHRE (226)+CHR$
(226)

670 FEN 6:LDCATE 15,14:FRINT CHR$(151)+C
HRE (154) +CHRE (154) +CHR$ (157) : LOCATE 15,1

Z:FRINT CHR%(149)

680 FEN S:LOCATE 15,14:PRINT CHR$(241)::

FEN 1:FRINT CHR$ (240)3::FEN 2:FRINT CHR# (
240) +CHR$ (239)

690 FEN &6:FOR h=11 TO 13:LOCATE 20,h:PRI
NT CHR$(143) :NEXT:LOCATE 20,14:PRINT CHR

£ (238)

700 FLOT 396,174,6:DRAW 396,206:L.OCATE 1
3,121 PRINT CHR#$(237):LOCATE 17,14:PRINT

CHR# (95)

710 FPEN 1:LOCATE 6,1Z%:FPRINT CHR# (140)+CH
R# (140) : LOCATE 6,14:FPRINT CHR# (236) +CHR%
(235)

720 PEN 13:LOCATE 6,13:FPRINT CHR$ (234)+C
HR# (232) s FEN 5:L.OCATE 6,12: FRINT CHR#(14
Z)+CHR$ (147) : FEN 13:LOCATE 6,12:FRINT CH
R (23T) +CHRE (233

730 FEN S:FOR h=12 TO 14:LOCATE 4,h:FRIN
T CHRE(143) :NEXT:LOCATE 4,12:FEN O:PFRINT
CHR$ (231) '

740 FEN 1:FOR h=1Z2 TO 14:LOCATE 1,h:PRIN
T CHR#(14%) :NEXT: LOCATE 1,11:PEN 14:PRIN

T CHR$ (230)
750 PEN 1:LOCATE 19,8:PRINT CHR# (207) :FE
N Z:LOCATE 19,7:FRINT CHR$(143):L0OCATE 1
9,6:FPRINT CHR$(143)
760 FEN 12:LOCATE 18,7:PRINT CHRE(228):L
OCATE 18,6:FRINT CHR$(229)
770 FEN 2:LOCATE 15,8:FRINT CHR$ (143) +CH
R$ (140) :LOCATE 15,7:PRINT CHR#(202)
780 FEN 4:LOCATE 12,8:FRINT CHRE (211)+CH
R¥(209) : LOCATE 12,8:FRINT CHR# (208) +CHR$
(208)
790 FLOT 1,1,5:TAG:MOVE 368,302:FPRINT CH
R¥(227) 5 : TAGOFF: FLOT 1,1,0:FLOT 378,296,
1:DRAW 402,296
800 PEN 4:FOR h=5 TO 8:LOCATE 6,h:PRINT
CHR# (147) +CHR#¥ (143) s NEXT:FEN 0:FOR h=5 T
O B8:LOCATE 6,h:PRINT CHR# (233)+CHRE (233
:NEXT
810 FEN S:FOR h=5 TO 8:LOCATE &,h:FRINT
CHR#¥ (226) +CHR$ (226) 1 NEXT
20 PEN 11:LOCATE 2,8:PRINT CHR#(211)+CH
R$ (32) +CHR# {209) : LOCATE 2,B8:PRINT CHR$ (2
08) +CHR$ (208) +CHR$ (208)
830 PEN 2:LOCATE 3,7:FRINT CHR#(194)+CHR
$(195)
B40 FLOT 1,1,2: TAB:MOVE 80,310:FPRINT CHR
$(225) ; : TABOFF: FLOT 1,1,0
850 PEN S5:LOCATE 2,7:PRINT CHR%(210):PEN
1:LOCATE 2,7:PRINT CHR$(224):PEN 12:L0C
ATE 3,8: FRINT CHR%(158)
860 FLOT S78,328,1:DRAN $94,320:DRAW 610
,328
870 PLOT 2,350,5:DRAW 2,2:DRAW 636,2:DRA
W 636,350 '
880 CALL
890 SAVE

“BB18: REM SAUVEGARDE
"!decor" ,b,%C000,%4000

10 REM LMC
20 REM
IO REM
40 REM
50 REM
100 REM
120 BOSUB S73Q:ERASE fr#
130 REM :

140 REM
150 REM
160 REM
170 REM srras
180 SYMEOL AFTER
190 SYMBOL 2
4,56

200 SYMRBOL
g
210
128
220

230

ECRIT FAR

CLAUDE LE MOULLEC

= a: = am

I
i
o
m
T
—
bl
ot
=
o]
=z

- L O O B R
® w s = m = % ®@®=2mE@==2nmnERnRmoEm o= wowomow

e

201 ,28,62,46,110,238,126,562,7

SYMEOL 202,120,88,89,79,127,240,240,
SYMEOL
SYMEOL
240 SYMEOL
250 SYMBOL
29,129

203 ,60,44,44,36,60,24,24 , BF
204 ,30,26,26,18,30,13,12,28

205,30,26,154,242,254,15, 15,1
206,255, 129,129,129,129, 129, 1

141



LOBB}

260 SYMEOL
29,129

207, 129,129,129, 129,189,129,1

270
280
290
J00
e )
310
4

320
230
340

SYMBOL
SYMBOL
SYMEROL
SYMROL

SYMEOL.
SYMEOL

SYMEOL
SYMEOL

2112

350
3560
370
280
390
400
410
420
430
440
‘A
450
‘B
4460
‘C
470
‘D
480
‘E
490
‘F
00
‘G
S10
‘H
520
520
J
540
"k
550
4 il
S60
"M
570
N
580
‘0
S90
P
&00
I B
610
‘R
L20
‘5
530
&40
U
&H50
142

SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL
SYMEOL
SYMBOL.
SYMEBEOL
SYMBOL
SYMBOL
SYMEOL.
SYMBOL
SYMEOL
SYMROL
SYMEOL
SYMEOL
SYMEOL

SYMEOL
SYMBOL

SYMBOL
SYMEOL
SYMBOL
SYMEBOL
SYMEdL
SYMEOL
SYMBOL
SYMEOL.
SYMEOL

SYMEOL
SYMEOL

SYMEOL.

18,68, 68

208,0,118,488,48,0,0
209,68,0,64,0,118,468,68, 68
210,68,68,58,68,68,68,68,0

211,60,126,126,126, 126,124,460

212,60,126,90,126,%0,

102, 40,2

21E,24,60,90,90,24, 5 i Eie g TR
2144, 1?,;0,?3,2*,?.vﬁj 14
215,0 112,248,217 ,152, 189,255

216,3,3,6,6,12,12,24,24
217,120,88,89, 79 127 ,0,0,0
218,0 0,?,4,24,A:4 19“ o}
219,0,0 (),DS‘J,(.]-J‘_\JJ,O‘MSuJ
220,0,8,20,20,4,8,0,8
221,0,0,0,0,0,20,42,85
222,0,0,0,0,0,32,118,254
223,60,126,231,195,195,0,0,0
224,3,3,141,1, 1,;,-

LS, 0, 0,:24 1su,224 160,160,0

66,0,0,192,160,192, 160,224 ,01

67,0,0,224,1%8,128, 128, 224,01

68,0,0,192,160, 150,140,224, 0:

69,0,0,224,128,19%, 128,224 ,0;
70,0,0,224,128,192, 128,128, 0

71,0,0,224,128, 150,160,224 , 01

72,0,0,160,160,224, 140,150, 03

73,0,0,224,64,64,44,724,03 ' 1
74,0,0,224,64,64,64,192,0:

T3,0,0,1560,192,192,1860,140,0:

76,0,0,128,128,128,128,224,0:

7740,0,160,224,160,1560,1460,0:

78,0,0,160,224,224 ,224,1460,0:

79,0,0,228,150,160,160,224,0:

B0,0,0,224,1460,224,128,128,0:
81,0,0,224,140,160,1460,224,32

82,0 , 160,224,192, 160,01

,0,22

83,0,0,224,128,224,32,224,0:

Y

660 SYMBOL 87,0,0,160,160,180,224, 140,01
W

&70 SYMBOL BB,0,0,160,1460,64,1860,160,0:
"X

680 SYMBOL 89,0,0,1560,224,464 ,64 ,44,0:

Y

&70 SYMEOL 20,0,0,2284,32,564,128,224 1

'z

700 REM s2:scozezgeosssusssszantagszsns
710 REM = s
720 REM : VARIARBLES DE EBEASE z
730 REM = %
740 REM z:sssssssrsspnepnapnngnnrzenny
750 MEMORY %9FFF

760 REM *% TECH DES MASGOLIES CRC 22 #%
770 RESTORE 780:FOR H=2A059 TO LA075:REA
D a£:FOKE h,VAL ("&"+a$) s NEXT

780 DATA DD,S5E,00,DD,S5&,01,DD,&E,0%,DD,6
6,03,06,1D,C5,E5,06,04,7E,12,13,:?,Io,Fﬁ
,E1,CD,26,BC,C1,.10,EF,C9
790 RESTORE 800:FOR H=%A098 TO
D a%*:POKE h,VAL (“"&"+a*) s NEXT
BoO DATA 3E,00,CD,9F,BR,DD,SE,00,DD,5&,0
1,DD,6E,02,DD,66,03,06,10,C5,E5,04,04, 1A
v774,13,23,10,FA,E1,CD,26,RBC,C1,10,EF,C9
810 FOR H=%A400 TO %A445:F0OKE h,0sMEXT
20 MODE OQ:BORDER Oz INKE 0,0z INE 1,13 INK
2,12:INK 3,4:INK 4,5:INK 5,6:INK &,15:1
NED 7,262 INK B,3: INK 9,24: INE 10,243 TNKE 1

LAQRC: REA

1,1:INK 12,14:INH 13,23:INH 14,12 INE 1S
11

1

B30 LDAD "DECOR'" ,&C0O0O0

840 DEF FN po(x,y)=%C000+ (y—2) %80+ (e—1) *

4

850 QNAB$(1)—“CDRNICHDN“-QNﬁb$(L)
ON': ANAGE (Z) ="ARTICHAUT"

860 tr#=CHR#(22)+CHR% (1)

870 nr#= CHE$(22)+CHR$(“)

880 moral=5:CHAN1=%91:temps=8

820 DIM REF$(¢0) REF=0: RESTORE S&67Z0

00 REP=REF+1:READ REF# (REF)

P10 IF REF#¥(REF)="XX" THEN 920 ELSE 200
F20 DIM fr#(19):RESTORE S320:F0OR h=1 TO
17:READ fr¥(h):NEXT

30 WINDOW £1,2,19,22,24

40 PEN Q:FOR h=5 TO 1&:LOCATE h,ZsPRINT
CHR#F(143) :NEXT

730 PEN 10:LLOCATE &,2:FPRINT "21"::sFEN 2:

FRINT "“H"

P60 AF="MORAL.":FLOT 1,1,2: TAG:FOR H=
S:BE=MIDF (AF,H, 1)

Q70 MOVE 236+ (H®14) ,382:FRINT
AGOFF

280 FPEN S:LOCATE 12,2:FRINT CHR#(143)+CH
R¥(143):FPEN 9:LOCATE 14,2:FPRINMT CHR# (143
Y+CHRF (143) +CHR¥{(147)

"EBIBER

T

BEg s NEXT:T

84,0,
85 uvu

86,0,0,

0,228,64,64,64,64,0: T
150,160,160, 160,204 03

160,160,140,2724 ,44,0:

90 REM =z:z:sszszoogoenusnueossunzannsy
1000 REM : :
1010 REM : VISITE DES LIEUX %
1020 REM :
1030 REM sssssssssssaozoozsssessannanss
1040 DEP=19:B=20:a=1%9:A1=A:Bl=B:niv=b:&0



SUR 1580

1050 GOSUBR 17280:60SUEB S480:60SUE 1260:re
p=1:GOSUE 1930:6085UR 3480:rep=2:GOSUR 19
S0

1060 GOSUER 17380:G0SUB S480: : BOSUE
OSUE S480

1070 RESTORE 1080:FOR fo=1 TO 7:READ arr
2NiviGOSUR 1780:G0S8SUR S490:NEXT fo

126020

1080 DATA 2,20,4,14,17,14,17,98,3,8,15,8,
17,14

1090 GOSUE S%510:60SUB S5Z0

1100 FOR rep=Z TO &4:B0SUEB 1990:NEXT rep
1110 BOSUR 53510

1120 PEN 7:LOCATE 1&,1Z:PRINT CHRE (2147 g
tPEN @:PRINT CHR#(215)

1130 GOSUE S480:FOR H=1 TO 9 INE H,01NEX

T:FOR H=11 TO 15:INE H,O:NEXT

1140 FEN 10:FOR H=Z1 TO Z4:FRINT CHFE(7)
:LOCATE &6, 2:FRINT nr#i;"  ":LOCATE S5,2:FPR
INT tr#:h

1150 GOSUEB S480:NEXT H

1160 LOCATE &,2:FRINT ne#Ey "GOy FOR H=1 T

0 8:FRINT CHR#(7):LOCATE 7,2:FRINT nr#;"
": LOCATE &,2:FRINT tr#sh

1170 GOSUR S480:NEXT H

1180 INK 1,13:INK 2,122 INKE Z,4: INE 4,51
NE: S,6: INK 6,15: INK 7,262 INE 8,Z¢INK 9,2
ArINK 11,12 INK 12,14 INK 13,23 INK 14,17
$INE 15,11

1190 GOTO 2130

1200 REM gspsssyssepsnergnasvesrass sy
1210 REM

1220 REM : DEFLLACEMENTS DIVERS

1230 REM :

1240 REM s:saspsssaspssataszsozsnnnsnss
1250 REM *%%x DEEBOUT VERS LA GAUCHE #%x%
1266 SOUND 1 ,600,1,7

1270 CALL %ACP8,FN po(a,b) ,%A400:CALL. %A

059,FN po(a,b) ,%A400:1PEN 9:LOCATE a,b:FR
INT tr$;CHR®(204):FPEN 7:LOCATE a,b-—1:PFPRI
NT CHR#{(201) :RETURN

1280 REM %%+ MARCHE VERS GAUCHE
1290 FDOR a= dep TO arr STEF -1
1300 SOUND 1,400,1,7

1310 CALL &A0D98,FN polal,bl) ,2A400:CALL
$AOS9,FN po(a,b) ,%A400: FEN 9:LOCATE a,b:
FPRINT tr#;CHR#(205):FPEN 7:L0O0CATE a,b-1:F
RINT CHR% (201)

1320 FOR t=1 TO 100:NEXT

1330 CALL %A098,FN pola,b) ,&A400:FEN 9:L
OCATE a,b:FRINT tr#$:CHR$(204):FEN 7:L0CA
TE a,b—-1:FPRINT CHR*(201)

1340 al=a:bil=b

1350 FOR t=1 TOD Z200:NEXT t,a

1360 a=arr:dep=arr:RETURN

1370 REM*%% DEBOUT VERS LA DROITE *##*#
1380 SOUND 1,600,1,7

1390 CALL %A098,FN pola,b) ,%A400: CALL %A
039,FN po(a,b) ,%A400:FEN 2:LOCATE a,b:FR
INT tr#3;CHR#¥(203):PEN 7:LO0CATE a,b-1:FRI
NT CHR#(200) : RETURN

1400 REM *%x MARCHE WVERS DROITE
1410 FOR a=dep TO arr

¥ e X

)

1420 CALL %A098,FN polal,bl) ,&A400: CALL

&A059,FN po(a,b) ,%A400:FEN 9:LOCATE a,b:
FRINT tr#;CHR#(202) :PEN 7:L0CATE a,b-1:F
RINT CHR# (Z200)

1470 FOR t=1 TO 100Q:NEXT

1440 SOUND 1,600,1,7

1450 CALL %A098,FN pola,b) ,2A400:FEN il
OCATE a,b:PRINT tr#;CHRF(20X):PEN 7:L0CA
TE a,b—-1:FRINT CHR% (Z200)

1460 al=a:bil=b

1470 FOR t=1 TO ZOO:NEXT t,a

1480 a=arr:dep=arr:RETURN

1490 REM ##x%% OUVRE UNE FORTE ¥,

1500 SOUND 1,20854,35,7:FOR £= 1 TO Z00:N
EXT
1310 PEN &6:LOCATE arr b—2:PRINT nr#yCHRS

(206) : LOCATE arr,b=1:PRINT CHR# (207):L0C
ATE arr,b:FRINT CHR#(207)

15320 PEN 7:LOCATE arr b-1:FRINT tr#%:CHR¥
(211): LOCATE arr,b:PEN 9:FRINT CHR#(Z1i3)
1830 FOR t= 1 TO Z0O0:NEXT

1340 FEN &:L0OCATE arr,b-2: PRINT nr#;CHR$
(143) : LOCATE arr,b—1:PRINT CHR£(14Z):L0C
ATE arr,b:PRINT CHR£(147)

1550 PEN 15:LOCATE arr,b—2:FPRINT tri#jCHR
#(208):LOCATE arr,b—1:PRINT CHRZ(20%):1.0

CATE arr,b:PRINT CHR#(210)

1560 BOSUE 5480:RETURN

1570 REM *%x%  FERME UNE FORTE  #%%%
1580 SOUND 1,2056,35,7

1590 CALL %A0S59,FN po(a,b) ,%A400:FEN &:l

OCATE dep,b-2:FRINT nr#:;CHR$(206) :.OCATE
dep,b~1:PRINT CHR#*(207):L0CATE dep,b:FR
INT CHR£(207)

1600 PEN 7:L0OCATE dep,b—1:FRINT tr#;CHR%
(212): LOCATE dep,b:PEN F:PRINT CHRF(21%)
1610 FOR t= 1 TO 3I0O0O:NEXT

1620 PEN &4:LOCATE dep,b—2:FRINT nr#;CHRE
(14Z2) : LDCATE dep,b—-1:FPRINT CHFR# (147 .0C

ATE dep,b:FRINT CHR%(14%)

1630 FEN 15:L0OCATE dep,b~2:FRINT tri#;CHF

¥(208) : LOCATE dep,b—=1:FRINT CHR# (Z09):L0

CATE dep,b:PRINT CHR%(Z10)

1640 BOSUB 1260: RETURN

1650 REM #%x%#* FORTE D 'ENTREE e W e
1660 SOUND 1,2084,35,7:F0R t= 1 TO Z00:N

EXT

1670 PEN &:LOCATE 19,18:FRINT nrEg CHRF (F

086):LOCATE 19,19:FRINT CHRE(207) s LOCATE
19,20 :PRINT CHR$(207)

1680 FEN QBJ:LOCATE 19,20:FPRINT TR#:CHR#
(OBJET) : GOSUB 5480

1690 REFP=10:G0SUER 1950

1700 PEN 6:LOCATE 192,1B:FRINT nr£;CHR$ (L

4Z):LOCATE 19,19:FRINT CHRF(143) :1 DCATE

19,20 1PRINT CHR#(143)

1710 PEN 15:L0OCATE 19,18:FRINT Tr#iCHRE(

208) :LOCATE 192,19:PRINT CHRF(209):LOCATE
19,20 :PRINT CHR®(210)

1720 RETURN

1730 REM sgpipegsgs pn s pma vipy fag i g
1740 REM H



1730 REM : GESTION DEFLACEMENTS

1760 REM :
L2700 REM paicsispssrsrdssdnprpaphygnns
1780 IF niv=b THEN 1790 ELSE 1840

1790 IF deprarr THEN 1820

1800 IF dep<arr THEN 1830
1810 RETURN

1820 BGOSUE 1260:GOSUR 12203 RETURM
1830 GOSUR 17380:G08UEB 1410:RETURM
1840 arl=arr:arr=10:IF deprarr THENM 1870
1850 IF dep+arr THEN 1880
1860 GOTO 1890
1870 GOSUE 1260:G605UB 1290:B0TD 1890
1880 GOSUR 1380:608SUEB 1410
1890 GOSUE 1500:G60SUER S480:b=nivsb =kl
SUBR 1S80:arr=arl:G0T0O 1770
19200 REM 1 Eipas Epla moala miiode RO LR Do Ralen
1210 REM
1920 REM ? AFFICHAGE DES REFONGES
1930 REM : H
1940 REM z:zzszranzssz: TrrIEIIIsIioEIEal
1950 PLOT 1,1,4; LDCﬁTE £1,18, 3 FRINT £1.,
CHR$ (10)
1960 TAGB:FOR h=1 TO LEN(rep¥®(repl)
1970 al¥=MID®(repf(rep),h,l)
1980 SOUND 1,1,2,15,0,0,1:FOR t=1 TO I1C:
NEXT
1990 MOVE 24+ (h*1é6) ,F2:PRINT al#®yaMEXT b
: TAGOFF: GOSUR S480: RETURN
2000 REM szezzeszagzzsssrgnrznnigsdety
2010 REM : .
2020 REM 3 AFF ICHAGE FROFOSITION
2030 REM : %
2080 REM p@rsinsped spapane b faa paa wa
2050 PLOT 1,1,10:FOR h=1 TO S:LO0CATE £1,
18,7:PRINT £1 CHR# (10) : NEXT
2060 LOCATE £1,18,3:PRINT £1,CHRE (10)
2070 TAG:FOR h=1 TO LEN(frF(propose))
2080 al#=MID* (fr*(propose) ,h,1)
2090 SOUND 1,1,2,15,0,0,1:FOR t=1 TO 10:
NEXT
2100 MOVE 24+ (h*16) ,32:FRINT ai®; «MEXT h
: TAGOFF
2110 GDSUER S480:RETURN

2120 REM %x%x%% 1 ER ORDRES W g
2130 FOR h=1 TO S5:LOCATE £1,18,Z:FRINT 4
1,CHR$F (10) s NEXT
2140 FEN £1,10:LOCATE £1,1,%: INFUT £1,pr

opose

2150 IF propose <> 1 THEN BOSUB Z200:G0OT
0 2130 ELSE GOSUR Z2050:6B0OSUR 2270

2160 REM *x%+# ET SUIVANTS WK
2170 FOR h=1 TO 2:LOCATE £1,18,3:FRINT £
1,CHR#%(10) :NEXT

2180 PEN £1,10:L0CATE £1,1,3:
opose
2190
o}
2200
2210
2220
2230
2240
144

INFUT £1,pr
IF proposer18 0OR propose<l THEN 217
GOSUR

2050: GOSUER 2270: 6070 2170

-----------------------------

2250 REM : ]

2260 REM 58 ses @aee s g pacain gud Haa o e

2270 ON PROFOSE GOTO 2290 ,2350,2450 2560
2620,2660,2730,2860,3070,T100,32170,3240

y 2280 ,3330,3420,3460,3E50,3780

2280 REM #% 1 #*% REVETIL.

2290 IF TEMPS:»8 OR REVEIL=1 THEN GOSUE 5

200 :RETURN

2300 ENV 1,2,6,1,1,-12,1:FOR t=1 TO 130

SOUND 1,18,~1,0,1:NEXT

2F10 PEN O:LOCATE 1&4,1Z:FRINT CHR#F(147)+

CHR#(143)

2320 GOSsUBR

50

2330 rep=8:60SUB 1980:REVEIL=1:

2340 REM %% 2 %= JOURNAL.

2350 IF temps+»10 OR JOUNAL=1 THEMN GOSUB
S200: RETURN

2360 SOUND 5,120,100,6

2370 niv=20:arr=18:6G0SUR 1780:0BJ=12:0BJ

ET=216:G0SUE 1&4&0

2380 NIV=B:ARR=16:G0SUR 1780

2390 BGOSUB 5510:6ASUER S570

2400 PEN obj:LOCATE 1&6,8:FRINT trd; CHRE(

objet)

2410 FOR H=1 TO 4:0608SUR S4B0OiNEXT

2420 GOSUE S5510:608UEB S9SZ0:REF=B:GOSUE 1

250

2430 JOURNAL=1: TEMFPS=TEMFS+1:G0OSUE 41&0

RETURN

2440 REM %% T %%

2450 IF TEMPS< »1

200: RETURN

2460 ARR=6:NIV=20:

ARR=3:G0SUE 1780

2470 NIV=20:ARR=2:608UE 1260:B0SUE 1780:

GOSUB S480

2480 ARR=4:G0OSUER 1780:G0SUE S490: ARR=I: 6

OSUE 1780

2490 GOSUE SS10:G60SUE

GOSURB 5480:NEXT H

2500 TEMPS=TEMFS+1:B05UR 4140

2510 GOSUE S5510:G0SUE S5530:GOSUER 5480

2520 REF=19:G60SUE 1950:G0SUB S4B0:ARR=4

NIV=14:G0OSUE 1780:60SUR 4000

2570 ARR=19:GOSUE 1780:ARR=4:G0OSUR 1780

GOSUEB 4000

2540 ARR=9:GOSUE 1780:G0SUER S510:G0SUR 3

5320: REF=8: GOSUER 1950:MIDI=1:RETURN

2550 REM %% 4 x% MALADE ALLONGE

o540 IF TEMPS<»14 OR LIT=1 THEN GOSUER U

00: RETURN

2570 REFP=27:0808URB 1950:ARR=1&41NIV=14:

UB 1780:G0SUR S510

2580 FPEN 7:L0OCATE 16,1

tFPEN 9:FRINT CHRF(Z15)

2590 GOSUR S480:G60SUBR S480: REF=23: GOSUR

1950: REF=24: GOSUR 1950

2600 TEMFS=TEMFS+1:G0SUE 41&0:LIT=11RETU

RN

2610 REM #*% S *% TEMFERATURE

2620 IF TEMPS::>15 OR TERMO=1 THEMN GOSUB

5200: RETURN

e

S510: GOBUR S370:rep=7:605UE 1

RE TURN

DEJEUNER
2 OR MIDI=1 THEM GOSUER 5

GOSUER 1780:G0OSUE 54%0:

5570: FOR Hel TO 33

BOS

Z:PRINT CHRFL(214)



26T0 REFP=26:G60SUR

2640 TERMO=1:I1F MAL=3 THEN 2870 ELSE RET
URN

2650 REM %% &  ®% FIAND

2660 IF temps<rlé OR pianc=1 THEN GO0ZUR

5200: RETURN

2670 GOSUR S510:G0SUE SS30:REF=12: GOBUR

1950: ARR=16: NIV=20: GOSUB 1780

2680 GOSUR 5510:B0SUE S5550:REF=33: GOSUE
1950: GOSUE 4260

2690 GOSUE S5510:BGOSUR

P=34:60SUR 1950

2700 TEMPS=TEMFS+1:GOSUB 41&60:FIAND=1

2710 GOSUB S480:REF=8:G0SUE 1950: RETURN

2720 REM %% 7 #% DRDINATEUR

2730 IF temps<>17 OR MICRO=1 THEN

ETURN

2740 REF=37:G0SUE 1950: ARR=2: NIV=8: GOSUE
1780: PEN 9:LOCATE 1,8:FRINT TR#y CHRE (21

8)

2750 GOSUB S5480:ARR=7:GOSUE 1780:60SUR S

490: ARR=3: GOSUE 1780

2760 GOSUB S510:GOSUER 5550: FOR

3:REP=38:GOSUE 1950

2770 REP=38+FH:GOSUE 1950

2780 LOCATE £1,18,3:PRINT £1,CHR#(10) :FE

N £1,10:LOCATE £1,1,3: INFUT £1,REFONSE#

2790 REFPONSE#=UPFER$ (REFONSEZ) : IF REFONS

SSI0: BOSUR S480: RE

S200LR

FH= 1 TO

E#=ANAG# (FH) THEN REF=42:G0SUE 1950:G0DTO
2830

2800 IF REFPDONSE#- *ANAGE (FH)
OSUB 1950 )

2810 MALUS=MALUS+1: IF MALUS:»9 THEN GOSUE
S200

2820 60O0TO 2770

28370 NEXT FH:GOSUEB SS10:G05UR

=TEMFS+1:60SUE 4160:MICRO=1

2840 REFP=8:G0SUE 1920:RETURN

2850 REM *% 8 *= DISQUES

2860 IF temps<18 OR dis=1 THEN GOSUR

Q0: RETURN

2870 SOUND 5,120,100,46

2880 niv=20rarr=18: GAOSUE
t=219: GOSUE 166460

2890 niv=8:arr=11:608U 1780:FEN

E 12,8:FRINT tr#;CHRF(21%9)

2900 REF=35:60SUE 1930:GOSUE S480:aRR=1%
:GOSUB 1780:G08SUE 1380:FEN 9: LOCATE 11,8
tPRINT TR#F;CHR$(218)

29170 ARR=14&:605UER 1780:GOSUER

5570

29:0 GOSUER S430:REFP=Z6:G05UR 1950:G0SUR
S4B80: PLA==1:EVERY 19,2 GOSUE 229&0

2970 GOSUE 4480:MU=REMAIN (T}

2240 TEMFPS=TEMFS+1: 605U 41460:DI5=]

2950 GOSUR S480:GOSUR SS10:6OSUER SST0:mE

THEN REF=9:0

5530 TEMPS

Lo
ad il

1780 ok j=1robje

1:LOCAT

o910 GO0SUR

GEM systéme d'exploitation d’'environnement graphique
permet d'utiliser toute application écrite sous GEM.

Par exemple GEM DESKTOP - GEM PAINT - GEM WRITE
ou G MANAGER.

N
17C.
120 p- * 490 F

. I ' lmyu‘lﬁﬁ

WAGER

GEM / G MANAGER + SUPERCALC 3
L’ENSEMBLE DE CES LOGICIELS AVEC LEUR MANUEL EN FRANGAIS
DISTRIBUE PAR TRAN AU PRIX DE 790 F T.T.C.

Envoyez votre réglement CCF ou chégque bancaire & I'ordre de TRAN.
TECHNOLOGIE-RECHERCHE & APPLICATIONS NOUVELLES

Zl Les Fourches - Les Espaluns - Avenue Lavoisier
83160 LA VALETTE-DU-VAR - Tél. 94.21.19.68

SUPERCALC 3 puissant et rapide

tableur. Gestionnaire de données . Visualisation des
résultats par 7 graphiques différents.

VENTES
Reégion 7

oum=-—-ZC

E;\‘aml’empg 1
[ cote-Temps 2
B core-Temps 3

Taklle de section définie par
Section n* 1 Données

2250(45%)—

Section “éclatbe” n* 3

—1250{25%)

% défini par Donndes
Cote-Points
llustration 3-7 : Graphique circulaire ou Tarte

SUPERCALC 3 de Computer Associates distribué
par TRAN avec son Manuel en Frangais 480 pages a prix

spécial de 890 F TT.C. - 590 F T.T.C.

PRIX INDICATIFS TT.G AU 01/07/87
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LB

P=12:GOSUE 1950 RETURN
2960 DI:ON FLA BDTO Z2970,2980, 2990, 2000,
2010,3020,3030

2970 FPLOT I78,296,0:L.0T

T T
Qe BE, La BUTO

3040
2980 PLOT 778,296, 1:FLOT 282,294,020 B0TD
I040
2990 FLOT 382,298, 1:FLOT 386,296,0:60T0
J040
3000 PLOT 386,294,1:PLOT 290,296,0:60T0
3040
3010 PLOT 390,296,1:FLOT 394,294 ,0:00T0
3040
3020 FLOT 394,296,1:FLOT 598,29&,0:60TO
Z040

I030 PLOT 398,296,1:PLOT 402,296 ,0
3040 PLA=FLA+1:1F FLA=B THEN FLA=1

Z0S0 EI:RETURN

3060 REM %% 9 % REFAS DU SOIR

3070 IF TEMFS<>19 OR REFAS=1 THEN GUSUE
52001 RETURN

3080 REFAS=1:REF# (13)=REF$ (8) : BOTO 3770
3090 REM **% 10 %% TELE DU SOIR

2100 IF TEMFS:»20 OR TELEZ=1 THEN GOSUE
52003 RETURN

3110 ARR=19:NIV=8:G0SUE 1780:GOSUR 12&0:
PEN 9:LOCATE 18,8:FRINT CHR#(218)

3120 GOSUE 5480:ARR=16:GOSUE 1780:B0O3UN
S510: GOSUE 5570

3130 FOR H=1 TO 400:SOUND
+60,5,5:NEXT

3140 TEMPS=TEMFS+Z:B0SUEB 4150

3150 REP=4:GOSUE 1950: TELEZ=1:RETURN

1, INT (RRHD*&00)

160 REM #x 11 %% FIN DE JOURNEE
T3170 IF TEMPSY 22 THEM GOSUE 5200 RETUR
N

3180 ARR=4:NIV=14:G0SUR 1780:G05UER 4000;

ARR=16:REF=5: GOSUE 195G
3190 GOSUR 1780:G0SUEB SS510:FEN 7: LOCATE
16,13:PRINT CHR*F(Z214) 5 sFEN QuFRINT CHFE
215)

3200 GOSUR 5480:G0SUE S480

I210 REP=4Z:G0SUER 1950:REF=44: GOSUE

! LBt

: GUSUE 5480

3220 FOR H=1 TO 1&: TN HyOsNEXT: END

I230 REM #%x 132 #% ASFIRIMNE

240 IF TEMFS< 15 OR ASPRO=1 THEN HOSUA

S200: RETURN

250 REP=25:G05UEB 19503 MAL=MaL+1

I260 ASFRO=1:1F MAL=7 THEN 3870 ELSE RET
URN

F270 REM ## 17 #*% VERRE DE LAIT

3280 IF TEMFS<>16 OR LAIT=1 THEN GOSUE 5

200: RETURN

B 1780:ARR=6: GOSUE 1780

3I00 GOSUER S5480:G60SUR 5480: ARR=%: GOSUR 1
780:rGO5UR SS10:G0OSUE S55I0:REF=E; GOSUR 19
S0

3310 LAIT=1:RETURN
I320 REM #% 14 =

3330 IF TEMPS« »13

5200: RETURN

146

TELE A MIDI

OR TELE1=1 THEMN GOSUE

3340 ARR=19:NIV=8:GOSUE 1780:G0SUE
PEN 9:LOCATE 18,B8:FRINT CHR#(218)
3IZS0 GOSUE 5480:ARR=16:GOSUE 1780: BOSUE
S510: GOSUE 5570

3360 FOR H=1 TO 200:S0UND 1, INT (RND#*&00)
+60,5,5:NEXT: GOSUE 5480

3370 ARR=4:NIV=14:GOSUB 1780:G0SUE 4000
3380 ARR=13:NIV=8:G0OSUE 1780:REF=20:G0SU
B 1950: ARR=4:NIY=14:GOSUE 1780:GOSUR 400
0

124601

3390 ARR=11:G08UE 1780:REFR=21:GE0SUR 1250
400 TEMFS=TEMFS+1: GOSUE 41&608 TELE L= RE
TURN

F410 REM #% 15 ##
2420 IF TEMFPS: »15
200:RETURN

3430 REF=27:G0SUE 19%0: MAL=MAL+1

JAMBE

OR JAMB=1 THEN GOSUR %

5440 JAMEB=1:IF MAL=Z THEN 2870 ELSE RETU
RN

3450 REM %% 146 #% TOILETTE

3460 IF TEMFS:>8 OR TOILETTE=1l THEN 308

UB S5200:RETURN
3470 REF=11:608UE 1950:ARR=4:E=14:G0SUE
1780

2480 GOSUR 4000:arr=7:niv=14:608UR 1780
3490 GOSUR 5510:G0OSUER S350

3300 SOUND 1,500,-50,3,0,0,10

3310 FOR h=1 TO S:G0SUR S480:MEXT:CALL &
BCA7

2020 arr=2:niv=14:608UR 1780:GOSUR S450
3330 GOSUER SS10:FEN 7:LOCATE 2, i3%sFRINT

CHR#£ (201): LOCATE 2, 14:FRINT CHR# (204« PE
N Q:LOCATE Z,14:FRINT CHRE(ZZZ)1GOSUR 54
Q0

3340 S0OUND 1,300,-50,%5,0,0,20

I550 GOSUEB SS10:FPEN 7:L.0OCATE 1,LlisPRINT
tr$;CHR#% (221)

2560 FOR h=1 TO S:
BCA7

2870 FEN 0O:LOCATE
1)

3580 PEN 7:LOCATE 2,13:FRINT CHREF(ZO00) 2L,
OCATE 2,14:FPRINT CHRE(Z0Z) :605UER S480
3590 PEN O:LOCATE ZF,14:FRINT CHRF (222):PF
EN P:LOCATE 2,14:FRINT CHR# (203)

3600 GOSUB S510:GOSUER SSZ0:temps=temps-+]
trep=12Z:GOSUER 19250

3610 GOSUR 4160:toilette=1:RETURN

J620 REM #*% 17 =% TELEFHONE

I6T0 IF temps<xll OR phone=1 THEN GOSUR
S200: RETURN

3640 EVERY 30,2 GOSUB I760:G0SUER 5480
IET0 arr=1Z3:niv=20;G05UR 1730:mu=REMAIN{
2)

FL60 PEN O: L.OCATE
arr=12: 05U 1780
I670 GOSUR 3510:G0SUE SHEIZ0:PEN Dl .0CATE
12,19: FPRINT tr#yCHRF (224) s FEN 21 L.0CAT
T,1P:PRINT CHR#(953)

34680 GOSUEB S4B0:REF=14:G08UR
54%0: REP=15: 6GOSUER 1930

690 FOR h=1 TOD 2:L0OCATE £1,18,5:FRINT £

GOSUE S480:NEXT:CalL. %

1,11:PRINT tr#; CHRE (22

L4, 19 PFRINT CHREF G250 ¢

1950 BOSLIE



1,CHR#(10) : NEXT

3700 FEN £1,10:L0CATE £1,1,3: INFUT £1,NO |

M#¥: NOMF=UFPERE (NOM*) : REF$ (14) =REF$ (1&) +N

OM=

3710 REP=1&4:B08UER 1950: GOSUER S48G; REF=1"7
:GOSUR 19350: GOSUE 54B80: REF=18: GOSUE 1950

: GAOSUE S480

3720 PEN O:LOCATE 12,19:PRINT tr&)ORRE (R
24) : LOCATE 13,19:FRINT CHR# (95)
S7I0 ARR=1Z:603UE 1730:FEN S:LOCATE 14,1

1780
3740 GOSUR
=TEMFS+1: BOSUR 4160
3750 GOSUR
4803 GOSUE
950z RETURN
3760 SOUND
ND 5,80,4,46:S0UND 5,B80,10,&6: RETURN

GS10:608UE S570: PHONE=] : TEMFS

o480: ARR=2: GOSUE 1780: 0S5UE 9

S910:608UE SBZ0: REFP=12:60SUE 1

S5, 100,6,6:S0UND 5,120,6,4: 50U

3770 REM %% 18 #*#% FETIT DEJEUMER
2780 IF TEMPS<:>9 0OR DEJ=1 THEN BUOSUE S20
Q: RETURN

3790 ARR=6:NIV=20:G0SUB 1730:808UE FHa470:
ARR=Z:G0SUR 1780
28O0 NIV=Z20:ARR=2:C0S5UE 12&0:BOSUE L7830

GOSUE 5480

3810 ARR=6:GOSUE 1780:B0OSUER S4%90s ARFR= 5
OSuUER 1780
3820 BGOSUB
GOSUB S54B80: NEXT H

Z8I0 TEMRS=TEMFS+1:G0SUE 4140

3840 GOSUE SS10:G0SUE SSI0:GOSUBR S480
3830 REF=1Z:508UE 1950:DEJ=1:RETURN

3860 REM ###x%

3870 GOSUE
1950: REF=29: GOSUE 1950: REF=3Z0:G608UE 1950
3880 CHAN=INT (RND*Z25)+1:FEN 9:L0CATE =2 43
tPRINT Nr£;" ":LOCATE Z,S:FPRINT chan
3890 AFX=INEEY#: IF AFf="" THEN 2830

3900 AF=UFPPER#* (AF) : IF AF=CHRZ£ (CHAN1-CHAN
) THEN

2910

wal0: 6OSUR SS70:FOR H=1 TO 3

ALLO DOCTEUR X EAH
54B0: GOSUR 5480: REF=28:B05UR

ELSE GOSUR S5200:G0T0 I880

3910 FROFOSE=1%9:50SUE 2050:G0SUR S480: G0
SUB S480:FEN ©:LOCATE 16,13:FRINT CHR#$(1
43)+CHR¥ (143) : GOSUR 1260

3920 REF=31:G08UE 19350: TEMFS=TEMFS+1: 508
UE 4140

930
T740
IS0
960
3970
3980
3990
4000
EXT

4010

4040 PEN O:LOCATE A,12:FRINT tr#$;CHRE(ZZ

LOCATE

END
REM
REM
REM
REM
REM

2,5:FRINT Nr#;" "I RETURN

= L O T B B S R TR R T
a R R R -

L.M.C VA alUdd WC

H i -
1,2056,39,

2 um

-nlli

1

OR t= TO Z00zh

~d

FEN S:LOCATE 4,12:PRINT nrds CHRE (DO
&) LOCATE 4,1Z:FRINT CHRE(ZCG7) : LOCATE 4,
14: FRINT CHR=#(207)

4020 GOSUE
4030 FPEN S:LOCATE 4,12:FPRINT nefsCHRE (44
Z):LOCATE 4,1Z:FRINT CHRE(143) 1 LOCATE 4,
14: FRINT CHR#®(147%

STSOeFOR b= 1 TO Z00:NEXT

Disque dur
30 Mo 'RAC'@®.

Ventilateur

Chéssis spécial AMSTRAD

moyenne de 60O ms.

%] & la REGLE A

MONTAGE GRATUIT EN 15 mn GARANTIE 1 AN

Caractéristiques technigues du Kit RAC HD 30 PC 1512 :
Faible consommation, systéme 4 plateaux, 4 tétes, vitesse d'acceés

3.990 F ht.-

" TVA 18,60 % en sus soit
473214 Fitc.

Cdables _

Carte contréleur

PC 1512 RA.C. HD 30 M-M monochrome B.980F 1'0.650,28' F
<+ intégrale PC gratuit ht tic
PC 1512 R.A.C. HD 30 M-C couleur 10.880°F 12.903,68 F
+intégrale PC gratuit h.t. fic

INTEGRALE PC

« SUPERBASE
« CALCOMAT

Taleur graphigue

13.390 F ni.-

* TVA 18,60 % soif 15.880 Fitc.

» Résolution graphique exceptionnelle
sur toutes solutions de PAQ/CAO

« EGA, Hercules, MDA et CGA
compatibles

» Trés haute résolufion et moniteur
couleur haute définition

» 640 K RAM

» Processeur BO86 & 8 MHz

« Configuration simple disquette,
double disquette ou disque dur

O Mo
e 3 ﬁonnedeurs d'extension grande
tallle

pod

Tel: 43.25.68.88 Télex RAC 201 324 F

« EVOLUTION SUNSET . Traitement de texte
. Base de données, relationnelles et graphiques

LA REGLE A CALCUL 65 Bd Saint-Germain BP 300 75228 Paris Cedex O5

¥ de texte complet avec

« 512K - lecteur 3" - 720 Ko

« Imprimante & marguerite

» Qualité courrier de direction
« Logiciel locoscript Il

5490 F ni-

* TVA 18,60 % soit 6,511 F He.

Systeme de traitement

imprimante a
marguerite

147



EIORE)N

Q):FOR h=1 TO Z:G0SUE S4830:NEXT

4050 ENV &£,5,3,2,15,~1,15:S0UND 4,0,0,C,
240,15:FOR n=30 TO 1 STEF -0.5:S0OUND 1,0
y15,3,0,0,n:NEXT: GOSUR 5480

4060 CALL %AOS9,FN po(4,14) ,%A400:

4070 PEN S:LOCATE 4,12:FRINT nrfyCHRE(ZO
"6)LOCATE 4,13:FRINT CHRF(207) :LOCATE 4,
14:PRINT CHR#(207)

4080 GOSUR.-SEI0:FOR t=.1 TO Z00:MEXT
4090 PEN S:LOCATE 4,12:FPRINT nedy DR o
S3):LOCATE 4,1Z:FRINT CHRE(LAT) 1 LOCATE a4y
14:PRINT. CHR#* (1473)

4100 FEN O:LOCATE 4,1Z2:FRINT tr#;CHRE (3D
0):GOSUE 1Z7BO:RETURN

4110 REM srrasssssnussssrgesosnernays:
4120 REM = |
4130 REM : TEMPS +1 H
4140 REM : 2
4150 REM sessssosrmseranssnasnaaasnyuy
4160 FRINT CHR#$(7)

4170 IF temps>»% THEN 4190

4180 FEN 10:LOCATE 7,Z2:FRINT nr#dy" ":.0C

ATE &6,2:FRINT tr¥jtemps:RETURN
4120 FPEN 10:LOCATE &,2:FRINT nrEqs " "sLO

CATE 3,2:FRINT tr#;temps: RETURN

4200 REM sscsessssszssssaonyepansynt
4210 REM : H
4220 REM : LES MUSIGUES 2
4230 REM : i
4240 REM 3 g8 imisaudduasunsond g o won
4250 REM *%%#% MUSIQUE DU FIANO  #wes
42680 FOR H=1 7O Z

4270 RESTORE 4340:F0OR I=1 TO ZZ2:READ H, O

: SOUND S,N,D,14:NEXT
4280 RESTORE 4340:FOR I=1 TO TL:READ M,0
: SOUND S,N,RQ,14:NEXT

4290 READ N,D,N,D:SOUND S,N,D,14:E0R T=|
TO 1000:NEXT:CALL %RCA7
00 RESTORE 4420:FOR I=1 TO 3I5:READ N,D

: SOUND 49,N,D,15:SOUND 4%,N/3,D, 10: SOUND
28,N/5,D,10: NEXT

4710 RESTORE 4420:FOR I=1 TO 27:READ N,D
: SOUND 1,N,D,15:S0UND 2,N/3,D,10:S0UND 4
JN/S,D,10:NEXT

4720 RESTORE 4440:FOR I=1 TO &:READ N,D:
SOUND 1,N,D,15:SOUND 2,N/3,D,10:SOUND 4,
N/S,D,10:NEXT

4330 FOR T=1 70 1G0G:HEXT T,H:RETURN

4340 DATA 239,20,2,1,239,20,142,20,155.5
, 20

IS0 DATAS
39,20

60 DATA
4770 DATA

42,30

179,20,239,40,2,1,259,20,2,1,2

e s g
p e I ork- e o iy

= e e
;..,1.,4.!.'4,;-.--1, ..

r2 N

4380 DATA 1579.5,20,119.5,30,2,1,119.5,30
4390 DATA Z2,1,119.5,10,106.5,20,112.5%, 20
4400 DATA 134,320,159.9,20,142,50

4410 DATA 179,60

4420 DATA 142,20,2,1,142,20,2,1,142, 40,2
e 1y 182,20,2,0, 142, 20,2,1,182,40,2,1 142,
20
4430 DATA 119.5,20,179,20,159.5,20,142,8
148

44630 FOR

0
4440 DATA 134,20,2,1,134,20,2,1,134,70,1
19.5,10,134,20,142,20,2,1,142,40

4450 DATA 2,1,142,20,159.5,20,2,1,159.5,
20,142,20,159.5,40,119.5,45

4460 DATA 119.5,20,2,1,119.5,20,134,20,1
99.5,20,179,60

4470 REM *x##* MUSIQUE DU DISGUE %%
4480 ENV 1,2,1,4,10,~1,4

4490 ENV 6,10,~1,1,1,10,1,10,-1,1

4500 ENV 2,2,1,4,10,~1,4

4510 ENT 4,5,-1,1,10,1,1,10,-1,1,5,1,1
AE30 ENT 1,50 TylyB ol Sl o1y8 ot ol
4530 ENT 2,10,-2,1,20,1,1

4540 ENT 3,2,—1,3,2,1,3,E,~1,$,211ﬂ3

4550

ENV S,6,~1,1,56,1,1

4560 ENV Z,12,-1,1,1,12,1,12,-1,1

A4T70 ENV 4,10,1,2,4,-2,1

4580 DIM ton (17):RESTORE 4830:FOR w=] TO
16:READ qg:ton(w) =g:NEXT w

4590 1g=24:vb=8:vr=0:vh=0rwh=1:G03Ug 473
Q

SUR 4730

4610 vh=4:G0SUR 47301 vr=12:wr =T vh=% gh=

5

44620 GOSUE 47Z0:vr=1Z3:G0SUE 473I0: vhi=d4: wh

=153:GOSUEB 4720

. E=1 TO 2:ivc=13:wec=135:G0SUR 4840

44640 GOSUER 4840:1g=24:tc=T:C05UE 4940

4650 IF SE(2)< =4 OR SR1Y< >4 OR SOi1) <4
THEN 4450

4660 FOR n=1 TO 4 STEF 0.1:S0UND 1,&60%n,

6,6,0,0,36—%b: SOUND Z,50%m, 4, 1,0, 0 S0UN
D 4,40%n,8,86,0,0:NEXT n

4670 NEXT k

4680 wa=0rwm=0:ta=0rtm=0: vhoil: vm={5 va

13:1g=48:G0SUR 4990

4590 ta=4:tm=4:GOSUE 4990

4700 tm=4:lngQ;vmeS:NDEI:GGSUE AT
4710 vb=1Z3:6G0SUE S5070:608UR SO70
4720 FOR vm=7 TO O STEF —1:G0SUE
XT vm:RETURNM

SOT 00 ME

4730 RESTORE 4830:FOR N=1 TD Z:READ ba
4740 SOUND 4 ,baNd,lg,ve ,wr

4750 SOUND i,ba,lg,vb,wb,th

4760 SOUND 2,0,1g/2,vh, 0,0, el
4770 SOUND 2,90,1g/2,vh, 0,0, n¥2s NEXT
4780 FOR N=8 TO 1 STEF-i1:REMD ha
4790 SOUND 4,baNd,lg,vr ,wr

4800 SOUND 1,ba,lg,vk,wh,tb

4810 SOUND Z2,0,1g/2,vh, 0,0, n*2

4820 SOUND Z,0,10/2,vh, 0,0, n%2-1: NEXT: RE
TURN

4830 DATA S536,478,478,478,536,479,400 ,47

8,716,638,4638,478,714,638,534, 424

4850 qg=qg+1:IF g/17=qN17 THEN g=1

4860 SOUND 1,ton{gl) ,lg,vb,1,1

4870 READ ch:S0OUND Z,ch,lg/2,vec,we

4880 READ ch:S0UND Z2,ch,lg/2,ve,1SsNEXT:
RETURN

4890 DATA 100,100,119,119,108,106,1534,11



D194 19y 1nw,1ma,100,100,89,89,ﬂn18m,ﬁ:
3 S53,55,93,67,67,467,867,67,67 67,8 &7

4900 DATA 100,100,119,119,10&,10&.';~ 11
9,119,119,106,106,100,100,8%,8%9,80,30,67
,67,&7,67,89,89,59,8?,89,89,nw‘ﬁ®~ﬂi,”3
4910 DATA 100,100,1i19,119,104,1046,134, 11
?,119,119,106,106,1Q0, 1UU,39,§®19G,8ﬁ1w
W O3 ,53,53,867,67,67,67,67,67,867,567, L1510
b

4920 DATA 100,100,100,100,100,100,104,11
9,106,106,106,106,106,106,119,134,11%, 11
9,159,159,159,159,179,179,179,179,179,17

?,179,179,119,106
4970 DATA 100,100,100,100, 100,100, 104, 1
P,106,106,106,106,1046,108&, 119,124, 1.
?,80,80,80,80,8%9,87,89,89,8%,3%,8%
, 89
4940 RESTORE 4960:FOR n=1
READ ch
4950 SOUND 1,ba,lg,vb,1,1:S0UMD 2,ch,1g,
VE W, bos NEXT: RETURN
4960 DATA 804 ,80,356,80,402,80,326,89
4,80,536,80, 40:,80 534, 100,902,895
3,4591,112,602,100, Qu:,iwo én 3 B9 A4S 1y BRY,
602,755,804 ,80,576,80,402,80,558,89, cmq,w
0,536,80,40:,80,q;6 100,902,8%,808, 115
%51,113,602,100,902, 100,602,89,451 ,89,&032
67
4970 DATA 9546,60,56%E8,60,476,
6,60,638,80,478,60,538,80,
478,87, bua,105,425,106,31?,
19,189
4980 DATA 95&,60,638,60,478,560,4678,87,%0
,60,5638,60,478,60,638,80,716,75,358,8%
478 89 &38, 106 426,106,319,127 ,426, 187,35
19, 159 478,119,15,112,478,119,15,119,
,119,15,119,478,119,15,119
4990 RESTORE T0&0:FOR n=1 TO 8:READ bauk
EAD me:READ ai

TO 7Z2:READ bas

‘_n_,\_.,,_. o

=y
lD.J i

S000 SOUND 1,ba*2,lg,vb,1,1

5010 SOUND 2,me,lg,vm,wm,tm

S020 SOUND 4,ai,lg,va,wa,ta

5030 SOUND 1,ba,lg,vb,1,1,3

5040 SOUND Z,me,lg,vm,wm,tm

5050 SOUND 4,ai,lg,va,wa,ta:NEXT: RETURN

5060 DATA 239,201,159,239,201,159,268,21
3,159,268,2 :,1q9,_g9,201,15?,239,291;15
9,268,213,159,268,215,159

5070 FOR n=1 TO B:br=—(n=3 0R n=7)

S080 SOUND 1,ton(n) ,lg,vb,wb,th,kr

S090
S100
5110
S120
5130

SOUND ”,119 1g,vm wm,tm

SOUND 4,100,1g,vmywt,tm:NEXT n
FOR n=% TO 1&:br=—(n=11 0K n=13)
SOUND 1,ton,lg,vb,1,1,br

SOUND 2,134,1g,vm,wm,tm

5140 SOUND 4,10&6,1g,vmywm, tan NEXT: RETURN
150 REM soésswrsewaipnyspsung s insy
5160 REM

S170 REM : MORAL — 1

5180 REM :

S490 REM szozssessmms ey ogd buy o8 en b
5200 REFP=%:G0SUE 1230:ENMV 1,15,-1,1

5210 x=(1ll+moral ) #3532 xl=x-302

.’I_-T.-).

o220
-
o230

FOR i=x TO x1 STEF -2
SOUND 1,0,15,15,1,,15

5240 FPLOT 1i,384,0:DRAW i ,368:NEXT

5250 moral=moral-1:IF moral=0 THEN

ELSE RETURN

5260 REM #xxx MORAL A ZERDO
5270 rep=45:60SUR 1930:rep=446: CGOELE

carr=18:niv=20: 805U 1780

5280 SOUND 1,7056,35,7:F0R t= 1 TO Zooap
EXT

5290 FEN &:LOCATE 192,18:FRINT nrdy CHRE (2
0&) : LOCATE 19,19:FRINT CHR$E (207 LLO00STE

19,20 (PRINT CHRi( 207)

5300 arr=19:G0SUR 1780:G0BUE SD10:B308UR

S550: GDDUE 5490: GOBUE 1700

5310 FOR h=1 TO J3:GOSUB J480:NEXT hireps
47: BGOSUE 1?uu«CﬁLL LBR12: CALL &BE1S: RUN

750

S320 REM seszzeszspussspopiasnusansiisy

D330 REM =
5340 REM =

LES 18 PROFOSITIOMNS :
SIS0 REM

5360 REM s2s:ssssanzsasiaspousaannsnini
70 DATA "FAIRE SONNER LE REVEIL™ ”J &
I MIS LE JOURNAL A TA FORTE","IL EST MID

1, TON DEJEUNER EST FRES", ”UQ T QLLJHEE
R, CELA VYA FASSER"

s=80 DATA "JE FRENDS TA TEMFERATURE","JO

LA TABLETTE GRAPHIQUE

L A A A e

GRAPHISCOP

Points, traits, tracer, boites, cercle, fill, gomme , texte, miroir, copie,
déplacements, translations, loupe, sauvegarde, chargement etc...

PRIX TTC.

990F

AMSTRAD 464, 664, 6128

BON DECOMMANDE :Vevillez retourner cebon accompagné de son reglement par cheque
postal ou bancoire pour un montant de 990F TTC+40F {port et emballge) & [ordre de MMC.

MMC 1, rue Lincoln 75008 Paris Tél. (1)4256 1282 T
L

NOM PRENOM
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CODEPOSTAL . 1 | | | VILLE )Q
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OBEN

UE MOI DE L’ ORBUE SVF","SI TU JDUAIT AY
EC L' ORDINATEUR 7","FRENDE CES QUELAUED
DISQUES"

S3I90 DATA "TON REFAS DU SDIR EST PRET", "
IL Y A UN FILM A L& TELE CE SOIR", "1 B8
T L'HEURE DE TE COUCHER"

S400 DATA "FPRENDS UN FEU D" ASPIRIME", "V
A TE SERVIR UN VERRE DE LAILT"

G410 PATA "Va VOIR LES INFOS DE MIDI & i
A TELE","JE VAIS TE COUFER UME JAMEBE","\
A FAIRE TA TOILETTE"

5420 DATA "L AFFELELER AL TELERHONE'",
N FETIT DEJEUNER EST PRES","TIEMNS 4

L ol

UN VERRE DE SOULAGETOU"

D450 REM rsssszzsssssesennnssssnnnnane
S440 REM : F
5450 REM = S0US FROGRAMMES LIVERS &
5460 REM ¢ P
S470 REM :osereazessgsetysssorynnsysngs
9480 FOR T=1 TO 2000:NEXT T:RETURN

S490 FOR t=1 TO 1000:NEXT 1 :RETURN

TIT00 REM #¥%xx EFFACEMENT

3310 CALL %A098,FN pofla,b) , LA400; RETURM

3320 REM *#%x AFFICHABE FACE
S330 FEN 7:L0OCATE a,b—-1:FRINT trif; CHFE (D

12) :PEN 9:LOCATE a,b:PRINT CHRE(Z21T) s RET
URN

9340 REM *##x AFFICHAGE DOS

5350 FPEN 7:LOCATE a,b—1:PRINT ftr#:CHRE (D
11Y:FPEN 2:LOCATE a,b:FRINT CHR&(21I):RET
URM
D560 REM *x%% AFFICHAGE ABSIS

5370 FPEN 7:LOCATE &,b—1:FPRIMT triyCHRE (D
Q) :FEN 9:LOCATE a,bsPRINT CHR# (Z17) s FET
URN

O8O REM rrzrsseprusosrizsrastunnagdnng
5590 REM : u
S600 REM LES REFONSES DUl LL.M.C '
5610 REM = ,
O620 REM rsszosssszvssesngsannoyseass
9630 DATA "LA DEMEURE SEMELE ME CONVERIR

"5 "NEANMOINS UNE VISITE S° IMFOSE","C'ES
T BON , J ACCEFTE D Y VIVRE","JE COMMENC
E A ETRE FATIGUE ","JE ME COUCHE . BEONNE
NUIT","REVEILLE MOI DEMAIN A& HUIT HEURE
SII
5640 DATA "J° Al PASSE UNE BONNE NUIT","
ET MAINTENANT 7","MAUVAISE FROFOSITION .
- <","MERCI BEAUCOUF ","0QUI, UNE DOUCHE
ME FERA DU RIEN","J" AI FAIM . . .
5630 DATA "“JE M’ ENNUIE, J°' AIMERAI LIRE
","ALLO ! BONJOUR , A C* EST TOI","COMME
NT T'AFFELLES- TU 7","HEUREUX DE TE COMM
AITRE ","MERCI DE TOM AFPFEL","SALLUT ET @
LA PROCHAIMNE"
S660 DATA "J'AI TROF MANGER","JE
r

i

LADE . . .","J° AI MaAL Al YENTRE LT
FATIGUE" ,"0OH DUI! JE N° EN FELX PLUS"
8670 DATA "FAIT QUELRUES CHOSES, VITE !

y "SBINON JE VAIS MOURRIR. J "AI MAL","FPAS
D ASPIRINE JE SUIS ALLERGIQUE","=0UL F
AFIDE, TEMFERATURE ELEVEE", "ASSASSIN ' !

I h

150

S&80 DATA “TELEFHONE FLUZTOT & MONM DOUTE

UR AU","NEUF ©I¥% TRGIS HULIT","NEUF QUATE

E DEUX QUATRE","CELA YA MIEUX MATS J° AL
SOIF"

5690 DATA “"Ok MAIS ATTENTION LES

S","C’ EST FARTI MON KIKI . . .","

L, HEIN! ON DIRAIT NOEL","YEAH! LE
. MIDDNIGHT EXFRESS","FERME LES
ECOUTES CA. . ."

5700 DATA "EONNE IDEE ET TU VAS JOUER

S1","DEVINNE CET ANAGRAMME","C H O C =
NNC',"/ROBERINE',"CHARGLUT
I","BONNE REFONSE"

5710 DATA “LA JOURNEE DU L M C EST TERMI

NEE","VOUS AVEZ REMFLI VOTRE ROLE. ERAY
1w “TU NE T° OCCUFES FAS BIEN DE MOI","Jd

E TE QUITTE. ADIEU. . .","FOUR REJOUER:
AFPUIS SUR ENTER"

I:I U

S720 DATA "XX©

O730 REM sz2rscooessssrswsuasunpapsanstts
3740 REM : 8
S7S50 REM 3 PRESENTATION/EXFLICATIONS 3
9760 REM : 5
G770 BENM wop s bl fnd 2008 50 SRR 5 5y
8780 MODE 1:BORDER 1:IMNK 1,24:INE O,1:5E

N 1:FPAPER 0:CLS:LOCATE 10,10:FRINT CH

1464):" LE MOULLEC CLAUDE":LOCATE 15,1%:™
RINT"FPresente :": FOR t= 1 TO Z000 s NEXT
T

5790 MODE Q:FAFER S:CLS

5800 LOCATE 1,12:FEN ZiPRINT "L.M.C IN

YOUR C.F.C"

5810 BORDER ©,2&6:F0FR 50MN= 1 TO 4

5820 FOR sonl=20 TO 200 STEF 10

S830 SOUND 1ysoni,2:sNEXT

5840 FOR sonZ= 200 TO 20 STEF-10

5850 SOUND 1,sonZ,Z2:NEAT sonl,son

58460 BORDER ©

5870 FOR son= SO0 TO © ZTEF - 15 80UND 1,

so0n, 4z NEXT :80UND 1,0,30

59880 FOR t=1 TO Z000:NEXT

5890 MODE 1:Ink O,%:PAFER
2,24: INK Z,6

D TME

L, 26 TNE

S900 CLS:LOCATE 12,1:PRINT"L.M.C IN YOUR
C.P.C":PEN Z:LOCATE 12,2:FRINT" =

5910 FEN T:LOCATE 1,3:PRINT" Un L.M.OM

st FEN 2:PRINT" (LITTLE MARVELILOUS COMPART
ON)";:FEN 3:FRINT" habite votre C.P.C."

5920 FPEN Z:LOCATE 1,7:FRINT" Yous ne le
saviez pas 7... Et bien o st ce gus
vous allex decowwric.”

5930 LOCATE 1,10:FRINT" Mais atbention
le L.M.C est un etre fragile daont le o
oral est tres important"

5940 LOCATE 1,12:FPRINT" EBi vous n'arriv
&z pas a vous en pccu- per corrsctement,
il vous quittera sans espolr dse rebour.

5950 LOCATE 1,1&:FPRINT" Votre tache va

consister a lui faire des propositions
pour gu’'il passe une Jouwnee agreable
dans le confort de vobre ordinatew.



5960 LOCATE 1,20:FRINT"Y @i vous ¢
SEIX VOUSs seres recom— pense de -
rts par le L.M.C gqui vous Jjousr

ano yvous fera scouter des disgues el bi

en dautres choses."

SP70 LOCATE IZZ,20:FEN 1:FPRINT"CENTER: "W

HILE INEEYF="":350UMD 1, (RNDx&OO)+50G,7, 5
WEND

5980 CLS:LOCATE 12,1:PRINT"L.M.C TN YOLR
C.F.CUePEN Z:lLOCATE 12,25 PRENMT e

9990 FEN Z:LOCATE 1,53:FRINT" VNous aves

a votre disposition
vous devrex soumettre
n ordre bien defini iy
&000 PEN ZF:LOCATE 1,?:PRINT"
ordre qu’il va vous faloir
6010 LDCATE 1,12:FRINT" Il est Lian evi
dent gue vous n'allez pas proposer a vo
tre L.M.C de prendre son pebtit dejeune
r a 13 heures"
6020 LOCATE 1,1&:FPRINT"
s propositions 11 vous
le numero correspon—

18 propositions gue
au L.M.C dans u

Crest ceb
decouve i1 ..

Four rentres
suffira de donner
dant et d appuyer

W]

sur <ENTER"
600 LOCATE 1,20:FRINT" VNoici malntemna
t la liste des 18 pro- positions avi 1
ur numero.Recopies: la entlisgrement ow ag
puyez sur <COFY:» pouwr la taire sortir &
ur imprimante"

6040 LOCATE ZIZ,25:7EM 1aPRINT"
HILE INEEY#="":80UND 1, (RND#&40G) - e

WEND
6050 DIM FrFx(1?2) :REETORE
12: READ FfrF () e NEXT
6060 CLS:LOCATE 1Z2,1:sFRINT"LE
ITIONS" s FEN 2:LO0CATE

"

DoaslsFOR hw=i T8

i i B PN )
e "

6070 FOR H=1 TO 18:
INT USING
JiNEXT
6080 FEN 2:L0CATE 1,24:FRINT "
IMFPRIMANTE w®¥% <ENTER>» = JEU"
090 AF=INEEY#:IF AF="" THEN &09F0
6100 IF AF=CHRF(224) THEN GOTO &120
6110 IF A¥=CHR#(173) THEN RETURN ELEZE &0OT
0 &090
6120 FOR H=1 TO 18:FRINT £3,USIMNG
s tFRINT £8," "rfrdE i) s PFRINT
0 6090

FEN 1:LOCATE 1L
EEYE R PEN SEERENE M

CCORY 5 s

L BT A 5 R I
B

Lo NEXT s GOV

CALENDRIER
pour CPC
Clavier

Ce programme indique les detes et les jours
correspondant a une période dont on ne connait que
les mois et années de début et de fin. Ces derniers

forment donc les parameétres d'entrés. Yous pouvez
alors ajouter des commentaires et sortir le résultat
sur imprimante.

10 e e e e e
20 CALENDRIER

30 ( ==% Imprimante )

L R e e ke ko e e b
S0 WIDTH 80

60 INK 0,26:INK 1,0

70 PAPER O:FPEN 1:BORDER
80 MODE 2

90 DIM M$(12) ,REP$ (31)
100 DATA JANVIER,FEVRIER,MARS,AVRIL,MAI,
JUIN,JUILLET,ADUT ,SEPTEMERE ,0CTOBRE ,NOVE
MBRE , DECEMBRE

110 FOR X=1 TO 12

120 READ M$(X)

130 NEXT X

140 DIM J$(14)

150 DATA SAM,DIM,LUN,MAR,MER,JEU,VEN,SAM
,DIM,LUN,MAR,MER,JEU, VEN

160 FOR X=1 TO 14
170 READ J#(X)
180 NEXT X

190 LOCATE 3,3
200 PRINT "Entrez

Enfin pour votre CPC 6128

VECTORIA 3D

Un puissant logiciel qui permet de réaliser
en quelques minutes des dessins en 3 dimensions.

26

- les numeros de mois

VECTORIA 3D c'sst aussi des fonc-
tions puissantes: translation, rotation, zoom,
cercles ou ellipses, trace de rectangles, joint,
optimisation, annulation de la derniére fonc-
tion, assemblage d'objets en scéne, eic.
Impression, soit des qualre vues, soit d'une
scéne sur imprimants.

PRIX:350 FTIC.

Disponible sur compatible PC: 350F

BON DE COMMANDE:Veuillez retourner cebon accompogne de son reglement par cheque —‘
postal ou bancaire pour un montant de 350 F TTC+30F {port et emballge) & lordre de M.MC.

Congu pour répondre aux besoins
des plus exigeants, VECTORIA 3D posséde
une panoplie compléte d'outils simples & uti-
liser mais réanmoins d'un rendement pro-
fessionnel.

Laffichage simultané des trois vues
de base el du résuliat tridimensionnel (qua-
tre fenétres de taille équivalente & I'dcran)
permet une lecture aisée ainsi qu'un repé-
rage rapide d'erreurs éventuelles.

| _ |
' MMC 1, rue Lincoln 75008 Paris Tél. (1) 4256 1282 ;-j'
| NOM PRENOM &
| ADRESSE

b o CODEPOSTAL Lt 4 VILLE ¢




FIOBEN

de

tea"

210
S)IJ

220

debut et de fin de la periode scuhaj

LOCATE 13,4:FRINT "(2 fois 2 chiffre

LOCATE 11,46:FRINT "=~ L 'annee (4 chif

fres)"

220

LOCATE Z,B8:FRINT "Barre d espacement

pour correction"

240

LOCATE Z,10:FRINT "Touche <ENTER:» po

ur validation®

250
260
270
280
290
300
310
320
330
40
350
350
370

<CF

380
390
400
410

420
430

LOCATE Z9,15:PRINT "= —— ——eun

CD=25:CF= 44 C=35

Es- "o

LOCATE C,15

AF=INEEYZ: IF AF="" THEM 320

IF ASC(A%)<48 OR ASC (AF) »57 THEN
IF LEN(B#)=8 THEN B#=LEFTF(BF,7)
B3=BF+A%

FPRINT A%

IF C=36 OR C=3%9 THEN C=C+2 ELSE

THEN C=C+1

GOTO 310

IF ASC(A%$)=22 THEN 400 ELSE 470

f————correction—-———-

IF C=CD THEN FRINT CHR#*(7)g3:

R0

GOTO 20

B#=LEFT# (B%,LEN(B$)-1)

IF C=3Z8 0OR C=41 THEN C=C~2 ELSE IF C

<*44 THEN C=C-1

440
450
460
470
480
oTD
490
SO0
S10
520
530
540
530
S&0
570

rone

880
S90
600
&10
620
&30

n
6540
&50
[-Y-18)
&70

(B%,

&80
&90
700
152

IF C=44 THEN IF LEN(E%)=& THEN C=C-1

LOCATE C,19:FRINT "=

GOTO 310

‘————erreur——-“

IF ASC(AF) ¢ Z THEN FRINT CHR£(7):;:06

320

IF LEN(B£)<»8 THEN 500 ELSE S10

PRINT CHR#(7);:60T0 220
‘=———validation et controle—-—-—

DEBUT=VAL (LEFT#(BE$,2))

IF DEBUT<1 OR DEBUT 12 THEN S5&0

FIN=VAL (MID# (B%,3,2))

IF FIN<1 OR FIN>1Z THEN 560 ELSE &10

PRINT CHR#¥(7) ;

LOCATE Z,22:PRINT
mn

FOR I=1 TO 1Q00:NEXT I

LOCATE Z,22:FRINT STRINGH (23," ")

GOTO 260

IF FIN<DEBUT THEN &20 ELSE &70

FRINT CHR#(7);

LOCATE Z,22:FRINT

"Numero de mois er

"Feriode illogigue
FOR I=1 TO 1000:NEXT I

LOCATE Z,22:FRINT STRINGF(19,"
GOTO 260

AAL=VAL (MID*(B*,5,2))
2))

AAF=RIGHT# (B*,4)

Moy

tAAZ=VAL (RIGHT*

‘————AFFICHAGE DU MOIS-——-

) P e s i e S e A
720 FOR NM=DEBUT TO FIN

730 CLS
740 LOCATE
730 LOCATE
760 LOCATE

Z,3:GO5UR 14840
72,3: GOSUEB 1660
I5,2:PRINT STRING# (13, "#'")
770 LOCATE 35,Z:FPRINT "xv
780 LOCATE 47,3:FPRINT "x"

790 LM=(2-LEN (MF (NM) ) ) \2
800 LOCATE 37+LM,I:FRINT M* (NM)
810 LOCATE 35,4:FRINT STRINGH (1Z,"#")
820 MM=NM:GOSUB 1710

20 L=6:C=2:JI=JJALX

840 FOR X=1 TO 15

850 LOCATE C,L:IF X<10G THEN Xf='" "4STRE ¢

X) ELSE X#=STR¥ (X)

860 PRINT X#;" "3;J$(JI) ;"' "3 STRINGH (78,
u).u|u=n et

B70 JJ=JJ+1:IF JJ>14 THEN JJ=1

880 L=L+1

890 NEXT X

P00 IF NM=4 OR NM=6& OR NM=% OR NM=11 THE

N MX=30 ELSE MX=31

910 IF NM=2 THEN IF MX2=29 THEN MX=29 EL
SE MX=28

920 L=b6:C=43

930 FOR X=16 TO MX
940 LOCATE C,L

950 PRINT X3;J%(JJ);
I H

960
970

s STRINGE (28, =" ;"

JI=JJ+1:1IF JJ>14 THEN JJ=1
L=L+1

980 NEXT X

90 FOR I=1 TO 31

1000 REF#(I)=STRING¥ (28,"

1010 NEXT I

1020 —— e

1030 "====DFTIONS————

1040 '~

1050 LOCATE 3,22:FPRINT "Impression @ 0O
Commentaire JJ Mois suiwvant Qi

1060
1070
1080
1090
1100
1110
70

1120
1130
1140
1150

LOCATE F,23:FRINT "VYolre choix 2"
LOCATE 17 ,23:FRINT "—-1"

C=17:B¥=""

LOCATE C,23

AF=INKEY*: IF Ax="" THEN 1100

IF ABC(A%)<48 DR ASC(AF) *57 THEW 11

FRINT A%

IF LEN(B¥)=2 THEN BE$=LEFT#(Ef,1)
Bf=EF+AF

IF C=17 THEN C=18

1160 GOTO 1090

1170 IF ASC(AF)=32 THEN 1180 ELSE 1240
1180 '”“”“CDFFECtlDH““—“

1190 IF C<=18 THEN FRINT CHRE (7)::G0TD 1
100
1200
1210
1220
1230
1240
GOTO

IF LEN(E$)=1 THEN 1070
FRINT “—

B#=LEFT# (B%$,1)

BOTO 1090
IF ASC (A$)
1100

#1E THEN FRINT CHR#®(7)g:
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1250 B=VAL (B%) Ouver! du lundi au samedi de 9 h 00 3 19 h 00

1260 IF_ B:C) THEN 1 35(:] T:\: e Tt T = AN T TV NE  INGYITY phi s el
1270 1F B=99 THEN 1&10 _:13 LE M U LTI"S PEC'ALISTE k
_ ;gao IF B>MX THEN FRINT CHR#(7)3:GOTO 10 ::;l’ DE LA MICRO |NFOHMAT|QUE =

1290 ‘————positionnement sur le jour———-— ;E‘\'I‘:::iit‘:{ ’-\'}"\’.l';-' ?:\::"’:\.:'.:‘?:"-I‘TL-“f’\:il?{—\r-'::r‘z"}' -\:"":,;:‘:\"ﬁ‘:..:.‘r:j‘ﬁ?:;‘:_‘.‘.i 2
1300 IF B<1& THEN C=10:L=E+%5 ELSE C=51liL K¢ CHANGER D'ORDINATEUR AMIE RACHETE
=B-10 %1 Votre VIEIL ORDINATEUR a 50 % de sa valeur pour
1310 LOCATE C.L:INFUT "".R# o tout achat d’une unité centrale de plus de 4000 F.

3 - sl b t i\"-‘-?}.-\ :\Z:‘;‘-f‘n',‘\‘; R P A M A A Y I ek STl

3 P T o o e = P :, o ;\f.. i
1340 GOTO 1070 i PC 15123 9 900k 1rc
1350 '————impression-——— 2] ' 100 :
1260 FOR I=1 TO 4 ‘:';l‘ : r
1Z70 FPRINT #8,TAB(L1+2%1) MIDE(AAE, T, 1) :“'I';
1380 NEXT I 5
1390 FOR I=1 TO 4 :
1400 FRINT #8,TAB(70+2%1) MIDE (Af%, 1,1);

1410 NEXT I
1420 PRINT #8,CHRF (13 PR A
1430 PRINT #8,TAE(35) STRINGH(13,"*") I o

oie s o3
.. 3390 CARTE MODERN

T 850 OLITEC. . ........
1440 PRINT #8,TAR(IS) "#";TAE(I7+LM) M&( [ 2430 DIGHALSEUR . ...
NM) s TAB (47) "% by S S
1450 PRINT #8,TAE(3Z5) STRINGH(13,"*") .
i
1460 FRINT #8,CHR3 (13) 1 camerea
1470 JJI=JJIAUX .
1480 FOR I=1 TO 15 A
1490 PRINT #B8,TAE(Z) USING “##"31; 1 -
1500 PRINT #8," “;J#(JJ);"!"3REFE(L);"! 5] uvees
* II; - -
1510 IF 1S5+I»MX THEN JJ=JJ+1:60T0 1550

15320 PRINT #B,USING "##"3:15+1;
1530 JJd=JJ+1:1IF JJ*x14 THEN JJ=1
1540 PRINT #8," ";J(JI) ;" ! ";REFF(15+1);

"uin

1550 NEXT I . : . .
1560 IF MX <>31 THEN 1400 s \ : _-
1570 JJ=JJ+1:IF JJ+14 THEN JJ=1 T e s e
- " Wa g, P S A TN LAl S T A T R AN
1580 PRINT #8,TAB(43) USING "##";31; el ‘@Eﬁﬂ e g ol
1590 PRINT #B8," "5Jd$(J0);"";REPS(31);"! [o| Swews 5o s ShLpncE o eowen. 38
" b SP WORD CHARY , 990 BOB WINNER. ... .. 260
. [74]  GPM FONT EDITOR. 380 5332'37':20 e
1400 PRINT #8,CHR#(13):60T0 1070 ~1  Gem FONT, .. ..., 429 DIFLOMACY . .. .. .. &
1610 "————mois suivant———- E g«:égcs:;?::m 199 St e
1620 NEXT NM E| oamawar llllere  stamaupen. ., BUNGEONS svsTine 190
1630 '"—=———Ffin——=— 7] YES YOU CAN Yoan SPACE QUEST | FLIGHT SIMULATOR. 630
- in n x %;E?)B%:géi‘i. f %86 X enuice F_t‘Ermms“ A7 POUR
1640 INK 0,1:INK 1,24:BORDER 1 S mme X L
1650 MODE 1:END i TURBO GRAFHIC 0 s/ TERA . ... 1 SENLESTAIKE
1660 ‘———-affichage de 1 ‘annee———- = TURBO BASIC || S EEHLD:?\‘EZS . e
izgg Egi?T IMID$ (AAF,T,1); ; & retourner & AMIE VPG, 11 bd Voltaire 75014
Nom ...... “Préno
1700 RETURN Code Posta
1710 ' Mon ordinateur est
1720 '————DATES———— S I art!de prix unit. mont.
1730 ' ———
1740 IND1=0: INDZ=0:JJAUX=0;MX2=0
1750 IF ABIG=0 THEN AlG=1 ELSE 19240 + frais d'envol PTT 25 F, transporteur 60 F Mont. Total :
1760 DIM NC(8) g;j:lint mon réglement par chéque E :.CP IIZ:ct .
= ate de validit

1770 DATA 0,1,2,3,4,5,6,0
Mes 10 % de prodults en plus : Signature
thors promotion)




JEIOB B}

1780
1790
1800
1810
1820
1830

FOR TT=1 TO 8

READ NC(TT)

NEXT TT

DIM T21(12)

DATA 1,4,4,7,2,5,7,%,6,1,4,6

FOR I=1 TO 12:READ T21(I):NEXT I

1840
1850
1860
1870
1880
18%0
1900

DIM T22(13)
DATA™7,1,2,3,4,5,6,7,1,2,7%,4,5

FOR I=1 TO 13

READ TZ2(I)

NEXT I

NBRB=AAZ\4

'————annee bisseutile————

1910 RSAT=AAZ ™MOD 4

19220 IF RSAT=0 THEN MX2=29

1930 ‘——~-galcul du ler jour du mois——-—-—
1940 IF RSAT»>Q THEN 1950 ELSE IF MM:2 TH
EN 1920 ELSE IF MM=Z THEN MM=8 ELSE MM=4

1930 IND1=(AAZ+NERE+1) MOD 7

1960 IF AA1=19 THEN INDi=IND1+2 ELSE IND
1=IND1+1

1970 INDZ2=NC(INDL)+TZ21 (MM)

1980 JJAUX=TZ2Z2(INDZ)+1

1990 RETURN

CANONNIER

pour CPC
Clavier

Yotre mission : détruire la base adverse. Pour cels,
vous disposez d'un radar de visée et vous pouvez agir
sur les parametres de tir des missiles. Ces derniers
sont formes par : les distances, 1'angle de tir et
I"impulsion de départ. Bonne chance |

10 " e —————————————
e
B0 e e
40 MODE 0:BORDER 16

50 INK 5,2,27

&0 FEN S

70 LOCATE S5,12:FRINT "CANONNIER®

80 S=TIME:WHILE TIME-S<2000:WEND

%0 MODE 2

100 LOCATE Z0,2:FRINT "CANONNIER

110 LOCATE
120 LOCATE 15,8:FRINT
a la conduite du tir

130 LOCATE 10,9:FPRINT
140 LOCATE 15,10:PRINT
e disposition un radar

ui”

150 LOCATE 10,11:FRINT "visualise
ecran la base ennemie et

"

154

30,3 PRINT "eeeem

"“Yous etes
de missiles

prenpase
cortre

"une base ennemie.

"Vous avez a vobr
tridimentionnel g

GLLET L
la trajectoire

160 LOCATE 10,12:FRINT "du missile."
170 LOCATE 15,1Z:FRINT "Les
ue vous pouve: faire varier

parametres q
sont 1 angle

180 LDCATE 10,14:FRINT
se initiale et la position torizontaled”
190 LOCATE 13,15:FRINT "La trajectoire d
u missile est purement balistigue et 11"
200 LOCATE 10,145:FRINT "n‘est soumis qu’
a 1l'acceleration de la pesantew gui "

210 LOCATE 10,17:PRINT "vaut 10 m/s/s."

220 LOCATE 15,1B:PRINT "Horne chance 1Y

"de tir, la vites

230 LOCATE 13,22:FRINT "Barre d espace p
our continuer."

240 aF=INKEY#:IF a#f="" THEN 240

230 IF af<»" " THEN 240

260 MODE 1

270 DEG

280 ¢

290

IolalERE & E 22 SRR TR R T R O e
F10 = *
J20 "= dessin du terrain *
330 "® *
RIS T S RS R L Rk R R R AR R A AR
350

360 WINDOW #1,1,40,20,25

F70 FLOT 1,B0:DRAW &40,80

380 PLOT 100,80:DRAW 450,390

3920 FLOT 320,80:DRAW 550,290

400 DRAW 450,390:FLLOT 210,80 DRAW 500, 39
]

410 GOSUE 1050

420 ° i

430

L TelRE S X T R R R T Rl R R R R T R R SRRy
450 '* *
460 "* entree des parametres *
470 % *
L=t S TR SR S R R R R R R R T T R R A e
490

S00

510 LOCATE #1,1,2:PRINT #1,"Fosition hor

izontale: " }
S20 LOCATE #1,1,4:FPRINT #1,"Angle d'elav
ation -

530 LOCATE #1,1,5:FRINT #1,"Force de tir

- It

S40 LDCATE #1,73C,3:FRINT #1,"=110 +110"

550 LOCATE #1,30,4:FRINT #1,"0 a 89"

S60 LOCATE #1,30,5:FRINT #1,"0 a 10"

570 LOCATE #1,27,%: INFUT #1,"".,x

S80 IF ABES () 110 THEN FRINT CHR%(7);:G0
TO 570

590 LOCATE #1,2%,4: INFUT #1,"",alpha
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Ouver! du lundi au samedi de 9 h 00 & 19 h 00

N e d) e p i F ot gt e im NF A RIS R
i Sttt LN S U S o> D > AGREE!
= o -t i

UNITES CENTRALES ‘NetWwigig

7 Moniteur 1990

600 ORIGIN 210,80

610 IF ABS(alpha) >0 THEN PRINT CHRE# (74
:6G0TO 590

620 LOCATE #1,23,8: INFUT #1,"",f

&30 IF <0 OR f>30 THEN PRINT CHR$(7)3;:06
07D 620

&40

IN=oERE T T P IR R R R O e ]

LS IARS)
iy
STad

-
!
2

(=T-1e IR *
&70 ¥ dessin de la trajectoire *
68O “x *
TR SRR R R T TR R R F R R g S
r_'\"
700 o
710 ORIGIN 210+x,80 N
720 v=f%10 AT
720 vH=v#COS (alpha):vz=v*S5IN{alpha) ER
740 theta=ATN(Z10/ (290-&%x/11)) :{::
750 a=TIME o
760 TAG 72
770 t=(TIME-a) /300 o
780 IF ABS(t-vz/5)<0.0%5 THEN 900 575
790 x1=vh*t*COS (theta) RhzY  NTERERMANTIE ... it
800 xI=vz¥t-Srtet+vhrt*EIN(theta) A TR~~~ NI
810 FLOT x1,x2 s i S
820 GOTD 770 AT ' Tur AR £
830 -
BAQ TR KWK R R KRR AW R R KRN N
850 ‘% 5
B&6O "% calcul du resultat *
B70 "% *
BEO 7 5358 39 36 KW BN I MM
890 - !
= . i
200 IF ABS(1x—w—110) *15 OR ARS (vh#t—1y) > :ll?_\:'
15 THEN 930 ol oW Er F 1512
910 TABOFF:FRINT "BRAVO!! TOUCHE'!":FOR  [4Y mweo A S
I=1 TO S10:NEXT o R i N ————————
920 CLS:BOTO 260 RN R A OGICIELS |
= :
930 TAGOFF:FPRINT "MANQUE!!...":FOR I=1 T [37] Acwe . .. 1esez0 soi. .98
- :1_\“} EQUIATION COoBl
D S10:NEXT Pz neauamon . esaz
940 CLS:B0TO 260 3
950 %
960 ‘“
A B L A TR R R L E R P et lomzzs Bt
;‘_}‘:; 168229 [
e L=
. i L,
980 ‘¥ L i R et
A g e
. o ‘ B3] CANNEAUDEZEN \ o (e
0 position aleatoire de la #* E4SY TAUPAN, 95038 GADNMET || 'Ssias : ~
1000 "% base snnemie # E el g - nmuﬂnm_'? stas (F23o oo 1600 | O
1010 ‘% s |g] sumeen s sswegEllonl SRS WS | CRES
35. :lé%fusaghh+ L ME Atorrace | esnas \“‘“ﬁ“
N . n 104/159 =
1O £ AR e KW R KN Ho HH T o e e N B &y o R BN
8 ] e LEADER 727
D ._....:grjlgg mmw gg:';g TR
1030 7 87 Frecovih MDA ... 95145  BASKETEALL 83135 f15<
S 1 gunstl PAPERBOY . .. ... 89/138  SUPERCYCLE .. . 891133 e
1040 7 = o TemeLeR: PROHEBMON ... 1201185 500 CC &l
2 Tid D'ORVEN . ..95/139 QUARTET .. .. ... 951145 GRAND PREX | | 11:':’&'3“51“!’9 I
1050 HQI\‘IDDMIZE TIME P P i i B ) o i A e .uﬂsm i S gl gt




LOBB}N

1060 1x=(RND (4) #220)

1070 1y=(RND(4)*%425)

1080 ORIGIN 210,80

1090 TaAG

1100 ORIGIN 210,80

1110 FLOT ({lu—-11031#i1-120%Ly/ (RR0=475 )

)+l y*COS (46.9) , 1y =SIN (46,90
1120 PRINT CHR#(2%1)

1130 TAGOFF

1140 RETURN

COEUR SECRET
pour CPC
Clavier

Inspiré du Master Mind, ce jeu vous propose de
trouver une combinaison secréte en un minimum
d'essais. Notez la possibilité de choisir le nombre
déléments et celui d'essais autorisés.

10 "E=distsisdsdmimkm kRS R ok

20 ‘% *
30 ‘% COEUR SECRET *
40 '# ( ==> Ecran couleur ) *

o E 2 b B T T T T T T RV Ve e
&0 MODE 1

70 INK 0,233 INK 1,1:INK 2,0:INK 3,26
80 PAPER O:PEN 1

20 CLS

100 DIM D(8) ,A(B)

110 GOSUB 410

120 GOSUB 980

130 BDSUB 1180

140 GOSUB 1550

150 B3$=INKEYS$

160 IF B#$="" THEN 150

170 IF ASC(B$)=2&6 THEN 1480

180 IF B#=" " THEN 220

190 IF A(O)<N AND ASC(E%) >48 AND ASC (B3
<85&6 THEN 260

200 IF A(O)=N AND ASC(B#)=13 THEN 290
210 PRINT CHR$(7)::60TO 150

220 IF A(0)=0 THEN 210

230 A(0)=A(0)-1:ID=ID-1

240 PEN O:LOCATE A(0)*2+2,L:PRINT " "3
250 GOTO 150

260 A(0)=A(0)+1:ID=ID+1:D(ID)=VAL (B¥)

270 PEN VAL (B$)+1:LOCATE 2%A(0) ,L:PRINT
CHR$ (228) 3

280 GOTO 150

290 BP=0:BC=0

300 FOR X=1 TO N

310 IF A(X)<:D(X) THEN 330

F20 A(X)=A(X)+20:D(X)=10: BF=BF+1

330 NEXT X

340 LOCATE 2%N+2,L:PEN 1:PRINT USING “#"
jBP;

350 X=1

360 WHILE X<N+1

370 X1i=i

380 IF D(X)=10 THEN 460

156

390
400
410
420
430
440
450
450
470
480

490
S00
S10
S20
S30
540
S50

WHILE X1<N+1
IF D(X)=A(X1)
Xi=X1+1

WEND

IF X1=N+1 THEN 4&0

BC=BC+1

A(X1)=A(X1)+20

X=X+1

WEND

LOCATE 2#N+4,L:PRINT USING "#'";BC

THEN 440

FOR X=1 TO N

IF A(X)>19 THEN A(X)=A(X)-20

NEXT X

IF BP=N THEN 1&10

ES=ES+1:L=L+1

IF L=18 THEN ECR=ECR+1:L=8

IF ECR=1 THEN S%9¢

360 LOCATE 1,L:PRINT CHR#%(14%9) :STRING# (2
#N-1," ");CHR$(149) ;" "31CHR%(149)

570 IF L=17 THEN 590

S80 LOCATE 1,L+1:FRINT CHR#(149) :STRINGS

(2#N—-1," ");CHR$(149) ;" "31CHR#% (149)
590 A(O0)=0:1ID=0

600 60OTO 150

610

620 ‘=——-regle du jeu———-—

&30 — e ——

640 PRINT "Voulez-vous la regle du jeu ?

(O/NY = "3
650 R1$=INKEY#:IF R1$="" THEN 650
660 IF ASC(R1#)=26 THEN 1970

670 IF Ri#="n" OR R1#="N" THEN FRINT R1%
;s :RETURN

680 IF Ri#="0" DR R1#="0" THEN FPRINT Ri#
5360TO 700

6790 PRINT CHR#(7)::G0T0O &350

700 CLS

710 PRINT TAB(13)
720 PRINT TAE(13)

"Regle du jeu"
s e 2 T a2 S L

730 PRINT "Vous me donnez le nombre de c©
aracteres”

740 PRINT "de la combinaison cachee."
750 PRINT

760 PRINT "Je choisis la couleur des car
acteres"

770 PRINT "de la combinaison.A vous de d
ecouvrir"

780 PRINT "la bonne place de chague coul
eur."

790 PRINT TAE(8)
d‘espace"

800 PRINT TAER(B)
<ENTER>"

810 PRINT TAR(8)
L Z>"

820 PRINT TAB(8) "- Un "j

820 PEN Z:FRINT CHR*(24%);

840 PEN 1:FRINT " indique gue la"
850 PRINT TAB(10) "couleur se trouve
5"

B60 FRINT TAB(10)
e- "

"—. Pour corriger,barre
- Pour walider,touche

"— Pour abandonner ,<CTR

dan

"la combinaison secret



870 FRINT TAEB(8) "- Un "3

880 PEN 2:PRINT CHR#(248) ;

890 PEN 1:FRINT " indique une couleur”
900 PRINT TAER(10) "situee a la bornne pla

ce dans"

910 PRINT TAR(1Q) +"la combinaison secret
e.kl

F20 PRINT:FRINT "EONNE CHANCE...":FRINT
0 PRINT "Appuyez sur une touche pour d
emarrer "

240 R2F=INKEY#$:IF R2Z#%="" THEN 240

250 IF ASC(RZ#%)=26 THEN 1970

760 CLB:RETURN

o7

{80

f————nbre de coeurs de la combinaiso

1000 CLS:LOCATE 1,73

1010 PRINT "Combien desirez-vous de coeu
rs pour"

4020 PRINT "la combinaison a deviner 7 ¢
2 a2y "3

1030 N$=INKEY#

1040 IF N#="" THEN 1030

1050 IF ASC(N#x)=2&6 THEN 1970

1060 IF ASC(N#)<50 OR ASC(NF) >55 THEN FR
INT CHR#(7)3:60T0 1030

1070 FRINT N#

1080 N=VAL (N#%)

1090 FOR X=1 TO N

1100 RANDOMIZE TIME

1110 NB=INT(RND (&) #7)+1

1120 IF NB=8 THEN 1100

1130 A(X)=NB

1140 NEXT X

1150 ECR=1

11460 RETURN

170 7 o e e e e

1 i 8 l,:) - e (-: |n- \'?\ ]_| srem s s
1190
1200 MODE ©

1210 INK 0,235 INE
NK 4,5:INK S5,6: INK 6,98 TNE

fm———preparation de |

1,12 INE 2,08 INE D
7.2 TN

1220 CLS

1230 DP=1:LG=1

1240 FOR C=1 TO 7

1250 PEN C+1

1260 LOCATE DF,LG:FRINT CHR# (228);
1270 PEN 1

1280 PRINT USING
1290 DP=DP+5
1300 IF DP>16 THEN DP=1:LG=3

1310 NEXT C

1320 PEN 1

1330 LOCATE 1,5:PRINT CHR$ (130) 3

1340 PRINT STRINGS (2¥N—-1,CHRE(154))
1350 PRINT CHR$(158);STRING# (3,CHR$ (154)
) 3 CHR$ (156)

1360 LOCATE 1,6:PRINT CHR$(149):

1370 FOR I=1 TO N-1

1380 PRINT CHR$(228):" "

1390 NEXT I

1400 PRINT CHR$ (228) ;CHR$ (149);

1410 PEN 2:PRINT CHR$(248);

1420 PEN 1:PRINT " "

"=#“;C;

1430 PEN 3:PRINT CHR%(249);

1440 PEN 1: PRINT CHR#$(149)

1450 LOCATE 1,7:PRINT CHR#%(151);

1460 PRINT STRING$(2%N-1,CHR#(154))3
1470 PRINT CHR#(159);STRING# (3,CHR# (154)

) ;s CHR$ (157)

1480 FOR L=8 TO 17

1490 PRINT CHR#(149)3;SPACES (2#N-1);CHR$ (
149) ; SPACES (3) ; CHRE (149)

1500 NEXT L

1510 LOCATE 1,18

1520 PRINT CHR$ (147) ; STRINGS (2¥N-1,CHR% (
154)) ; CHR$ (155) s STRING# (Z,CHR$ (154) ) ; CHR

PAYEZ

VOTRE MICRO
JUSQU’A
50 % DU PRIX

LA GAMME ENTIERE

CPC464.CPC6128
PCW8256.8512

LE PC1512

LOGICIELS FAMILIAUX PROFESSIONNELS IMPRIMANTES, ECRANS, DISQUETTES

AN

0 000 Gl ——1

LE SPECIALISTE DE L'OCCASION
ET DU NEUF

DU NEUF AVEC ATAR
GAMME TITAN

compatible AT

Chipokaz
107, rue de

la Tombe Issoire
75014 Paris

Teél. 43 215100

- FORMATION
GRATUITE

1/2 journée
pour Fachat
d'un PC 1512

SANSON DATA PORTABLE BONDWELL

COMPATIBLE PC 9900 HT
+ D'INFORMATIONS SUR DEMANDE
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£(153)

1330 ES=1
1540 RETURN
1550
1560
1570
1580 A(O)=0:L=8
1590 ID=0

1500 RETURN
1610 *—
1620 '———=coeur decouvert———-—

14630 — — -

1640 FOR I=1 TO 1000:NEXT I

1650 MODE 1:CLS

1660 LOCATE 1,5:PRINT "BRAVO en "sES:" ¢
oups"

1670 GOTO 1840

1680 '- b —=

16490 '=———abandon----

1700
1710 PEN 1:LOCATE 1,20:PRINT "SOLUTION :

'=——=init reponse——--

e e e s e B S e e it i e e e

1720 LOCATE 2,22

1730 FOR X=1 TO N

1740 PEN A(X)+1:PRINT CHR#(228) ;
1750 PEN 1:PRINT " "y
1760 NEXT X

1770 INK 9,23,1:PEN 9
1780 LOCATE 1,25:PRINT "
1790 Ri$=INKEYS$

1800 IF Ri1#$="" THEN 1790
1810 IF ASC(R1%)=13 THEN
1820 PRINT CHR#(7);:60T0
1830 PEN 1:MODE 1:CLS
1840 LOCATE 1,3:PRINT "Vous n’etes pas t
res combattif!!"

TOUCHE <ENTER>

1830
1790

1830 GOTO 1860
1860 - —— e ———
1870 ‘——--—autre partie-——-
1880 *——m -
1890 LOCATE 1,1S5:PRINT "Autre partie 7 ¢
O/N) = "3
1900 R1$=INKEY$
1910 IF Ri1$="" THEN 1900
1920 IF ASC(R1#%)=2& THEN 1970
1930 IF Ri1#="0" QR R1%="0" THEN 120
1940 IF Ri#%="n" OR R1%="N" THEN 1970
1950 PRINT CHR#(7);:;:60T0 1900
1960 "——m— e
1970 ' ————fin————-
1980 ‘——————e——
1990 INK O,1:INK 1,24
2000 MODE 1
2010 END
DATES
pour CPC
Clavier

1 est parfois utile de trouver le jour qui correspond
158

10 G e o e e i e e s e s e e e e e e e e e
20 DATES

30 L !t e e . e i e e e e . e e . e b0 S e . i
40 DIM T1(8)

S0 DATA 0,1,2,3,4,%5,6,0

60 FOR I=1 TO 8

70 READ T1(I)

80 NEXT 1

90 DIM T21(12)

100
110
120
130
140
150
1460
170
180

DATA 1,4,4,7,2,5,7,3,6,1,4,5

FOR I=1 TO 12

READ T21(I)

NEXT

DIM T22(13)

DATA 7,1,2,3,4,5,6,7,1,2,3,4,5

FOR I=1 TO 13

READ T22(I)

NEXT I

190 DIM ZZ$(12)

200 DATA JANVIER,FEVRIER,MARS,AVRIL,MAT,
JUIN,JUILLET,AOUT,SEFTEMBRE , OCTOBRE , NOVE
MBRE , DECEMBRE

210 FOR I=1 TO 12

220 READ ZZ$(1I)

230 NEXT I

240 DIM 2Z2$(13)

250 DATA SAMEDI,DIMANCHE,LUNDI ,MARDI ,MER
CREDI,JEUDI ,VENDREDI ,SAMEDI , D IMANCHE ,UN
DI,MARDI ,MERCREDI ,JEUDI

260 FOR I=1 TO 13
270 READ ZZ2%$(I)
2B0 NEXT

290 CLS

300 REM

310 LOCATE 14,3

320
330

PRINT"QUEL JOUR 2"

PRINT TAB(14) " #%%%%%%%%"

340 LOCATE 10,6

350 PRINT" CE PROGRAMME VOUS PERMET DE S
AVOIR QUEL JOUR DE LA SEMAINE S’EST
PRODUIT UN EVENEMENT DONT VOUS CONNAISSE
Z LA DATE."

360 LOCATE S,20:PRINT"TAFEZ UNE TOUCHE"
370 NC#=INKEY$

380 NC$=INKEY$:1F NC#="" THEN GOTD =80
390 CLS

400 REM

410 LDCATE 14,3

420 PRINT"QUEL JOUR =V

430 PRINT TAB(14) 3 " %% %% %5555 1

440 LOCATE 5,5

450 PRINT "ENTRER UNE DATE (MOIS EN TOUT
ES LETTRES) "

460 PRINT"sous la forme : 12 JUIN (Enter
) 1985 *~

452

4463 '=—— SAISIE DU JOUR ——-

4564 -

470 IND1=0:IND2=0: IND3=0

480
490

ZZW)=13:27(2)=5122(3)=2:22(4)=1
GOSUB B880:JJ=771



500 IF ZZI < 1 OR ZZI > 31 THEN LOCATE S

JIZ3:PRINT * ":GOTO 470

504

s05 ‘——— SAISIE DU MOIS ———

S06

510 ZZ(1)=13:ZZ(2)=8:12(3)=F:ZZ(4)=2
520 GOSUB 880

=529

S30 ‘—-—- CONVERSION miniscules/MAJUSCULE
S ——=

535

540 AY$="":FOR S=1 TO LEN(ZZI#$)

550 A=ASC (MID#$(ZZ1%,S,1))

560 A=A AND %DF

570 AY$=AY$+CHRF (A)

580 NEXT S

590 ZZI$=AY$

&00 FOR S=1 TO 12

&04

605 ‘——— RECHERCHE DU MOIS DANS TABLE ZZ
s ————

606

610 IF ZZI$=ZZ%(S) THEN MM=8:60TO 630 EL
SE NEXT S

620 LOCATE B,13:PRINT *
10

&30
632
633
&40
&50
660
SuUB

":60TO S
MS$=221%

——— SAISIE DE L ANNEE -—-
2Z(1)=13:2Z(2)=18:12Z(3)=2:2Z(4)=1

BOSUB 880:AA2=ZZ1
ZZ(1)=13:2Z(2)=20:22Z(3)=2:2Z(4)=1:60

880: AA=ZZ1

670 IZDATE=(AAZ2%100) +AA

480 IF IDATE <= 1583 THEN LOCATE 18,13:F

RINT * ": GOTO 640

690 NBRB=INT (AA/4)

700 RST=AA MOD 4 ;

710 IF RST>0 THEN 720 ELSE IF MM:2 THEN

720 ELSE IF MM=2 THEN MM=8 ELSE MM=4

720 DVD=AA+NBRB+1

730 QUT=INT(DVD/7)

740 IND1=DVD MOD 7

250 IF AA2=19 THEN IND1=IND1+2 ELSE IND1

=IND1+1

760 IND2=IND2+T1 (IND1)

770 IND2=IND2+T21 (MM)

780 IND3=T22(IND2)+IND3

790 QUT=INT(JJ/7)

800 RST=JJ MOD 7

810 IND3=IND3+RST

820 LOCATE 2,17

830 PRINT"LE"3;JJ;MS#;ZDATE; "EST UN " ZIZ
$ (IND3)

840 LOCATE 1,21:PRINT"VOULEZ VOUS ENTRER
UNE AUTRE DATE (O/N) ?°

850 R$F=INKEY$:IF R#$="" THEN GOTD BSO
860 IF R$="0" OR R#="o" THEN 390
870 END

880 ZZIRC=0

890 IF ZZ(1)>»23 THEN ZIZIRC=4:RETURN

900
910

IF ZZ(2)>39 THEN ZZRC=8:RETURN
IF ZZ(3)>»>40 THEN ZZRC=12:RETURN

-1180

920 IF ZZ(3)Y+ZZ(2)»39 THEN ZZRC=1&6:RETUR
N

930 IF ZZ(4)<>1 AND ZZ(4)«>2 AND ZZ(4):%

3 THEN ZRC=20:RETURN

240 LOCATE ZZ(2),2Z(1)

950 ZZIC=ZZ(2)

960 ZIIS=ZZ(2)+ZZ(3)-1

270 IF ZZ(4)=1 THEN GOSUB 920:RETURN
980 IF ZZ(4)=2 THEN GOSUE 1110:RETURN

990 °

1000 ZZI=0:ZZI$=""

1010 ZZA$=INKEY$:IF ZZA$="" THEN GOTO 10
10

1020 IF ASC(ZZA%$)=13 THEN RETURN

1030 IF ASC(ZZIA%) < 48 OR ASC(ZIZIA%F) > 57
THEN LOCATE ZZIC,ZZ(1):6G0T0 1010

1040 ZZI$=ZZI1%+(IZA%):ZZI=VAL(ZZI%)

1050 LOCATE ZZC,ZZ (1)

1060 PRINT(ZZA%)

1070 ZIC=1IC+1

1080 IF ZIC>ZZI§ THEN RETURN

1090 LOCATE 22C,ZZ (1)

1100 GOTO 1010

1110 °

1120 ZZIs=""

1130 ZZA$=INKEY$: IF ZZA%="" THEN GOTO 11
30
1140 IF ASC(ZZIA%)=13 THEN RETURN

1150 IF (ASC(ZZA%) <63 OR ASBC(ZIZAx) >20)
AND (ASC(ZZA%) < 97 OR ASC(ZZA%) » 1322)
THEN IF ASC(ZZA%)<>32 OR ASC(ZIZA%*)- 45
THEN LOCATE ZZIC,ZZ(1):B0T0 1130

1160 ZZIS=Z71$+ZIA%

1170 LOCATE ZZC,ZZ(1)

PRINT ZZIA%

ZIC=11IC+1

IF ZZIC>ZZS THEN RETURN

LOCATE ZZIC,ZZ(1)

65070 1130

1190
1200
1210
1220

DUMP

pour CPC

Clavier
Programme classique, ce dump vous permet de lire
correctement le contenu de la mémoire de votre

micrn. Outil idéal des bidouilleurs de tout poil, il
sort méme le résultat sur imprimante.

0
20 DUMF

30 B o o e o e s s o s S S S e e i i ¥ S S P S S i s ey e St i e e e
40 MODE 1

S0 INK 1,1:INE 0,24

&0 BORDER 1: FAFER 1 FEN O

70 CLS

80 INFUT “Adresse de debut iHexa) "iDEBS
20 GOSUR S60

100 IF Bf="N" THEN GOTO 80

110 DEEBE=NN

120 INFUT "Adresse de fin (Hexa) "3FIN
+ .

159



HOBE)N

130 BOSUB S70

140 IF BF="N" THEN GOTO 1320

150 FIN = NN

160 IF DER > FIN THEM FEINT "ddrocse o
debut > Adresse de fin": GOTO ¢

170 FRINT “Listage sur Lmprimambes PO
130 FPRI$F=INKEY#®:IF FRI$="" TMEH GOTOD 180
190 IF FRIF<C2'0" AND PRI$: =m0 AND PR s

N AND FRI$:0nn
200 PRINT " “iFRIz%

THEMN GOTO 130

220 PRINT "Repondre 1 pouwr 40 ; 2
t:}"
20 AF=INKEY#: IF ArEm

o

o

THEN BOTO 2350

240 IF Af="1" THEN MODE 1 COL=g: 2
70
230 IF Af="2" THEN MODE 2sFAFER 1:pPEN D

COL=1&:BOTO 270

260 GOTO 220

270 CLs

280 L=1

290 FOR D=DER T{ FIrM STEF CNOL

00
0]

310
J20
30
F40
350
360
70

ON LENCHEX® (D)) BOSLE 720,730,740, 79

FOE=POE+HEX® (D) +" o

FRINT PO#:;:C1l=6

IF COL=8 THEN C2=31 EiLBE 2

FOR I=D TO D+C0L—1

IF I 63525 THEN GOTOD 470

A= (FEEK (1))

AF=HEXF (A)
380 LOCATE C1,L

290 IF LEN(AF) =
SE FP#= Aaf+" v

400 PRINT FP3#

410 PlE=Fl$+FE

420 LOCATE C2,

430 IF A*Z1 AND A« 127

LSE P#= v ¢

440 PRINT FP#

450 FRE=FP2F+P%

4560 C2=C2+1

470 NEXT I

480 GOSUB 800

490 POF=""":Pig="0.p2g=0n

SO0 L=L+1

510 Ax=INKEY#

520 IF L=24 THEN AF=TNKEY%£: IF Aa$="" THIH
GOTD S20 ELSE L=1 CLS ELSE EBE=1

1 THEM FE="0"a@ien v g

THEN F#=CHRE (A1 I

Cl=C1+3

530 NEXT D

5S40 IF L<x0 THEN GOSUE 800

90 END

360 DD#=DEBRf: GOTO S80

S70 DD#=FIN%: GOTO 580

T80 NN=O

S0 IF LEN(DD#)< +4. THEN BE="N': GOSUER 76

0O: RETURN

600 FOR I=1 TO 4

&10 V=ASC(MIDF(DD£,I,1))

620 IF V » &4 AND V < 71 THEN M= -
I BOTO 660,670,680, 690

160

0N,

630 IF ¥ » 47 AND V ¢ S8 THEN M=\-48: 0On
I GOTO 660,670,680,690

640 GOSUER 760

&S50 BE="N" RETURN

660 NN=NN+N*40956: GOTO 700

670 NN=NN+N#2S54: GEOTO 700

&80 NN=NN+N¥1&: GOTO 700

6F0 NN=NN+N

700 NEXT I

710 Bf="0Q":

720 POg="0O"

730 POF=PO£+"O"

740 FPOF=POF+"0O"

750 RETURN

760 FRINT "Donner 1°adresse SL

eres HEXA": RETURN

770

780 ‘~-— EDITION SUR IMFRIMANTE -———

790

800 IF PRIf="Q"

8,FOF;P1%:FP2%

810 RETURN

RETURN

4 caract

OR FRIf="0" THEN FRINT #

FICHLOG
pour CPC
Clavier

Combien votre logithaque contient-elle de titres %
Mille, deux mille ? Peu importe quel que soit ce
nombre, la recherche de 1'un d'eux est aléatoire
(mais ou est donc passée cette fichue cassette ?).
Sans parler des oublis (ai-je bien te! programme?).
La solution est simple : une petite gestion de fichiers.
Bref, ce programme. |1 gére tout ca.

1

2 FICHLOG

3 7 . Fichiers de laogiciels

4 ____________________________________

3 DJ=11000:DU=Z0000

10 INK 0,0:INK 1,2:INK 2,20: INK 3,26:B0R

DER O:FAFER 0O:CLS:FEN 2:L0CATE 4, FeFRINT

"Voulez-vous utiliser un precedent':FREIN

T TAB(14) "fichier 7(0/M)"

1353 a%=" * FICHIER LLOBICIELS =%

0,1:FEN 1:FPAFER 2:FRINT"
":LOCATE 10,2:FPRINT a#¥:L0CATE 1,

SrPRINTY "

20 PEN 1:L0CATE 8,24;FRINT * "CHR# (1 &40

" Weyer J.J ";:FOFER O:FEN TiFRINT 1Rl

EANS Fev.B85"

25 GOSUR 255: IF

30 IF a="n" OR

Z2 LOCATE 1,15

35 MEMORY dj*S:LDQD”FICHJEUX“,dj—4:LDQD“

FICHUTIL",du

40 CLS:m=0Q:x=FRE ("")

S0 n3ic=FEEK (di-4):n ju=FEEK (d i~3) 1 nuc=FEE

EA(di=2) rnuu=FEEK (d j~1)

35 ni=njc*100+n jus nu=nuc*100D+nuu

"RLLOCATE 1

OR ax="0" THEN 32
THEN 40:ELBE 25

a,I;: LI} ) (1]
ai: " N i



84, bd Beaumarchais - 75011 PARIS
Meétro : Bastille ou Chemin-Vert = Tél : 43.38.60.00

BOU DU COMPATIBLE

Nos ordinateurs sont vendus avec certificat de test

PLUS VITE ET MOINS CHER

SUPER PROMOTION SUR LES PC 1512
AVEC DISQUE DUR 20 MO

PACK PC 1512 (640k RAM)
- VISMO

15
PACK N°1 :PC 1512 MONO = $900,00 + DISK DUR 20 MO = 8850,00 12 ;};\
ONo

PACK N°2 :PC 1512 MONO 900
+ IMPRIMANTE CITIZEN 120 = 7700,00 + DISK DUR 20 MO = 10600,00
e ———

1}

PACK N®3 :PC 1512 MONO Tc
+ IMP DMP 3000 AMSTRAD 8000,00 + DISK DUR 20 MO = 10900,00 :

PACK N°4 :PC 1512 MONO

+ IMP DMP 4000 AMSTRAD = 9800,00 + DISK DUR 20 MO = 12700,00 SPECIAL
PACK N°5 :PC 1512 SD COULEUR = 8170,00 LOGICIELS
+ DISKE DUR 20 MO .....s42222.=11000,00 JEUX ou PRO

PACK N°6 :PC 1512 SD COULEUR
+ IMPRIMANTE CITIZEN 120 = 10000,00 + DISK DUR 20M0 =12900,00
e

PACE N°7 :PC 1512 SD COULEUR PRIX ?
+ IMP DMP 3160 A?‘ISTRAD = 11900,00 + DISK DUR 20MO =14800,00

PACK N°8 :PC 1512 SD COULEUR
+ IMP DMP 4000 AMSTRAD = 12100,00 + DISK DUR 20M0 =15100,00
e o SR

COHPAIIBLES PC XT/AT

TOUTES NOS IMPRIMANTES SONT FOURNIES AVEC LEUR CABLES

PRo
EN OPTION 1 KIT D'EXTENSION MANETTES DE JRUX ¥o

( CARTE + MANETTE ) 400,00 Frs KI
e mf égnfﬁﬁf
+ Disk Dug Saur)

(Ca

PC 1512 HD 20 AVEC MONITEUR EGA 15800 F/TTC 2950 Frs pyc

DISQUETTES
COMMANDE .

A\-\-O GOLDSTAR 5P1/4 DF/DD 48 Tpi BTE DE 10 70,00 Ttc
GOLDSTAR 5P1/4 DF/HD 96 Tpi BTE DE 10 215,00 Ttc
GOLDSTAR 3P1/2 SF/DD 135 Tpi BTE DE 10 160,00 Ttc
GOLDSTAR 3P1/2 DF/DD 135 Tpi BTE DE 10 180,00 Ttc

e DISQUETTES 5P1/4 BOITE BLANCHE
& .(Avec : PCW DF/%D 48 Tpi Qtee minimum-10 BOITES
ant 350,00 Frs TIC

argue x
: Tlte) |AFAMEUSE CITIZEN120 D

Pour détaxe a l'exportation.
Service Commande Express. Credit.
Réclamation.

Tel. 16 (1) 43.38.60.09

ELUE IMPRIMANTE DE LMJNI'—:E par
l'ensemble des revues informatiques.

r-"""""'

DE CO E DEDUISEZ YOUS-MEME VOTRE mmrs
BON NIM.BND -

| Nom i o s
Prénom el
Adresse: ... e

l 7




15000

BN

60 aF=" * FICHIER LOGICIELS % "ua=0
65 FAFER 0:CLS:a%=" % FICHIER LOBICIELS
* ":1a=0

70 LOCATE 10,2:FRINT a%

75 LOCATE 10,3:FRINT"

80 a¥="lListe des logiciels":1=9:608UR 17
0

85 a*="Ajout de logiciels":1=11:G0SUR 137
Q

F0 at="Modifications":1=13:G0SUR 120

?5 a¥="Sauvegarde fichiers et fin“":1=15:

GOSUB 120

100 af="Liste sur imprimante“:1=17:G05UR
120

105 GOSUB 135

110 a#=INKEY#:a=VAL (a$): [F a<1 OR a>5

EN 110

TH

115 PAFER 0:CLS:ON a GOTO 35%.415,565.57
0,395
120 a=a+1

125 PAPER O:FEN Z:L.OCATE 6,1 :FRINT STR®
a);:PEN 1:PRINT" — “::PEN 2:FRINT ak

130 RETURN

135 PEN 1:PAFPER Z:LOCATE 15,25:FRINT"VYot
re choix ?":RETURN

140 LOCATE 15,2:FEN 1:FAFER Z:FPRINT" — M
ENU "+8TR#(a)+" - ©

145 LOCATE 15,7:FAPER O:FEN I:PRINT at
150 PEN 3:LOCATE 14,14:FRINT"1 "s:FEN 1:
PRINT"-= "g

1535 PEN 3:LOCATE 14,17:FRINT"2 ";1:PEN 13
FRINT"= "3

160 PEN 2:IF a=4 THEN 170

1465 LOCATE 18,14:PRINT"Jeux":LOCATE 18,1
7: PRINT"Ut111ta1res"-GDTD 175

170 LOCATE 1B,14:FRINT"Sauvegarde fichie
rs":LOCATE 18,17:PRINT"Fin programme"
175 GOSUB 135

180 a%=INKEY#:IF a$<{:>"1" AND a%<:"2" THE
N 180

185 IF a#="1" THEN cp=1 ELSE cp=2

120 RETURN

195 PAFER 2:CLS:FEN Z:FPAFER 1:1F cp=1 TH

EN LOCATE 18,1:FRINT" JEUX "
15,1 :PRINT" UTILITAIRES
200 PAPER 2: LOCATE 1,3:PENM O dF=CHRES (15
4) :eF=CHR#¥ (158) : FRINT CHEF CLE0) 3 STHTMNGS ¢

ELSE LOCATE

dycd¥Fl e STRINGE (1%, dF) sefidisddyds et B
TRINGH (S di‘:ei.dr.di.di CHEF (154

L0353 bE=CHRF(149) 1 LOCATE 1. 4:FPRINT b PR
M 1:FRINT" N@ "3 FEN Qs FRINT b s FER 1L
OCATE 15, 4:FRINT"Nom" s : LOCATE 2&.4: : FEN

Q:FPRINT b#::PEN 1:FRINT"Typ";

210 FEN O:PRINT bz s FEM 1:eFRIMT"fFy Cir 'y g

FEN Q:FPRINT b#;:FEN
FRINT b#

2135 LOCATE 1,S:e#=CHRE{(155) :FRINT LHEE (1
475 ; STRINGE (4 2AE ; eEy BTRINGH (19, d%) s edyd
FidEfidFies; STHING$(q,d$).e$ dEsd¥sdFy CHR
$£(152 2]

220 PEN 1:IF cp=2 THEN 220

225 LOCATE 2,22:FRINT"V aventure"
162

1:FRINT"Lng"; : FERM O

2 LOCATE

2,23:PRINT"A action":LDOCATE 2,74:FRINTY
R reflexion":G0TO 235
230 LOCATE 2,22:FRINT"E educatif":L0
2,23 PRINT"FP program.":LOCATE 2,094
T"G gestion"
235 FEN 1:L0CATE 29,22:PRINT"E he .
CATE 29,27:FRINT"C code mach'™: LOCHTE
24:FRINT"M bas + code"
240 WINDOW #1,1,40,6,20:FAFER HL,O000LE o
1
245 PAFER 1:FOR i=22
RINT®" "y NEXT
250 RETURN
255 a¥=INKEY#:IF af=""
URN
260 co=0rvE="":1fa=0: LOCATE #1.,po+l, 1:FRI
NT #1,SPC(nc)
24645 GOSUEB 255
270 a=ASC (a¥)
275 IF a=%E1 OR a=% THEMN 295
280 IF a=%D THEN 300
285 IF a=%7F THEN 305
290 IF a<32 THEN 2465 ELBE
220, 325
295 IF (nc=16 OR nc=4)
1:RETURN:ELSE 265
300 IF cc=0 THEN 2465 ELSE RETURM
305 IF cc=0 THEN 265
310 ce=cc—1:v#=LEFT#$ (v, LEN(vE) ~1)
313 LOCATE #1,pc+cc+l1,1:FRINT #1,"
TO 265
320 IF tv=2 AND a>47 AND a+<58 THEN 330 E
LSE 265
325 IF tv=3 AND ax&4 AND a<123 THEN 330
ELSE 226%
330 cec=cc+1:IF ccrnc THEN RETURN
335 PEN #1,pe: v#=vi+ai:LOCATE 0 S el e

TO Z4:1.0CATE

17,10

THEN 2355 ELEE RET

OM TY BOT0 BEG

AMND co=0 THERM

"y GO

0 et ad
1:PRINT #1,CHR#(7):a%:60TO 265

340 LUCQTE 17,22:PEN 3:FAFPER 1:PRINT"
TAE :LOCATE 18,23:FPRINT" = My
CATE 18,24 FRINT" FIN ";:RETURMN

345 LOCATE 18,22:FEN I:FAFER 1:1PFRIMT aRpP
UYEZ":LOCATE 18,23:FPRINT" sur e LOCET

E 18,24:FRINT"*SFACE*": RETURN
350 LOCATE 18,22:FPEN J:PAFPER 1:FRINT" AR
RET ":LOCATE IB,LMIPRINT" = ":LOCATE

18,24:FRINT" *SFACE*" : RETURN

355 ax=" LISTE ":GOSUR 140

60 GOSUB 195:60SUE IS0:ca=1l:PRINT#H#1

365 IF cp=1 THEN d=dj:n=nj ELSE d=du:n=n
u

367 IF ca=8 THEN FRINT#ca," Frogr

ammes AMSTRAD CFC 464" :PRINT#ca: FRIMTHe

370 IF n=0 THEN FRINT #ca:FEN #1,2:FRINT
#1,"FAS DE FICHES EN MEMOIRE":BOSUR 345
'GOSUB 235:6G0T0 49 ELSE f=cd+n*20

373 FOR i=d TO -1 STEF =0

380 ns—l! " H ti_ll " ] na$_ltl! " pr-.:_ll 1" H gr..~t.._lr " z ‘L 3.:_.

383 n=((i-d)\20)+1

390 FOR j=0 TO 15 :no#=no®+CHR* (FEEK (i+ ]
)Y :NEXT: t¥=CHR$ (FEEK (i +14)) : pr=FEEK (i+17
Y:Qr=FPEEK (i+18) : 1 $=CHR* (FEEK (i +19) )
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DISCOLOGY C°

La performance au service de votre Amstrad.
Editeur4 Copieur4 Exploreur—- Ck

Ultra rapide : 150 Ko de Langage Machine, N
Fenétres, Menus déroulants, Aide intégrée, r‘“’
Manuel de 24 pages + Additif technique. F@W

; ; ' i : LIn Editeur secteur unigque gqui vous

Bivers TEU permet de visualiser et de modifier
Fiste: 81 Mb sect.: 083 | L’ ED le contenu de toute disquette,

qu'elle soit protégée ou non.

irer peferner la |
Fen.tre, s.lect &
itmiez Eaalatia | Quatre modes d'édition combinant Ascii, hexa, décimal, octal, binaire.

n et aetionmer,. §

{corel..... B.LE R

£ L - - . - = T

;gﬁ'ﬁs Tes memu | Des capacités exceptionnelles que vous pouvez exploiter immédiatement :
Graigats, Jes 1 e Désassemblage direct des programmes en Langage Machine

Yac L1 omee i " - 5

N ;:"‘i e Listage automatigue des programmes Basic

e g&""; e Les outils de bureau : ciseaux, colle, calculatrice mathématique
drojte peut br ¢ o ) .

g;ﬁgf‘lé@;il Toutes les possibilités a la portée du débutant comme de Ll'expert :

Page: &2 . T
e Explorer un directory, le reparer, le modifier

e Localiser des fichiers, les cacher, les visualiser, les modifier

Enfin la copie de sauvegarde pour toutes vos
COPIEU disquettes (et cassettes) protégées ou pas.
LE Comme |'Editeur, il reconnait 99 pistes, toutes

les densites dl'écriture, les pistes déformatées, les [@imiers B e

= ¥ [} .
secteurs non standard, effacés ou de taille anormale. Erw & B Fﬁﬁ’?’
: : il

«o Récupérer unme disquette endomagée ou un programme effacé

Des performances inédites & votre service : 3 % i
dealasest B5K

e Réparation automatique des secteurs endomagés

e Gestion automatique des extensions memoire

e Une fonction catalogue qui permet de copier des
fichiers séparément sur cassette ou disquette.

Voyage au centre de la disqguette...

ORE UR L*Exploreur de Discology fournit toutes [§ — haitie L e o
L, EXPL * les informations sur la disquette : R e oo L R é

| §
Formatage, densité d'écriture, caractéristigues des == 1 te st
VEAU + secteurs, secteurs “plantés", plan d'occcupation des TR il Sherents i |
NOU les pistes fichiers sur la disquette. ] R
DecoUVIez 185 P - ottes. I
achees de VvOS disq Un outil passionnant pour découvrir tous les |
G 7 secrets de vos disquettes et du controleur disque. ,§== station; §CHR

o

o Exeoction: 40008
z © Taaile reelle: mi
Pour tous les "cracks" de l'Amstrad et ceux qui !
veulent le devenir.

Discology est disponible sur disquette pour Amstrad CPC chez tous les trés bons revendeurs. Vous pouvez aussi le commander

directement sans frais de port supplémentaires & : MERIDIEN INFORMATIQUE, 5 et 7, La Canebiére - 13001 Marseille.

e Master Save est toujours disponible au prix de 190 F. Il reprend les caractéristiques du Copieur de Disquette de Discology
e Si vous désirez recevoir Discology et que vous possédez déja Master Save, vous ne payez que la différence.

© JE DESIRE RECEVOIR DISCOLOGY AU PRIX DE 350 F

50N DE COMMANDE
O JE DESIRE RECEVOIR MASTER SAVE AU PRIX DE 190 F

O JE POSSEDE DEJA MASTER SAVE ET JE DESIRE RECEVOIR DISCOLOGY. JE JOINS MA DISQUETTE MASTER SAVE ET JE NE PAYE QUE 160 F

JERSIOY TI AMS

-

MON REGLEMENT : @3 CHEQUE QUE JE JOINS (LE PORT EST GRATUIT) O CONTRE REMBOURSEMENT (J'AJOUTE 25 F DE FRAIS DE PORT)

NOM : PRENOM :
ADRESSE :

CODE POSTAL : _ VILLE : TEL (facultatif) :

A retourner a : MERIDIEN INFORMATIQUE, 5 et 7, La Canebiére - 13001 Marseille.
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295 FPEN #1,T:FPRINTHea, USING" #H#4e srvy 2P
FEN

N #1,2:PRINTH#ca, " @
ca," "ty s FERN #1535

H1 T e PR TNTH
LI EINE

H'ipry s PRINTHCa , USTNG " HH#" 5 gy« FER 1,1
FRINTHca," "lErIF o THER o A I

400 ak=INEEYF: [F af<>"" THEN

405 NEXT:FRINT CHR#(7) 3

410 GOSUR Z45:G05UE 255:G0T0 40

415 ax=" AJOUT ":GOSUR 140

420 IF cp=1 THEN d=dj:n=nj ELSE d=cusn=m
u

23 f#=CHR¥(247) :1=0

430
435 1=1+2:IF 1>14 THEN FRINTHL PRI e
FRINT#1:1=14

440

450 IF fa=1 THEN 5&0 ELSE
455 IF (cp=1 AND nxni) OF
) DR n=0 THEM 440

460 np=d+ ((n—1)*20) : GOTDO 47
465 np=d+(n*20) sr=n+1;]l=1+7
470 IF 1214 THEN FRINTHL: PRINTHL s FRTRT
:1=14

475 LOCATE #1,2,1:PEN #1,T:FRINT #1, 05711
GU##HE" srg e FEINT #1, 4

n=YEL (e ED
(op=2 ANMD moEnu

480 tv=lincslbipo=7:pe=2: 530S0UR S0

485 IF FA=1 THEN S50

490 IF LEN(v#) <14 THEN wiEmyvE+" "y G30TD 45
Q

495 FOR i=0 TO 15:a=ASC (MIDH (v, 141, 1))

FOEE rmp+i,a:NEXT

300 LOCATE #1,6,1:PRINT #1," ":LOCATE #1
y2by 1 :FRINT #1,F$:p9ﬁ1:tva:HcmlupcmE?uG

0OSUB 260

508 a=ASC (vE) : FOKE rpt+lée,

S10 LOCATE #1,26,1:FRINT #1," ":LOCATE
1,30,1+PRINT #1,fFipe=Tinc=2s tv=2y g pe

1 GASUR 260

9135 a=VAL(v#):IF a>20 THEN 510 ELSE FOKE
np+17,a

920 LOCATE #1,30,1:PRINT #1i," ":LOCATE #
1,33,1:PRINT #1,f$:pc=3T:nc=2:G0OSUE 240

S235 a=VAL (vE) 1 IF a»>20 THEN 520 ELSE
np+18,a

530 LOCATE #1,Z7,1:FRINT 1. "y LOCATE #
1,36,1:PRINT #l,fFrpes=Zinc=lstvelpo=37y

GOSUE 260

535 LOCATE #1,36,1:PRINT #1," ™
S40 a=ASC (v#) : FOEE np+l 9, a

545 IF m=4 THEN 435 CLSE 455

550 n=n—1:1IF cp=1 THEN nji=ns:F0EE
MOQ:POEE di-3,md MOD 100:30TO

G358 nu=EnFOEE di-2,nunN100: POKE di-1.pu M

ap 100

FORE

Rt

SH0 IF ca=2 THER GOTO 40 FLSE SOSUE S5,

GO IR D2 B0TO 40

SED FAERFER D OGSy as="MODIF IOATIONS Yy GOS0
b s E0T0 450

S70 FAFER O:0LS: af=" T E0EUE

140

S7S IF cp=2 THEM CalLL ©

164

GOSUE 195:G0SUE Z40: IF m< x4 THEN 445

280 FEN 2:FAFER Q@ CLS:LOCH T FRINTY
FREFAREZ LA CASSETTE "if jud jtn %00 =50

QOO+nU*20

S99 FPAFER 0=
":BOBUE 140: o el
EFAREZ L IMFPRIMANTE
S:60T0 285

INITIMPR

pour CPC

Clavier
Eternel sujel de dissertation que 1'incompatibilité
entre tel ordinateur et telle imprimante. Ceci, sans
compter que certaines machmnes ont une interface
Centronics qui n'est vraiment pas standard. De méme,
les codes de contrdle des 1mprimantes sont parfors
différents des codes Epson. INITIMPR initialise et
teste votre imprimante. La simplification des
manipulations et 1'aide en cas de probléme justifient
amplement ces quelques lignes de programme.

10 x e i S e . o . e e e T . Skt i oy y7 S T Lt & ooy S B 10 Bett er o
20 ° INITIALISATION D’ IMPRIMANTE

30 . A e St O R S e e
40 X=1:Y=5

SO INK 1,0:INE 2,26

60 INK 0,13

70 MODE 1

BO FAFER 0:FEN 1:FAFER #2,7

90 EORDER &

100 WINDOW #0,1,40,1,15:WINDOW #2,1,40,1
8,25

110 LOCATE 6,2:FRINT “"INITIALISATION D°1
MPRIMANTE"

120 LOCATE X,Y:PRINT “COMEIEN DE CODES 7
130 LOCATE X,Y+2:FRINT "FOUR ARRETER 0"
140 LOCATE X,Y+Z:PRINT"MAXIMUM Sov

150 LOCATE X,Y+&6:FPRINT"DATA FREENREGISTH
EES 77"

160 LOCATE X,Y+8:FRINT "ESSAIS AVEC TEXT
E A COMFOSER 88"

170 LOCATE X,Y+10:FRINT“ESSAIS AVEC TEXT

E PREENREGISTRE 99"

180 CLS #2:L0CATE #2,1,1: INFUT #2,"NE DE
CODES 0-50,77,88,99 : “,NCOD

190 IF NCOD=0 THEN GOTO &20

200 IF NCOD»>S0 THEN GOTO 220

210 GOTO 250

220 IF NCOD=77 THEN GOTO

230 IF NCOD=88 THEN GOTO

240 IF NCOD=%9% THEN GOTO

80

230 CLS #2:L0DCATE H2,1,1:PRINT #2,"ENTRE
Z LE PREMIER " TP

490
450
370

ELSE GOTO 1



VICTOR

NOTRE GAMME AT® S’ELARGIT

VPC3/286 data systems

Imprimantes
Grandes Marques
a partir de (H.T.):

1.599"

IL ,,
StQir
votre imprimante

NL 10
— 15%!

olivetti rromoTiON!
Pour I'achat d’'un M28 AT” reprise de votre ancien matériel 4: 10 000 F.
' e

PC®/XT®

Grandes Marques
apartirde (HT.):

4 861 F.

ASANYO 16 PLUS

A CHANGE
D’ADRESSE

Find’année :

Promotions
Creédit possible

a partir de (H.T.):

4992°

PERSONAL
COMPUTER

CENTRE PROFESSIONNEL MICRO-INFORMATIQUE

® Exposition Matériel Micro : 150 M?

e Maintenance : 10 techniciens a votre disposition ;
contrats de maintenance (sur site ou non)

® Location

® Configurations complexes. Installations

e Catalogue

e Parking privé gratuit

ENITH

148 et EASY

Pfasieurs modéles
EXPEDITIONS TRES RAPIDES a.partir de (HT):

FRANCEENTIERE 6 990!:

PRIX CAMPUS

—5%

Etudiants / Enseignants

STREAMERS

Grandes Marques
apartirde (H.T):

4780 F.

PORTATIFS

GRANDES MARQUES
a partir de

9135F ur1.

LOGICOM
VOTRE PC®
COMPATIBLE




LOBB}Y

T #2,COD

260 PRINT #8,CHR# (COD)

270 COD#=CHR% (COD)

280 FOR I=2 TO NCOD

290 MF="ENTREZ LE "+STR#(I)+" EME
300 CLS #2:L0CATE #2,1,1:FPRINT #32,M#: INP
UT #2,C0D

310 PRINT #8,CHR$(COD) ;

320 COD$=COD#+CHR# (COD)

330 NEXT I

340 FPRINT #8,CHRE(1T)
250 GOTD 180
‘_{60 i i P R o e S i, g A e e L S e e e e e e S i
370 *%%  EXEMFLE ENREGISTRE *%#
FBO e e e
I90 PRINT #8,"EXEMPLE DE CARAC
FRESSION "
400 CHAINEF=""
410 FOR I=3Z TO 127
420 CHAINE#=CHAINE#+CHRE (1)
430 NEXT I
440 PRINT #B8,CHAINE#
450 CLS #2:LOCATE #2,1,1
460 FRINT #2,"ARRET O/Y OU TEXTE
"3 ¢ INFUT #2,R#%
470 IF R$="" OR R#="0" OR R$="o" OR RE="
y" OR R#&="Y" THEN GOTD 180 ELSE CHAINEF=

CODF+R#: GOTO 440
480
490
S00
510
S20
530
sS40
550
S60
S70

RESTORE S50

FOR I=1 TO 17

‘FOR I=1 TO 28

READ COD

FRINT #8,CHR%(COD);

NEXT I

FRINT #B,CHR*(13)

580 GGTO 400

590 DATA 27,64,27,67,66,27 ,32,24,27,108,
6£,27,81,35 :7 78,&

600 ‘DATQ 27,&4,27,58,0,0,0,27,37,1,o,ﬁ7
»38,0,124,124,139,28

610 "DATA 34,72,34,136,74,72,34,24,0,0
620 °

630 WINDOW #0,1,40,1,25:CLS:END

TAQUIN ROTATIF

pour CPC

Clavier
variante du Taguin, ce programme utilise d'autres
regies. Ic1, un mouvement a des repercussions
directes sur i'ensemble des lettres. Armez-vous de
courage !

’*::*z*:*:'_'*:-ﬁ-:':-ﬁ-:;:*::*::-ﬂ_—::*::*::*:;*::*

20 % *
30 ‘= TAQUIN ROTATIF #
40 ‘# *
=10 T R B e e T el el e e Y

166

10

60 SFEED KEY 255,255
70 INK 0O,14:INK 1,2:
80 FAFER 0:FEN 1
20 MODE 1
100 WINDOW #1,1,24,20,21
119 DIM L1F(25) jL2F(1&)
120 LOCATE 1,2
130 PRINT "Voulez-~vous
7 O(0/NY: g
140 PF=INEEYF:
150 IF Fa="f"
160 IF F#="n"
TO 190
170 IF FP#="p" OR F#="0"
SUB 1320:G60T0 190
180 PRINT CHR#¥ (7);
190 L10=0:CLS
200 '————affichage
210 FAPER 1
220 FOR X=18 TO
tNEXT X
230 FOR X=18 TO
st NEXT X
240 FOR
sNEXT ¥
250 FOR Y=Z
tNEXT Y
260 PAFER ©
270 Flg=""
280 FOR I=1
290 READ A%
300 L1iF(I)=A%
310 NEXT I
32“ RESTORE Z30
%0 DATA A,B,C,D,E,.F,G,H.I,
1,h,,,4,5,5,?,8,9
u4ll LOCATE Z,9:FRINT "T & G U T N
350 '————generation aleatoire des lelttre
e
3560 FOR I=1 TO 16&
270 RANDOMIZE TIME
380 J=INT(RND(3)=1&)+1
Z90 IF J=17 THEN 270
400 LA4F=L1%(J)
410 IF L4g="x"
420 L1 (J)="%"
430 L2 (1)=L4a%
440 NEXT 1
450 ‘—-——affichage des
460 L1=0
470 K=1:Ax=""
480 FOR I=1 TO 4
490 FOR J=1 TO 4
SO0 AF=AF+L2F (KD
910 IF J<4 THEN A#=Af+"
920 L=Ix4
530 PEN 2
540 FOR Z=1 TO 1& STEF 4
S50 LOCATE 20+Z-1,LL:FRINT MIDE (A%
560 NEXT Z
570 Ag=""
980 IF I<44 THEN GOSUE 13
S0 K=K+1

IMED 2,5 INE X,24

les reglas do seng
IF F#=""
OR Pg=vpE"Y

OR Fa="N"

THEMN 140

THEMN 1590

THEN FRINMT F#:60
THEN FRINT F#:G60
:GOTO 140

du cadre——-
S4:LOCATE X, 2:FRINT v "y
Z4: LOCATE X ,18:FRINT *»

Y=2 TO 13:LOCATE 18,Y:FRINT " v

TO 18:LOCATE 34 ,Y:PRINT Y v;

T8 2a

J K,L,M,N,O,P

THEN Z70

lettres——

":6O0TO S%0

sy d 125

I00



AMSTRAD

SUPER PROMOTION
3DISQUETTES VIERGES 99 F
AVEC BOITIER PLASTIQUE

— INCROYABLE! —
LES TRESORS DE US GOLD
+GAUNTLET+LEADERBOARD
+INFILTRATOR 195F
+ACE OF ACES +METROCROSS
BEST OF ELITE 2 145F
+PAPERBOY+GHOST N GOBBLINS
+SPACE HARRIER+BOMBJACK 2
ALBUM EPYX
+WINTER GAMES+WORLD GAMES
+SUPER CYCLE 189 F
+IMPOSSIBLE MISSION
OCEAN ALL STAR HIT N°2
+ARMY MOVES+MUTANTS
+HEAD OVER HEALS
+COBRA+WIZZBALL+TANK
[AGINE ARCADE HITS
OID+GAME OVER+MAMAX
(0] 3 ~ 165F
IGHT+YE AR KUNGFU 2

165 F

DISQUETI'I;ES

720 DEGRES
ADVANCE TACTIC FIGHTER
ALTERNAT WORLD GAMES
ALIEN US . :
ASTERIX CHEZ RAHAZADE
 BASKETMASTER

BP 3 - 06740 Chﬁteauneuf

— NOUVEAUTES —

145F
139F
145F
149F
195F

45F

195F

=TSR
45F

— HIT PARADE . !
3D GRAND PRIX 140F MANETTES SPECIALES PC
ACE OF ACE NF e SPECIALE SPEED KING PCI312 195F
BARBARIAN NF e SPEED KING POUR COMPATIBLES
BASIL. THE DETECTIVE R AVEC CARTE DINTERFACE  205F
-Eé};"f{ﬁ,ﬁ;‘; NE ' :gg[':: ALBUM EPYX 225F
: +WINTER GAMES
BUBBLE BOBBLE 145F ol
BUGGY BOY. ; 2

——— PC 1512

+SUMMER GAMES
MALETTE JEUX FIL
+INFILTRATOR +ECHECS 3D
+NUMERO 10

PC HITS

+TOP GUN + STRIP POKER

+ GREAT ESCAPE

+THE DAMBUSTERS

-

295F

245F
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600 NEXT J

610 NEXT I

&20 IF L1=0 THEN L1=1:G60T0 440

6Z0 LOCATE 1,272:FPRINT “"Mombre de cous:s i
ouer + "sL1O

&4C ' OCATE 1,20:FRINT "Entrez un nunero
de case "

650 LOCATE 1,21:FRINT " ouw F opour a
rreter.”

L&D e

670 ‘=———DERUT DU JEU=---

GBEO e e
LF0 REFF=INEEY#: IF REFH="" THERMN &50
700 LOCATE Z&,20:FRINT REF#F;

710 IF REFF<>"eo" AND REFF :
720 IF Pl :-"E" THEN B40Q
730 MESF="Un echange par partie"
740 GOSUER 1190:G0TO &40

750 IF REP#="+" OR REF&="F"
760 CODE=ASC(REFZ*)

770 IF CODE<49 OR CODE>S7 THENM
onse erronee": 605U 11920:60T0 &
780 ‘————saisie d'un numero de
790 LE=VAL (REF#)

800 IF L3>3 AND L3<7 THEN L3=L3+1:G0TC 1
040

810 IF L3»& AND L3410 THEN L3=L3I+Z2

820 GOTHO 1040

|||—|r

THER 750

THER 1390

ME S

" F:Eﬁj

B30 ‘—mmm———————————
840 ‘————ECHANGE--—-
850 ———mmmm e -

B&6O FlF="E"

B70 BUEF="Indiqguex
880 BOSUEB 1170
890 LSF=LEFTH(REF#,1)
00 L&E=RIGHT:(REF£,1)
910 FOR L4=1 TO 14
20 IF LE2F(L4)=L5#*
9I0 IF L2%F(L4):
40 NEXT L4
950 IF ABS(LB8-L7)-<>1 DF
L7=12 THEN &0 ELSE 990
260 MES#="Echange interdit"

70 GOSUEB 1190

80 Fl1f="":60T0 640

20 L10=L10+1

1000 L2 (L8)=LS#

1010 L2ZF(L7)=L&F

1020 GOTO 1120

1030 A e s i e i G
1040 "—=———ROTATION D UNE CALGE---
1050 T i s sttt i e s A S M 4o, A e . st e 404t SHV Eub A SA o ifa, o o
1060 L10=L10+1

1070 LSF=L2%(L3)

1080 L2% (L23)=L2% (L3+4)
1090 L2F (L3+4) =L.2% (L3+0)
1100 L2F (LZ+3) =L2F (L3+1)
1110 L2F(LZ+1)=LS#F

1120 FOR L4=1 TO 15

1130 IF L2%F(L4) =L2F (L4-+17
1140 NEXT L4

1150 LDOCATE
1160 PRINT
168

les lettres svp!

THEN L.7=l.4
=L&6F THEN LB=L4
. 7=4 OR

L7=8 OR

THEN 470

25, 22:FRINT
"BRAVD ,Vous

0 I

avez gagne en “ilL

103 "coups"”

1170 FOR I=1 TO SQ0O0zMNEXT

1180 GOTO 190

1190 = ——m@essagg—-— -

1200 FPAFER $#1,2:CLE #1:LDCATE #1,1,1
i210 IF QUEZ="" THERM 1280 ELSE PRINT #1.
QUE

1220 REFE=INKEY#$: IF REFF="" THEN 1220
1230 IF REF#<"A" OR REFE>"P" THEN PRINT

CHR#(7)3;:GOTO 1220

1240 Z¥E=2X&E+REFE:FPRINT " " REP$g

1250 IF LEN(ZX#) <2 THEN 1220

1260 REF$=ZX4: ZXE="" s QUE g

1270 LOCATE 28 ,20:FRINMT ¢ Y. GOTE 129
)

1280 FRINT CHRE®CF g e PRINT B ,0ES8F0R 1=

1 TO 1000:NEXT TsiMESF=""
1290 FAFER #1,0:CL8 #1:RETURM

1700 Mee—affilchage des numeros des case
P p—

1310 TT=17+((I-1)%3)

1Z20 PEN 3

1320 FOR CC=22 70 Z0 STEF 4

1340 LOCATE CC,I*#4+2:FRINT LIE(TT) o TT=10
+1

1350 NEXT CC

1360 PEN 1

1370 RETURN

1380 e e

1390 '—-—=-REGLES DU JEU-———

1400 ¢ i i e

1410 LOCATE 1,4:FRIMT "Le but de ce jeuw
est de remethtre les" -

14720 FPRINT "lettres dans 1 'ordre alphabe

tigque a"

1470 FRINT "1
sifs."

1440 FRINT:FRINT "Lorsque vous demandez
le pivotement”

‘aide de pivotements sucdess

1450 FRINT "d’'une case,les guatre leltre
s la"
14460 FRINT "composant tournent d’ure pos

ition dans"
1470 PRINT "le
montre. "

1480 FRINT:FRINT
te une fois au"
1490 FRINT "cours de la partie de

sens des aiguwilles o une

"Wous aver la possinilil

oermnut

‘er deux"

1500 FPRINT sur la mem
e ligne"

1510 FRIMT "en
les deux™

1520 FPRINT "lettres a

1520 PRINT: FRINT "Four
lettre F"

1540 LOCATE 1 ,22:FRINT
touche pour commencer"

"lettres contigues

entrant la lettre E puls

gehanger . Y
arreter,tapez la

"AppuvyEZ SUr une

1550 PF=INKEY$: IF F3="" THEN 1550
1560 IF P$="f" OR F$="F" THEM 1590
1570 RETURN

1580 ——m——mmm e

1590 7 ———m FIN DU JEU=---
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ENDRIESSIES

’ANNUAIRE

Indispensable ! Sans adresses, sans numéros de téléphone,
ce guide n’aurait plus de raison d’étre et serait voué
avec raison a I'’enfer de I'Inutile Absolu. Voici donc 'annuaire
qui regroupe les distributeurs, constructeurs, boutiques,
éditeurs de logiciels cités dans ce numéro. En France ou a I'étranger.

AIII

AB SOFT, 13, rue Lacordaire, 75015 Paris,
(1) 45.75.55.66.

ABLEX, voir US GOLD.

ACCOLADE, 1, Omston Lodge, Old Farm
Road Middles, Hampton, GB.

ACT INFORMATIQUE, 7, bd Clémenceau,
61000 Dijon, 80.73.52.40.

ACTIVISION, voir LORICIELS.

ADALOG, 115, av. du Maine, 75014 Paris,
(1) 43.22.44.50.

ALBIN MICHEL, 22, rue Huygans, 75014 Paris,
(1) 43.20.12.20.

ALDUS CORPORATION, Voir ISE CEGOS.
ALLIGATA, 1, Orange Street, Sheffield, GB,
(0742) 739061.

ALPHA, PO Box, 8701 0H4 4711, Canton, GB.
ALTITUDE 21,119-123, rue de Saussure, 75017
Paris, 43.56.05.50.

AMERICAN ACTION, Box 10090, 20043 Malmo,
Suéde.

AMIE, 11, bd Voltaire, 75011
(1) 43.57.48.20.

AMSOFT, voir AMSTRAD FRANCE.
AMSTRAD FRANCE, 72-78, Grande-Rue,
BP 12, 92312 Sévres Cedex, (1) 46.26.34,50.
AMX, Voir WINGS.

ANF SOFTWARE, voir LOTHLORIEN.
ANIROG, 29, West Hill Kent, DA 1 26L, Dart-
ford, GB.

APPLE FRANCE, ZA Courtabceuf, av. de I'O-
céanie, 91944 Les Ulis, (1) 69.28.01.39.
ARFAN INTERNATIONAL, 35, bd des Capu-
cines, 75002 Paris, (1) 42.61.66.74.
ARIOLASOFT, 44-46, rue de la Bienfaisance,
75008 Paris, (1) 42.89.00.21.

ARTIC, Main Street, Brandesburton, YO 25
BRL, Driffield, GB.

ARTWORX, 1844, Penfield Rd, Penfield, 14526
New York, USA.

ASD (Audio Sound Distribution), 19, rue Jean
Bleuzen, 92170 Vanves, (1) 46.45.96.63.
ASHTON TATE, voir LA COMMANDE ELEC-
TRONIQUE.

ASSIMIL, 11, rue des Pyramides, 75001 Paris,
(1) 42.60.40.66.

ATARI FRANCE, 9, rue Senton, 82150 Sur-
esnes, (1) 45.06.60.60.

BEYOND, voir INNELEC.

BOOMERANG, BP 585, 74014 Annecy Cedex,
50.67.70.42.

BORLAND INTERNATIONAL, 65, rue de la
Garenne, 92310 Sévres, (1) 45.07.15.11.
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Paris,

BRODERBUND, voir ARIOLASOFT.
BROWNS, 182, bd St-Gemain, 75006 Paris,
(1) 45.44.49.76.

BUBBLE BUS SOFTWARE, 87, High Street,
TNA 1RX Kent, Tranbridge, GB.

BULLDOG, voir MASTERTRONIC.

clll

CAMERON, voir MASTER GAMES.
CAPION, 9, rue Auber, 75009 Paris,
(1) 42.65.40.33.

CARRAZ EDITIONS, 46, rue Montgolfier,
69006 Lyon, 78.94.10.31.

CASCADE GAMES LTD, voir GUILLEMOT.
CDS SOFTWARE LTD, CDS House Beckett
Road DN2 4AD, Doncaster, GB.

CEDIC NATHAN, voir VIFI INTERNATIONAL.
CHIP, 9, passage de la Main d'Or, 75011 Paris,
(1) 43.57.26.03.

CHIPOKAZ, 107, rue de la Tombe-Issoire,
75014 Paris, (1) 43.21.51.00.

CIPHER, voir INNELEC.

COBRA SOFT, 32, rue de la Paix, BP 155,
71104 Chalon-sur-Saone Cedex, 85.93.20.01.
COCONUTS SECI, 14, rue A. Legros, 21000
Dijon, 80.55.25.55.

COKTEL VISION, 25, rue Michelet, 92100
Boulogne Billancourt, (1) 46.04.70.85.
COMDIS, av. de I'Océanie, BP 90, 91943 Les
Ulis Cedex, (1) 69.28.01.31.

COMMANDE ELECTRONIQUE (LA), 7 rue
Prias, 27920, St Pierre de Bailleul
(1) 32.52.54.02,

COMMODORE, 152, av. de Verdun, 92130 Is-
sy-les-Moulineaux, (1) 46.44.55.55.
COMPAQ, 5, av. de Norvege, 91940 Les Ulis,
(1) 64.46.36.25.

COMPUTER ASSOCIATES, Immeuble Le Dou-
blon, 11, av. Dubonnet, 82407 Courbevoie Ce-
dex, (1) 49.04.44.28.

CONSEIL COMPUTER, 20-21, quai Cavelier
de la Salle, 76100 Rouen, 35.63.36.06.
COPAM (BG DIFFUSION), 16-18, rue de la
Mouche, 69540 Irigny, 78.50.58.52.
CORDATA, 23, rue Linois, 75724 Paris Cedex
15, (1) 45.75.52.15.

COTE OUEST SOFT/EDITION, 13, all. Mai-
son Rouge, BP 291, 44010 Nantes, 40.35.55.00.
CP SOFTWARE, 15, Lespard Road N 195N,
Houdan, GB.

CRL, 9, King's Yard, Carpenters Road, Lon-
don, GB.

CTS FRANCE, 6, av. Ph. de Girard, 93420 Vil-
lepinte, (1) 43.85.59.28.

D3M, 3-5, rue de Solférino, 92100 Boulogne-
Billancourt, (1) 46.09.03.11.

DATABASE PUBLICATION, voir POWER
PRODUCTS.

DDI, Centre d’Affaires Paris Nord, « Le Bona-
parte», 83153 Le Blanc Mesnil Cedex,
(1) 48.67.28.44,

DESIGN DESIGN, 125, Smedley Road M87RS,
Manchester, GB.

DESIGN SA, 226, bd St-Germain, 75007 Paris,
(1) 42.22.40.89.

DICTIONNAIRE LE ROBERT, 107, av. Par-
mentier, 75011 Paris, (1) 43.57.73.13.
DIDACTICIELS FM, 1113, av. Desnoyers Qué-
bec, H7C1Y Laval, CDN, (514) 32.40.712.
DIGITAL INTEGRATION, C O Breckenridge
and Viana, 1, av. Road, Southampton, GB,
(0703) 22.47 47.

DIGITAL RESEARCH, 17, rue des Pins, 92100
Boulogne S/Seine, (1) 46.03.04.40.
DISCOVERY, Alpha House, 10, Carver Street,
S7 4FS, Sheffield, GB, (0742) 753423.
DOMARK, 22, Hartfield Road, London, SW19
3TA, London, GB, (01) 947 5624.

DONATEC, 118, rue Hartman, 94200 lvry-sur-
Seine, (1) 45.21.44.77.

DOURISBOURE JEAN, 8, rue Esprit-des-
Lois, 33000 Bordeaux, 56.52.60.54.
DRUGSTORE ST-GERMAIN, 149, bd St-Ger-
main, 75006 Paris.

DURELL SOFTWARE LTD, Castle Lodge
Castle Green Somerset, TA 14 AB Taunton,
GB, (0823) 25 40 29.

DYNAMIT, 54, rue de Dunkerque, 75009 Paris,
(1) 42.82.17.09.

EDGE (THE), 36-38, Southampton Street,
WCZ2E 7HE, London, GB, (01) 831 1801.
ELECTRIC DREAMS, voir LORICIELS.
ELECTRONIC ARTS HOME SOFTWARE, Lan-
gley Business, 11-49 Station Road Langley,
Berks, GB, (0753) 49442,

ELITE SYSTEMS, Anchor House, Anchor
Road, Aldridge, WS98PW Walsall, GB, (0922)
55852.

ENGLISH SOFTWARE, voir GUILLEMOT.
EPYX, voir US GOLD.

ERE INFORMATIQUE, 1, bd Hippolyte Mar-
ques, 94200 lvry-sur-Seine, (1) 45.21.01.49.
ESAT SOFTWARE, 55, rue du Tondu, 33000
Bordeaux, 56.96.35.23.



EUROGOLD, voir INNELEGC.
EXCALIBUR, 19, rue de la Tremoille, 75008
Paris.

FIII

FERNAND NATHAN, 14, rue de la Tombe Is-
soire, 75014 Paris, (1) 45.65.27.27.

FIL, 36, av. de Galliéni, 93175 Bagnolet-Ce-
dex, (1) 48.97.44 .44,

FIREBIRD, voir FIL.

FIRST STAR, voir AMERICAN ACTION.
FRAME, 32 bis, rue Victor Hugo, 92800 Pu-
teaux, (1) 47.72.77.77.

FREE GAME BLOT, ZA de Lumbin, 38660 Le
Touvet, 76.08.29.29.

FTL, Carter Follies Group of Cie Sedgley, Tip-
ton, GB.

G...

GAMESTAR, voir ACTIVISION.

GASOLINE SOFTWARE, voir INNELEC.
GENIE S.A., 8, rue Proudhon, 93210 La Plaine
St-Denis, (1) 48.20.23.06.

GLAAD, 25, rue du Landy, 93210 La Plaine
St-Denis, (1) 48.09.29.33.

GREMLIN GRAPHICS, Units 2-3 Holford Way,
Holford, B6 7AX, Birmingham, GB,
021-356.33.77.

GUILLEMOT INTERNATIONAL, BP 2, 56200
La Gacilly, 99.08.90.88.

HANDSHAKE, 2, rue de I'Epine prolongée,
93541 Bagnolet-Cedex, (1) 48.58.47.41.

HATIER, 8, rue d'Assas, , 75006 Paris,
(1) 45.44.38.38.

HAYDEN SOFTWARE, 600, Suffolk Street
Lowell, 01853 M.A., USA.

HDM (HD MICROSYSTEMES), 67, rue Sarto-
ris, 92250 La Garenne-Colombes,
(1) 42.42.55.09.

HES WARE, 150, North Hill drive C A, 94005
Brisbane, USA.

HEWSON CONSULTANTS, 56B, Milton Tra-
ding Estate, Oxon, OX 14, Abingdon, GB,
(0235) 83 29 39.

HITECH PRODUCTIONS, voir COBRA SOFT.
HYPER CB, 183, rue St-Charles, 75015 Paris,
(1) 45.58.28.35.

IBM, Tour Franklin, 101, quartier Boieldieu,
92800 Puteaux, (1) 47.76.43.43.

IMAGINE, voir US GOLD France.
IMPERASOFT, 37, rue des Mathurins, 75008
Paris, (1) 30.71.66.88.

INDIGO SOFTWARE, voir D3M.

INFOCOM, 125, Cambridge Park Drive MA,
02140 Cambridge, USA.

INFOGRAMES, 79, rue Hippolyte-Kahn, 69100
Villeurbanne, 78.03.18.46.

INNELEC, 110 bis, av. du Général Leclerc,
93506 Pantin, (1) 48.91.00.44.
INTERCEPTOR SOFTWARE, Mercury House,
Cavella Park, Berks RG7 4 QW Aldermaston,
GB, (07356)71500/71505/71145.

INTERIEUR BAIN, 56, rue Amelot, 75011 Pa-
ris, (1) 43.55.84.43.

ISE CEGOS, 27-33, quai Le Gallo, 92517 Bou-
logne, (1) 46.84.49.84.

JIII

JADIS ET NAGUERE, 57, rue Daguerre, 75014
Paris, (1) 43.20.07.31.

JAWX, voir Vifi Nathan.

JT Diffusion, 145, av. de Malakoff, 75116 Paris,
(1) 45.00.00.01.

KIII

KA L'INFORMATIQUE DOUCE, 14, rue Ma-
gellan, 75008 Paris, (1) 47.23.72.00.
KEMPSTON, Unit 4, Manton Lane, Bedford,
MK41 7H, Bedford, GB, (0234) 327544,
KNIGHSOFT, Unit E17 Glenfield Park, Gien-
field Road, Lancashire BB 98 AR, Nelson, GB.
KONAMI, voir US GOLD.

KORTEX, 71, rue Archereau, 75019 Paris,
(1) 40.05.04.64.

KUMA COMPUTERSLTD, 12, Horseshoe Park,
B;égs, RG8 7JW, Pangbourne, GB, (07357)
4335.

Loee

LACOMMANDE ELECTRONIQUE, 7, rue des
Prias, 27920 St-Pierre-de-Bailleul, 32.52.54.02.
LANGAGE ET INFORMATIQUE, 14, bd Las-
crosses, 31000 Toulouse, 61.23.25.08.
LAURENT HERAIL CREATION, 47, rue de
Laborde, 75008 Paris, (1) 42.93.19.40,
LEANORD, 221, rue Davout, 75020 Paris,
(1) 43.64.46.57,

LEISURE GENIUS, voir WINCHESTER HOL-
DINGS.

LOGI'STICK, voir DDI.

LOGICIEL 44, 5, rue des Grands Courtils,
44400 Rezé, 40.34.32.67.

LE MATCH DE L'ANNEE:
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LOGYS, 36, rue Nollet, 75017 Paris,
(1) 42.93.29.00.

LORICIELS, 81, rue de la Procession, 92500
Rueil-Malmaison, (1) 45.52.11.33.
LOTHLORIEN, VictorHouse, 14 Leicester Pla-
ce, WC2, London, GB, 04 39 06 66.

LOTUS, 6, rue Jean-Pierre Timbaud, BP 219,
78051 St-Quentin-en-Yvelines, (1) 30.58.91.19.

MAD GAMES, voir MASTERTRONIC.
MARTECH, Bay Terrace, BN 24, GEE Sussex,
Pervensey Bay, GB.

MASTER GAMES, 170, quai de Jemmapes,
75010 Paris, (1) 42.40.58.48,
MASTERTRONIC, voir Master Games.
MAUBERT ELECTRONIQUE, 49, bd St-Ger-
main, 75005 Paris, (1) 43.29.35.89.
MELBOURNE HOUSE, 8-10, Paul Street, EC2
4JH, London, GB, 01-377 5564.

MEMSOFT, 62, bd Davout, 75020 Paris,
{1) 43.56.31.50.

MERCI, rue Ampére, Z.1. Ingre, 45140 St-Jean-
de-la-Ruelle, 38.43.11.83.

MERIDIEN INFORMATIQUE, 5-7, La Cane-
biére, 13001 Marseille, 91.48.30.02.
MICROPRO, 10, rue Navarin, 75009 Paris,
(1) 42.80.58.84.

MICRO APPLICATION, 13, rue Ste-Cécile,
75009 Paris, (1) 47.70.32.44,

MICRO C, 3, bd de Beaumont, 35000 Rennes,
99.31.76,41.

MICRODEAL MICHTRON UK, PO Box 68, bd
Cornwall PL 25 4YB, St Austell, GB, (0726)
68020.

MICROFOLIE’S, 4, rue André Chénier, 78000
Versailles, (1) 30.21.75.01.

MICROIDS, voir Loriciels.

MICROPROSE FRANCE, 50, rue de la Conda-
mine, 75017 Paris, (1) 45.22.57.01.
MICROSOFT, Z.1. de Courtabceuf, Local Qué-
bec 519, 91946 Les Ulis Cedex, (1) 64.46.61.36.
MIGENT, voir INNELEC.

MIKRO GEN, 15, Western Center, Western
Road, RG 12, Bracknell, GB, 344 427 317.
MIND GAMES, voir ANF.

MINDSCAPE, 3444, Dundee Rd-IL, 60062
Northbrook, USA.

MINIPUCE, 6, rue de Bellevue, 92100 Bou-
logne, (1) 48.25.59.23.

MIRROSOFT, voir FIL.

MMC, 1, rue Lincoln, 75008 Paris,
(1) 42.56.12.82.

MUSICIEL, 31, rue Esquirol, 75013 Paris.

NEXUS, voir GUILLEMOT.

NICOMACHUS, 241, av. d'Argenteuil, 92270
Bois-Colombes, (1) 47.60.08.96.

NINTENDO, voir ASD.

NOMAN’S LAND, voir INNELEC.

NORSOFT, 49, rue des Rosiers, 14000 Caen,
31.80.66.18.

NOVAGEN SOFTWARE LTD, 142, Alcester
Road, B13 8HS, Birmingham, GB, 021 449 9516.

0...

OCEAN SOFTWARE LTD, voir US GOLD
France.

ORD’ ASSIST, 56, rue de Londres, 75008 Pa-
ris, (1) 42.93.54.11.

ORDIVIDUEL, 22, rue de Montreuil, 94300
Vincennes, (1) 43.28.22.06. .

ORIGIN SYSTEM, voir US GOLD France.

P...

P.S.E., 9, rue Salvador Allende, 91120 Palai-
seau, (1) 69.20.66.29.
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PALACE SOFTWARE, voir US GOLD France.
PAPERBACK SOFTWARE, voir SOFTISSIMO.
PC/SOFT, 12, rue Castilhon, BP 1026, 34000
Montpellier, 67.92.90.80.

PENTASONIC, 13-10, bd Arago, 75013 Paris,
(1) 43.36.26.05.

PHILIPS, 50, av. Montaigne, 75008 Paris,
(1) 42.56.88.00.

POWER PRODUCTS FRANCE, Cour de la
Gare, 60200 Compiegne, 44.83.48.48.
PRIAM, 81, rue de |a Procession, 92500 Rueil-
Malmaison.

PSI, BP 86, 77402 Lagny Cedex, (1) 60.06.44.35.
PSION, voir KA L'INFORMATIQUE DOUCE.
PSS, Ste Agathe, St-Crépin du Bois, 60170
Ribecourt.

Q...

QUESTION DE PRINCIPE, 11, rue Jacob,
75006 Paris, (1) 43.26.09.85.
QUICKSILVA, voir Lothlorien.

R.T.L.C., 51, rue Carnot, BP 301, 92156 Sur-
esnes Cedex, (1) 47.28.51.00.

RAINBIRD, voir FIL.

RAMBO, voir DDI.

RANK XEROX, 12, place de I'lris, 92071 Paris-
La Défense Cedex 38, (1) 47.62.10.38.
REAKTOR, voir ARIOLASOFT.

REGLE A CALCUL (LA), 67, bd St-Germain,
75005 Paris, (1) 43.25.68.88.

RINO MARKETING LTD, voir ALLIGATA.
RUN INFORMATIQUE, 62, rue Gérard, 75013
Paris, (1) 45.81.51.44.

S...

SAARI, 37 bis, rue de Villiers, 92200 Neuilly-
sur-Seine, (1) 47.58.12.42.

SANYO, 8, av. Léon-Harmel, 92160 Antony,
(1) 46.66.21.62.

SCAOTEC, 26, bd Paul-Vaillant-Couturier,
94200 lvry-sur-Seine, (1) 45.21.15.50.
SEDAO, 37-39, rue des Grands-Champs, 75020
Paris, (1) 43.48.78.22.

SEGA, voir MASTER-GAMES.

SEMAPHORE LOGICIELS, La Plaine, 1283
Genéve, Suisse, (022) 54 11 95.

SHIZUKA, 49, av. de I'Opéra, 75002 Paris,
(1) 42.61.54.61.

SIERRA ON LINE, PO Box 485, CA 93614,
Coarsegold, USA.

SINCLAIR, voir AMSTRAD FRANCE.
SOFRIG, 27, rue Léon-Loiseau, 93100 Mon-
treuil, (1) 48.58.91.48.

SOFTBOOK, 39, rue St-Antoine, 75004 Paris.
SOFTHAWK, voir FIL.

SOFTISSIMO, 129, bd Sébastopol, 75002 Pa-
ris, (1) 42.33.77.10.

SOFTWARE PROJECTS, Unit 7, Bear Brand
Complex, Allerton Road, L 2575F Woolton, Li-
verpool, GB, 051 428 93 93.

SOFTWARE TECHNOLOGIES, av. des Andes,
ZA de Courtabeceuf, 91940 Les Ulis,
(1) 64.46.48.49.

SOHO, 6, bd des Capucines, 75009 Paris.
SOHO, 90, av. des Champs-Elysées, 75008 Pa-
ris.

SONY, 19, rue Mme de Sanzillon, 92110 Cli-
chy, (1) 47.38.32.06.

SPECTRUM HOLOBYTE, voir INNELEC.
S$Sl1, 1046 N, av. Mountain View, CA, 94043
Rengstorff, USA.

STARLIGHT, voir ARIOLASOFT.
STREETWISE, 204, Worple Road, SW 20, GB.
SUBLOGIC, 713, Edgebrook Dr, IL, 61820
Champaign, USA, 217 358 84 82.

SURPIN, 140, av. Galliéni, 93140 Bondy,
(1) 48.02.90.86.

Tuss

TANDON, 165, bd de Valmy, 92706 Colombes,
(1) 47.60.19.00.

TANDY, BP 147 - CC Les Trois Fontaines,
95022 Cergy-Pontoise, (1) 30.73.10.15.
TECHNIMUSIQUE, Centre Commercial, rue
Fontaine du Bac, 63000 Clermont-Ferrand,
73.26.21.04.

TEXAS INSTRUMENTS, 8, av. Morane Saul-
nier, BP67, 78141 Velizy Cedex,
(1) 30.70.10.01.

THOMSON COFADEL, 19, av. Dubonnet, BP 25,
92403 Courbevoie Cedex, (1) 47.88.51.45.
THOR, voir VIDEO FRANCE.

TITUS, 163, av. des Arts, 93370 Montfermeil,
(1) 45.09.21.40.

TOTALE FORMATION, 114, av. Charles-de-
Gaulle, 92200 Neuilly-sur-Seine,
(1) 46.37.56.40.

TOTO, 34 bis, rue Sorbier, 75020 Paris,
(1) 43.49,48.48.

TRAN, av. Lavoisier, ZI Les Fourches, 83160
La Valette, 94.21.19.68.

TRANSOFT, 38, rue Servan, 75011 Paris.
ROJAN PRODUCTS, 166, Derlwyn, Dunvant,
SA2 7PF, Swansea, GB, (0792) 205491.
TYNESOFT, Addison Technology Estate Blay-
don, NE 214 TE, Tyne and Wear, GB, 091-414
4611.

UBISOFT, 1, voie Félix Eboug, 94000 Créteil,
(1) 43.39.23.21.

ULTIMATE, 5, bd Voltaire, 75011 Paris,
{1) 43.38.96.31.

US GOLD FRANCE, BP 64, Cit. 3, rue de I'Ar-
rivée, 75749 Paris Cedex 15, (1) 43.35.06.75.

V...

VENTURA CORP, voir RANK-XEROX.
VICTOR, 296, av. Bonaparte, 92500 Rueil-
Malmaison, (1) 47.52.22.22.

VIDEO TECHNOLOGIE, 58, rue Clebert, 92300
Levallois-Perret, (1) 69.01.19.70.
VIDEOSHOP, 50, rue de Richelieu, 75001 Pa-
ris, (1) 42.96.93.95. i

VIFI INTERNATIONAL, 6-10, bd Jourdan,
75014 Paris, (1) 45.65.06.06.

VIRGIN, (SFMI) voir US Gold France.
VISMO, 84, bd Beaumarchais, 75011 Paris,
(1) 43.38.60.00.

VORTEX SOFTWARE, 24, Kansas av. off South
Langworth, Salford, GB.

w-ll

WENDY, voir Pentasonic.

WINGS MICROELECTRONICS DISTRI-
BUTION, 57, rue de Charonne, 75011 Paris,
(1) 42.89.37.26.

WINNER'S, voir VIDEQ TECHNOLOGIE.

YIII

YAMAHA, 1, av. Fief, 95310 St-Ouen-I'Aumorie,
(1) 30.36.91.23.

zlll

ZENITH DATA SYSTEMS, 167-169, av. P. Pi-
casso, 92000 Nanterre, (1) 47.78.16.03.

Des boutiques et des distributeurs de logiciels nous
ont aidés dans I'élaboration de ce numéro en nous
prétant des matériels ou des logiciels. Nous tenons a
les remercier vivement. Il s’agit de AMIE, Guillemot
International Software, Jadis et Naguére, Question
de principe, Run Informatique, Sédao, Vidéoshop.



DYNAMIT COMPUTER

(ELU COMPATIBLE PC/XT ©® DE L’ANNEE PAR LE JOURNAL
~ DE LA PRESSE INFORMATIQUE PROFESSIONNELLE
« DECISION INFORMATIQUE » POUR SON RAPPORT QUALITE/PRIX)

PROMOTION EDUCATION NATIONALE [RESERVEE AUX ETUDIANTS/ENSEIGNANTS)

2999:.

(3 556,82 TTC)

L’ORDINATEUR COMPATIBLE IBM-PC®, LE « CK-PC » (Clown KILLER-PC) incluant :

Boitier metal pro, carte mere Turbo 8 slots, 4,77/8 MHz équipée de 512 Ko extensible & 640 Ko, BIOS légal
SIGMA DESIGN (USA), AWARD (USA) carte controleur de lecteurs de disquettes, carte monochrome graphique
imprimante, ou carte CGA imprimante TURBO, lecteur de disquette japonais et assemblé au Japon, alimentation
135 W. UL/FCC (Normes USA), clavier Azerty 84 touches mécanisme CHERRY ALLEMAND. GARANTIE.

OPTIONS : MONITEUR TTL ou VIDEO COMPOSITE ....coovvvererennnn. 716,70F HT (850,00F TTC)
SOURIS ESPRIT (TAIWAN) ©..eoeeieeeeeee e 244,52F HT (290,00F TTC)
SOURIS NEOS (JAPON) la meilleure du marché .......... 548,06F HT (650,00F TTC)
MS-DOS 3.21 (Manuel francais) + GW BASIC ............. 450,00F HT (533,70FTTC)
BOITE DE 10 FREEWARE (sur diskettes RPS) .............. 84,32F HT (100,00F TTC)
BOITE DE 10 DISQUETTES SFBE sueeumssnins 23,61FHT ( 28,00F TTC)

PROMOTIONS EXCEPTIONNELLES (QUANTITE LIMITEE)

IMPRIMANTE OLIVETTIDM-100 ......ooovoiiiiiiiiieeeeceeeeeeeieeea 1264,76F HT (1500,00F TTC)

DISQUE DUR 20 Meg + Controleur (USA) ...........cccoeeeeveeecnnnn. 2445,20F HT (2900,00F TTC)

FAITES VOS ADDITIONS ! ET PAS DE VENTE FORCEE DU TYPE Vos disquettes
a 0,50F si vous m’achetez ma boite de rangement au prix de son poids en or !!!
FOURNISSEURS DES GRANDS COMPTES FRANCAIS, CAISSE CENTRALE DES BANQUES POPULAI-
RES, CNRS, FACULTES, ECOLES D’INGENIEURS, SG2, CULLINET, CEGOS, SLIGOS, PHILIP MORRIS/
MARLBORO, etc.

NOTRE QUALITE N’EST PLUS A DEMONTRER, NOUS N’AVONS QUE DES CLIENTS HEUREUX ET...

DES PRIX... A FAIRE PLEURER
LES CROCODILES

RECHERCHONS MONTEURS CABLEURS, TECHNICIENS ELECTRONIQUE, INGENIEURS

.

DYNAMIT COMPUTER 75605 panis - Téi.sas.52.17.09/25 - Telex' 643208 F

HEURES D’'OUVERTURE : MARDI AU VENDREDI| 9 h 30- 13 h/ 14 h- 19 h— SAMEDI 10 h- 13 h/ 14 h 30-18 h




Bob Morane Scnence-Flcilon

- Voici ce quu vous u“end =

Bob Morane: . "aventure sous toutes ses formes.

Envoyé en plein espace intersi-
déral, BOB MORANE devra
libérer son ami BILL BALLAN-
TINE détenu dans une cellule
du satellite de 'OMBRE
JAUNE. Il devra ainsi éviter
les androides et les répli-
quants, doublures mortel-
les faites a I'image de son
ami, destinées a le trou-
bler dans I’éxécution

de son sauvetage.

Pour vous permettre de mener a bien votre mission,

dans ce jeu 100 % action, vous disposez en plus, pour
chaque aventure de la collection BOB MORANE, d’un
livre de poche magazine qui contient :

Une vraie BD de 128 pages toutes en couleurs, un
roman original d’Henri VERNES, le créateur de BOB
MORANE, une histoire dont vous étes le héros, un
guide illustré qui vous permettront d’embraser votre
flamme aventuriére pour mieux vous plonger au coeur
de I'action.

Retrouvez ainsi I'Aventure sous toutes ses formes, dans
tous les lieux et & toutes les époques grace a la collection
BOB MORANE.




