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Un top, un hit, un must...
le plus grand des sorciers !
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AZIRUN :
azimutez votre
magnétophone
sans probleme !
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En plus: aides de jev,  STIFFLIP BUBBLE GHOST

nouveautés, initiation  Renconire avec Un amour de
langages, matériels, ... I'humour anglais petite bulle
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a y est !Le cadeau
C que nous vous

avions tant promis
arrive enfin : AZIRUN
est sur la cassette qui
accompagne cette revue.
Vous pourriez nous re-
pondre ‘‘c’est normal®’
(s1 vous étiez a la redac-
tion) : en cette pério-
de de fin d’année,
nous ne pouvions
faire moins que de

te d’avant-guerre ..."")
Bref !
Tout ceci pour vous dire
que lorsque votre téte de
lecture est mal azimutée,
VOUS Ne pouvez reussir a
charger correctement les
logiciels que vous ache-
tez. Avouez que c’est
tres génant.
Notre vocation
étant, au-dela de
tout, de vous aider a

vous offrir quelque AZIRUN : pouvoir vous Servir
chose, en récom- le plus simplement
pense des longs voire et facilement possi-
mois de fidélité que ble de votre ordina-
VOUS nous avez té- Cadeau teur, Nnous avons eu

MoIgnes.

C’est trés normal,
vous avez raison de
le penser, laissez-
nous juste ajouter
que nous avons te-
nu a vous faire, non seulement un
cadeau de fin d’année, mais en
plus un cadeau qui vous soit réel-
lement utile.

AZIRUN est donc un programme
d’azimutage. Et pour ceux qui ne
savent pas trop ce que cela veut
dire, précisons qu’il s’agit d’un uti-
litaire qui vous permet de vérifier
si la téte de lecture de votre magné-
tophone (Amstrad ou autre) est
correctement orientée par rapport
a la bande magnétique qui défi-
le sous elle. Broutille pensez-vous
peut-étre ? (Effectivement lors-
qu’on vient d’acheter un micro, on
peut croire ce genre d’ennui hau-
tement improbable.)

Disons que certains utilisateurs ont
la chance de ne — presque —
jamais rencontrer de probléme
d’azimutage, alors que d’autres
fréquentent presque quotidienne-
ment ce “‘souci”’. (Malheureuse-
ment, la somme d’argent que vous
aurez investie dans un magnéto-
phone ne vous garantit rien du
tout. Quant aux chers CPC 464,
certains sont parfaits, leur téte de
lecture ne bouge pas pendant des
annees, alors que d’autres se dére-
glent souvent. Pourquoi ?
Impossible de vous le dire si ce
n’est une explication facile du
genre ‘‘vous savez mon bon mon-
sieur, ma bonne dame, la quali-

de Noel

I'idée de vous four-
nir cet utilitaire de
vérification/mise au
point, qui, nous ’es-
pérons, vous evitera
bien des tracas.
Que vous dire d’autre pour vous
présenter ce numéro de Noél ? Qu’il
vous propose I’'un des meilleurs jeux
existant a ce jour sur nos machines :
Sorcery. Courez vite y jouer !
Qu’il vous permet également
d’entrer dans le monde étrange et
venu de Grande-Bretagne de Stiff-
lip ... sans oublier Bubble Ghost
et Cauldron, pour la partie pro-
gramme.

Quant au reste, attirons votre
attention sur le reportage intéres-
sant fait sur Logicom, société qui
commercialise toutes sortes d’in-
terfaces pour faciliter I’utilisation
de la micro-informatique par des
personnes handicapées ; et I’arti-
cle ““Le 6128 ... a cassettes’’ qui
vous explique comment connecter
sans probléme un magnétophone
a votre CPC.

Pour terminer, (clin d’ceil a2 un
confrére), nous vous suggérions
dans la rubrique °‘‘Actualités”
d’offrir le Phaser et le West-Phaser

. a un de vos proches. Notre con-

frere Tilt est visiblement du meéme
avis puisqu’il vient de décerner son
Tilt d’Or, prix spécial du jury, au
méme produit. Que vous dire de
plus ?

Passez de bonnes fétes et ... a
I’année prochaine !
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4 AZIRUN :

Azimutez votre CPC grace
a Logipresse !

En utilisant ce cadeau de la rédaction,
résolvez tranquillement 'un des
problémes les plus courants rencontrés

lors du chargement
d’un logiciel.

ProGRAMMES

& SORCERY :
Le royaume de la sorcellerie

Plein de salles a traverser, de dangers
a éviter, pour aller délivrer vos copains
sorciers. Un vrai best-seller.

Lou Ford

BUBBLE GHOST :
Un jeu a vous couper
le souffle

Un petit fantdme hante tristement une
vieille usine. Il y rencontre une bulle
dont il tombe amoureux. Ensemble ils
recherchent la sortie.

Laurent Berger

CAULDRON :
La quéte de la sorciére

Les citrouilles infernales menagant
de tout avaler, la sorciére s’en va
leur mitonner un ragofit de derriére

les fagots.
Christian Roux
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14 LACHEZ LE JOYSTICK

25

SALON DE LA MICRO :

Adventure in the fog

Aventures loufoques pour une équipe
d’originaux chargés de sauver les valeurs
fondamentales du royaume uni,

"So British”.

Laurence Le Gentil

Acruaues

Y a-t-il un CPC dans le hall ?

Bréve apparition des CPC au Salon de
la Micro, cril 1989, il n'y avait que
Logipresse pour vous servir !

Mireille Massonnet

LES EDITEURS SE SURPASSENT

Petits et grands événements dans le
monde des jeux sur CPC, a 'approche
des fétes. A regarder et a jouer.

Mireille Massonnet

Trouvez une fleur, remplissez une
grille, décodez ... un code et trouvez
I’dge du capitaine, Des casses-tétes en
voulez-vous en voila.

Renlé Sublett

R:rorTAGE

LOGICOM :

Les petits logiciels du coeur !

Une société s’est specialisée dans la

realisation d'interfaces et la conception de
logiciels pour les personnes handicapées.
Nous avons mené notre enquéte.

Christian Roux
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19 PITIE POUR LES PARENTS

Lettre d'une maman excédée,

= M ATERIF ST
27 LE CKX 100

Le clavier musical de
VOS réves..

Apreés les ordinateurs et les chaines
Hi-fi, Amstrad se lance dans la
commercialisation d'un clavier
musical. Bon, tant pis (si je puis me
permettre) pour les concurrents.

Alain Riffaut
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29 LE COIN DES BIDOUILLEURS.

Le 6128 a cassettes - Gérez
vos fichiers

Une nouvelle série d’articles faits
uniquement pour vous faciliter votre
vie d'utilisateurs.

Lilian Margerie

INITIATION AU BASIC
(Word Invaders)

Réalisez votre premier jeu d’arcade,
grice a notre listing détaillé..

Michel Maigrot

Vous avez un 464.
Effectuez une. réinitialisation
compléte de 'appareil.

Placez la cassette dans le lecteur,
Vérifiez qu'elle est bien rembobi-
née. Appuyez ensuite simultané-
ment sur les touches Ctrl et En-
i ter du clavier numeérique. Le mes-
sage «Press play then any key»
doit apparaitre a I'écran. Enclen-
chez alors la touche de lecture du
magnétophone et appuyez sur
nimporte quelle touche. L'ordi-
nateur chargera la présentation
Logipresse. De |a, sélectionnez, a
partir du menu affiché sur I'é-

cran, vos programmes.
L'exécution est automatique.
Faites une reinitialisation com-
plete de I'appareil. Veérifiez que
les connexions ordinateur-lec-
teur de cassette sont bien éta-
blies.

Tapez ensuite Itape si vous pos-
sédez un clavier gwerty (la bar-
re | s‘obtient en appuyant simul-
tanément sur Shift et @ «arro-
bas») ou bien Utape pour les pos-
sesseurs d'un azerty, suivi de En-
ter. Le message «Ready» doit
alors s'afficher. Si ce n'éetait pas
le cas, réinitialisez 'ordinateur et
recommencez les opérations de-
puis le début,

Chargez ensuite les programmes
de la méme fagon que si vous
aviez un 464. (Voir plus haut.)
Dans tous les cas, il est inutile de
donner le nom du programme a
charger.

Le programme gue nous vous
offrons en supplément
permet de transférer de
cassette a disquette les
programmes de ce magazine.
(Attention, eux seulement!)
Rappelons que |2 loi ne permet
qu’une copie de sauvegarde a
usage personnel des logiciels
du commerce et gue nous ne
saurions étre tenus pour
responsables de |'abus qui
pourrait provenir d'un usage
non prévu de ce programme.
Pour transférer vos
programmes de la cassette

sur disquette:

al Inseérez une disquette
vierge, formatée, dans le
lecteur.

b) Chargez la présentation
Logipresse (voir 1°,
instructions pour charger les
programmes),

c) Choisir I'option transdisc sur
le menu. Le transfert
s'effectue alors
automatiquement, le nom du
programme en cours de
transfert s'affiche sur
I'écran. L'ordinateur s'initialise.
C'est fini.

d Pour charger les
programmes de la disquette,
tapez Run «FACEA» si vous
avez transfére la face a de
votre cassette,

Tapez «FACEB» si vous avez
transféeré la face b de votre
cassette,
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Programme d'azimutage,

la lutte contre les affreux
“"READ ERROR"?

Tout possesseur d'un lecteur de cassettes peut se trouver

un jour ou l'autre confronté a un probleme de lecture.

Que faire face au fatidique "READ ERROR" ?

Heureusement, Logipresse a pensé a vous et vous offre

dans ce numeéro un programme d'azimut.
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et article va vous permettre
d’utiliser au mieux le program-
me afin d‘avoir le meilleur azi-

mut possible avec un minimum de
manipulations.

el uglmute,

pas sur!?

Tout d'abord, il ne faut pas croire que
s'il y a un probleme de chargement,
cela vient obligatoirement de |'azimut.
Il se peut simplement que |a téte de
lecture soit sale. Il vous faut alors vous
munir de quelgues-uns de vos meil-
leurs cotons tiges ainsi que d'une
petite quantité d'alcool a 90° (celui qui
pigue quand on a un petit bobo). Imbi-
bez |les cotons tiges d'alcool et frottez
doucement |a téte de lecture.

Puis, essayez de charger un pro-
gramme qui ne se chargeait pas avant
I'opération de nettoyage. S'il se charge,
c'est que la téte était sale et qu'il n'y
a aucun probléme d'azimut sinon il ne
vous reste plus qu'une chose a faire :
lire la suite de l'article.

Qu'est-ce
que I'azimut ?

Comme dirait la rédac’'chef, Mireille,
pour solutionner tout probleme, il faut
savoir de quoi on parie.

Donc, quand on parie d'azimutage, on
parle d'ajustement de |la téte de lec-
ture. Une téte de lecture consiste en
deux poles magnétiques avec un espa-
ce entre eux. En conditions idéales, cet
espace doit étre perpendiculaire au
passage de |a bande magnetique des
cassettes. Si la perpendiculaire n'est
pas parfaite, les cassettes se chargent
bien jusqu‘au jour ou I'affreux message

A Ny~ = I D ] W WS Tl Yy
b3

d'erreur de lecture survient, lors du
chargement d'une cassette qui n'a pas
eété enregistrée comme le reste et
demande plus de precision. Moins la
perpendiculaire est respectée et plus
le risque d'erreur de chargement est
grand.

Donc, l'angle formé par l|‘espace
téte/bande avec la perpendiculaire est
appelé azimut.

Le reglage, oui.
Mais ou ?

Pour commencer, il faut savoir ou vont
s'effectuer les reglages. Appuyez sur
la touche PLAY du lecteur de cassettes.
Vous verrez la téte s'avancer et pour-
rez remarquer la vis d'ajustement.
Cette vis est cruciforme. Il vous faut
vous munir d'un tournevis correspon-
dant. Le diameétre du tournevis doit
étre trés réduit car il faudra l'infiltrer
dans la toute petite ouverture (le trou
de réeglage) se trouvant sur le capot
plastique du lecteur juste au dessus
des touches.

OQuand faut y'aller,
faut y'aller

Positionnez la cassette en face A. Char-
ger le programme en tapant: RUN
“AJUSTAGE", Pour ceux qui possedent
un 664 ou un 6128, n‘oubliez pas de
taper avant, | l'eternel TAPE.
Quand le programme sera charge,
VOUS pourrez voir le dessin d'une cas-
sette.

IMPORTANT : lors des manipulations, le
tournevis ne doit jamais étre déboite
de la vis.

La suite va vous paraitre difficile mais
béte. Et pourtant, c'est le moyen

d'ajuster parfaitement la téte de
lecture.

La premiere chose a faire est de pho-
tocopier les deux carrés fournis en
figure 1. Puis il faut les découper. Plan-
tez le tournevis dans le point noir du
carre le plus petit puis plantez-le dans
le point noir de l'autre carre. Vous
aurez donc deux carrés superposes (le
plus petit se trouvant au dessus du
grand).Positionnez le tournevis sur la
vis de réglage. Faites en sorte que les
barres des deux carres soient en pro-
longement (figure 2). Appuyez sur une
touche. Le lecteur va se mettre a tour-
ner et un sifflement strident va sortir
du CPC. Ce sifflement est |la zone de
test. Le gros carre, c'est-a-dire le plus
bas devra rester poseé sur le capot du
lecteur. L'autre carré devra unique-
ment pivoter en méme temps que le
tournevis.

Vous pouvez constater gque |la bande
du dessin de |a cassette a I'écran bouge
lors de |a lecture. Cela veut dire que le
programme lit la zone test.

Lors de cette lecture, vous devez tour-
ner le tournevis tout doucement dans
le sens inverse des aiguilles d'une mon-
tre jusqu’a ce que l'ordinateur affiche
“erreur de lecture”. A ce moment-la,
faites une marqgue au stylo sur le gros
carre en face de la barre du petit carre.
Ensuite, recommencez |a lecture de |a
Zone test et tournez le tournevis dans
le sens des aiguilles d’'une montre
jusqu’a ce que, une fois de plus, I'ordi-
nateur affiche une erreur de lecture.
Faite une encoche en utilisant le méme
procéde précédemment cité (figure 3).
Apres avoir fait cela, il ne vous reste

plus qu‘a positionner la barre du petit
carre au milieu des encoches que vous
avez faites (figure 4).

Ces manipulations délicates et diffici-
les étant éffectuées, vous pouvez reti-

el e
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Figure 1

Grand carre

Petit carré

L Figure 2

Trou ou I'on doit
planter le tournevis

Figure 4

On tourne le petit carré afin
que l'encoche se trouve au
milieu des deux autres.

£

Figure 3

Seconde encoche

Premiére encoche

Gr"and carré qui
ne doit pas pivoter

Petit carré qui a pivoté

rer le tournevis. Testez alors I'azimut
avec le programme en laissant le des-
sin de la bande magnétique défiler. Si
votre téte de lecture est bien azimu-
tée, le programme vous le dira. Si rien
ne se passe, il se peut que |'opération
ait échouee. Il faut donc la recom-
mencer.

Il se peut que pendant les manipula-
tions, le petit bruit strident disparaisse.
C'est normal car la zone de test ne
dure pas indéfiniment. Sa durée est
d’environ 3 minutes. Si vous vous trou-
vez dans ce cas, rembobinez un peu la
bande magnetique afin de la reposi-
tionner sur la zone de test.

Toute peine
merite explication

Si vous avez fini les manipulations et
avez pu constater avec joie que la lec-
ture s'effectuait parfaitement, il serait
intéressant pour vous de savoir a quoi
correspondaient ces manipulations.
Votre soif de savoir va étre rassasiée.

Comme il etait dit plus haut, le meil-
leur azimutage est guand la téte de
lecture se trouve parfaitement per-
pendiculaire a la bande magnétique.
Donc il faut trouver le juste milieu.
Pour cela, le mieux est de trouver les
deux extremités et d'en définir la
moyenne. Lorsque l'on tourne la vis
vers la gauche, on cherche I'endroit cri-
tique ou la téte de lecture n'est plus
en mesure de lire la bande magnétique
car son ecart par rapport a cette der-
niere est beaucoup trop important. On
note cette position. Puis on fait la
meéme chose mais de 'autre coté. On
renote la position. On obtient deux
positions qui correspondent au deux
“seuils critigues” de lecture. Ensuite, il
suffit de chercher la position équiva-
lente au milieu de ces deux seuils et
nous avons ainsi le positionnement
idéal.

C'est pour cela gu'il faut tourner le
tournevis le plus doucement possible
afin de trouver le seuil critique le plus
precis possible. Plus les seuils sont pré-
cis, plus I'azimut sera bon.

Avant de nous
quitter

Voila, vous avez en théorie tout ce qu'il
faut pour éviter une bonne partie des
"READ ERROR” qui nous agacent tous
tant, Ceci dit, une régle d'or, surtout
ne vous enervez pas. Si rien ne tourne
rond, comme pour ce genre d'opéra-
tion il vaut mieux étre calme et pré-
cis, éteignez tout et recommencez
guelgues heures plus tard. (Rien ne sert
de s'énerver, il faut utiliser correcte-
ment son tournevis, variante d’'un dic-
ton bien connu.) Et puisqu’on parle de
lui, n‘'oubliez pas qu’'il doit étre cruci-
forme, ce qui veut dire que sa pointe
doit avoir une forme de croix. Si aprés
tout cela, vous n'arrivez toujours pas
a azimuter votre magnétophone, un
constat s'impose : vous n'étes pas un
manuel il n"y a pas de honte a avoir.)
Allez chercher votre oncle Auguste, il
aura peut-étre plus de chance que
VOus... ?
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ARCADE-AVENTURE
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DDémDns et merveilles, diables
et lutins, elfes et farfadets :
bienvenu au royaume de |a sor-
cellerie La lutte titanesque de la magie
noire contre la magie blanche est enga-
gée. Vous portez le destin de votre race
entre vos mains, la race des sorciers, a
qui Lucifer en personne a déclaré la
guerre. Six de vos compagnons sorciers
nont pas su dejouer ses sorts, Ils crou-
pissent en prison. Lespoir pour eux nest
plus qu'une faible lueur comme la flam-
me vacillante dans le courant dair d'un
cachot. lls se morfondent aux tréfonds
d'un labyrinthe de pierre et de magie,
separes les uns des autres, par la
volonteé du diable avec pour seuls inter-

sorcery:
Le rovaume
ce la sorcellerie

sorcier dans I'ame, guerrier sur le terrain,
volez au secours de vos pairs,
prisonniers des geodles du diable.
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locuteurs gargouilles et gorgones. Vous
etes le seul sorcier libre de son état, libre
mais prisonnier du temps gui secoule
dangereusement, amenuisant vos chan-
ces de réussite a chaque seconde
Avant que ne se vide la clepsydre, vous
devrez parcourir le royaume et deélivrer
un a un vos compagnons. Le diable ne
se déplacera quen dernier ressort pour
le reglement de compte final une fois
ses gardiens decimes.

lls sont 13, ils vous attendent, préts a
bondir derriére chague porte, chaque
pildbne, dans la pénombre des corridors
et des donjons. Ces sbires agiles et dan-
gereux forment une armee heteroclite
ou les mages et les fantomes cotoient

' "! I1

“ “lhm.., o

Lou Ford

R

de grotesques tétes de cochon et des
yeux inguietants.

Le labyrinthe recelle aussi de quoi vous
restaurer et accroitre votre energie. On
a beau étre sorcier, on nen est pas
moins homme et les chaudrons fu-
mants et appetissants se sont la pour
Vous le rappeler.

Pour decimer les acolytes du diable,
vous ramassez au fil du chemin, une
epée, une fourche, une hache tran-
chante, un casse-téte (ball and chain) ou
des formules magiques. Mais avant de
se battre, ou apres, il faut parvenir a
lennemi et donc passer les portes.
Pour ce faire le génie des sorciers a dis-
posé ca et la un blason (coat of arms),

—6—
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energy ... .97x

Ca commence, "Energy"” a 97...

une fleur de lys, un chandelier, un
calice d'or. une etoile de feu ou de sim-
ples clefs.

Orientez-vous

qu’il disait!

| est difficile de se repérer au royaume
de la sorcellerie. La geographie des
lieux n'est pas lineaire et pourrait etre
plus realiste. On ne debute pas par la
salle A pour achever l'aventure a la
salle Z. Méme un plan couche sur le
papier ne pourrait presenter qu‘un
labyrinthe de salles reliees entre elles
par des fleches dans tous les sens. Le
palais, le chateau, le village, la chute
d'eau, le terrain en friche (wasteland),
la chambre forte (strongroom), le don-
jon et Stonehenge communiguent
entre eux par de multiples portes et
trappes gu’il vous faudra maitriser.
Parfois, I'on pénetre dans l'une des
chaumieres du village pour se retrou-
ver dans une salle du chateau. Par ail-
leurs, vous quittez parfois I'écran sur
la droite pour reapparaitre, non pas
sur la gauche de I'écran comme il serait
logique, mais sur la droite. Qui a dit que
la sorcellerie etait une science logi-
que ?

Irrationelle plutdét comme le jeu.

Rien dans les mains, rien dans les poches,
et votre énergie qui baisse.
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Et bien jouez
maintenant

Sorcery ne se joue gu‘avec un joystick,
malgre tout plus proche de |la baguet-
te magigue gu'un vulgaire clavier, vous
en conviendrez. Avant d'aborder les
détails de I'aventure, sachez que vous
— |e petit magicien mauve qui trepi-
gne a I'écran et fait sauter son petit
chapeau pointu — debutez votre qué-
te dans une des cing salles de départ
située dans le terrain en friche, le pa-
lals, le village etc. Comme l'on perd
surement et rapidement, lors des pre-
miéres parties, il est facile de se fami-
llariser avec ces ecrans de depart et les
salles alentours. Aller plus loin est une
autre affaire !

Vous éetes projete dans cet univers
malin, que voyez-vous ? En bas de
I'écran, a gauche s'affichent vos points
d'énergie en pourcentage et une des-
cription de ce que vous portez. Le petit
sorcier est courageux mais pas tres
musclé et il ne peut transporter qu'un
seul objet a la fois. Enfin un petit par-
chemin en bas a droite, indigue le
temps qui passe. |l diminue au fil de vos
tribulations. Le petit sorcier vole mais
est aussi sensible a |la force d'inertie.
Lorsgue vous n‘actionnez pas le joys-
tick il retombe sur le sol ou dans 'eau
ce qui est plus grave. Le sorcier est
soluble dans I'eau, et meurt rapide-
ment dans les rivieres souterraines.
Son petit chapeau flotte guelgues se-
condes avant de disparaitre dans les
flots. C'est facheux car parfois, la
marge de manoeuvre est extreme-
ment reduite, le sorcier doit traverser
un tunnel sans toucher |'eau au des-
sous de lui pour parvenir a une porte.
Autres détails importants : dans les
déplacements, les portes sont les
moyens de passage les plus evidents

. s 95K

L'énergie baisse doucement, mais
vous avez un verre de vin |

mais parfois la colonne qui blogue
I'acces a l'autre partie de I'écran pos-
sede des failles gue vous franchissez
comme par enchantement. |l faut alors,
tel un poisson nettoyeur dans un aqua-
rium, se coller au pildne et le sonder
de bas en haut.

L'ennemi

\enons-en aux monstres, démons, et
autres horreurs qui mettent un peu de
piquant dans l'aventure. Les petits
moines encapuchonnes de blanc sont
assez coriaces, Il restent insensibles aux
coups de hache et de casse-téte, ils
meurent par contre avec I'épee et la
fourche. Leur seul cote sympathique
est qu’ils ne savent pas voler contrai-
rement. lIs restent irremediablement
cloués au sol a patrouiller de long en
large. Les feux follets blancs ainsi que
les abominables tétes de cochon (je
serais tenté de dire tétes de lard), se
riront eux de I'epee et du casse-tete.
Toutes les armes viennent a bout des
yeux sphéeriques et des tétes de mort
rouges. La fourche sera le compagnon
cheri de toutes les luttes car aucun
ennemi ne |ui résiste et elle permet de
tuer plusieurs creatures malveillantes
a la fois.

Dans les donjons : c'est la que sont
— Souvent — emprisonnes vos copains.
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Mesdames, Messieurs, Mesdemoiselles
veulllez me suivre dans |I'exploration
des quarante salles du labyrinthe du
royaume. Que |'on ne s'égare pas dans
les couloirs | Prenez soin d'éviter les
monstres, a leur contact vous entamez
votre potentiel d'énergie. Votre pre-
mier réflexe sera de tuer tout ce gui
se trouve sur votre passage, pour net-
toyer les salles et pouvoir passer
ensuite sans encombre. Mais Il n'est
pas necessaire de les tuer tous, pour
gagner du temps la fuite est parfois la
meilleure solution. Parfois la lutte
s'impose, ramassez alors les armes idoi-
nes et actionnez le bouton de tir a
I'approche de I'ennemi, cela provogue
une explosion du plus bel effet. Il est
indispensable de posséder a fond le

ddddddddadada
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Attention a I'espéce de serpent.

Débarrassez-vous du fantéme |
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DEPLACEMENTS :
JOYSTICK :

PRENDRE OBJET :

ECHANGER
OBJET :
(avec monstres)

TIRER :

haut ! bas
droite / gauche

joystick + bouton de feu
joystick + bouton de feu

joystick + bouton de feu

dédalle des salles avant d'espérer un
debut de reussite. Que les peu vaillants
abandonnent tout de suite la visite.
Dans Sorcery on ne chdme pas, il faut
sans cesse passer d'une salle a [‘autre
pour se revigorer au contact des chau-
drons, prendre une arme pour tuer les
monstres puis repartir trois salles plus
loin pour prendre |'objet qui permet-
tra de franchir une nouvelle etape, etc.
N'oubliez pas votre but réeel dans le feu
de I'action, il s'agit de délivrer vos com-
pagnons et non de se sortir indemne
mais seul de ['expédition. Les clefs d'or
redonneront les ailes de la liberté aux
malheureux sorciers. Attention, certal-
nes clefs ouvrent certaines portes.
Dans Sorcery la tactigue est primor-
diale. L'aqgilite et la vitesse ne sont rien
sans la reflexion et inversement.

Feintes et astuces...

Il est parfois utile de nettoyer la salle
dans laguelle se trouve un chaudron
pour y revenir ensuite a loisir et rapi-
dement en cas de faiblesse. Autre
astuce toute simple, le coup d'oeil fur-

tif dans la salle suivante : il suffit, pour
se faire une idee des dangers qui vous
attendent au dela, de passer la porte,
faire un rapide état des lieux (objets,
monstres, relief) puis revenir tout de
suite a votre point de départ avant
gue les monstres realisent votre pre-
sence. (Les monstres sont collants et
tenaces mais ils mettent un certain
temps a s'activer une fois lorsgue vous
faites votre entrée). Tout est affaire
d'observation, un sorcier averti en

vaut deux. Autre truc a savoir, certains
couloirs sont a sens unique, le retour
dans la salle de départ n’est pas possi-
ble directement par |la porte utilisée 3
I‘aller. Il arrive méme que |'on se trouve
prisonnier d’'une salle et desarme, car
il a fallu utiliser un objet pour ouvrir
une porte !

La mort n’'est plus alors qu'une ques-
tion de secondes... Mais au milieu de
cet univers peuple de danges, Il existe
des oasis de tranquilite. Des salles ou
aucun danger ne vous menace, des en-
droits vides de tout monstre ou vous
pourrez Vvous reposer en vous posant
sur une colonne, comme dans la salle
du sanctuaire.N'hesitez pas a prendre
quelques secondes de repit, c'est par-
fois en perdant du temps que I'on en
gagne...

Demandez a un vieux routard du CPC
s'll se souvient de Sorcery et vous voila
parti pour des heures d'éloge et de
souvenirs emus. sorcery a quatre ans
et pourtant il n'a pas pris une ride. Jeu
d‘action féetiche de Virgin (oui ! comme
le mégastore des Champs Elysés), Sor-
cery a ete cent fois imite. Il a lancé la
vogue des jeux d'action qui font éga-
lement appel a la réflexion, style Caul-
dron, et plus recemment Cybernoide
ou Stormlord. C'est bien simple, Sor-
cery a ete le premier jeu d'aventure/
action ou d'arcade intelligent. Les gra-
phismes sont tres bien realisés, a |a fois
amusants, precis et originaux. Les
petits chaudrons fument, le sorcier
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Reprenez un peu de potion magique, i3,
dans le chaudron.

Et voila, ils sont tous réunis.
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sautille et les florettes, disposées ca et
la egayent les decors. Les bruitages
sont parfaits avec des grincements de
porte sinistres a souhait. Mais Sorcery
remporte sans conteste |la palme de Ia
meilleure musique. Une gualité extré-
mement rare sur Amstrad. De plus
comme tout lasse, son rythme prime-
sautier ne se fait entendre qu'a la fin
d’'une partie lorsgue vous succombez
aux assauts de |'armée des gardiens.
Elle sait se faire discrete lors de ['action
pour ne pas deconcentrer le sorcier.
Enfin vous n'épuiserez pas rapidement
les richesses du jeu, simple dans son
principe mais difficile a gagner. De lon-
gues heures de plaisir en perspective.
Part, court, vole et nous venge, que la
force des sorciers soit avec toi. B

Parlons anglais et... traduisons

Les lieux

You are :

Near the village

In the woods

Near the castle
Above the castle
In the castle
Outsicde the castle
In the tunnel

At the tunnel mouth
In the strongroom
At the waterfall

In the palace

Near the palace

In the dungeons
In the wastelands
Near Sstonenenge
At stronenenge

At sanctuary

Les objets

with :

a large bottle

a spell book

a fleur de lys

a ball and chain
a sack of spells

a little lyre

a goblet of wine
a scroll

carrying :

a sorcerer’'s moon
a shooting star

a golden chalice
a door key

a magic wand

a coat of arms

a jewelled crown

Différentes facons de mourrir

you have drowned in the river
you have run out of energy
your luck and time ran out

VOous etes :

Prés du village

Dans les bois

Pres du chateau

En amont du chateau
Dans le chateau

A l'extérieur du chateau
Dans le tunnel

A lI'entrée du tunnel
Dans la chambre forte
A |a cascade

Dans le palais

Prés du palais

Dans le donjon

Dans le terrain vague
Pres de Stonenenge

A Stronenenge

Dans le sanctuaire

avec :
une grande bouteille

un livre ensorcelle

une fleur de lys

une masse d'armes

un sac de poudre magigue
une petite lyre

un verre de vin

un parchemin

VOUS portez :

une lune de sorcier

une etoile mortelle

un calice en or

une clef

une baguette magigue

un bouclier

une couronne de diamants

VOUS VOus noyez dans la riviere

vous n‘avez plus d'énergie

votre chance et le temps sont depasses

Attention : le 10 de chaque mois, c’est le jour

de vos magazines-cassettes préférés

LOG'STAR -t RUN'STAR |
Prochaine sortie - LOG'STAR N. 5
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Danﬁ 'univers underground
d'une usine desaffectee, Al-
bert Fantdme erre comme
une ame en peine a la recherche d’'un
compagnon, histoire de passer le
temps qui, pour lui, est eternel. Au
milieu des ateliers, des salles des machi-
nes, de la cantine de "Joe” et des labo-
ratoires, il se promeéne en regardant
tourner les machines et les pistons qui
pompent dans le vide, pour tromper
sa solitude. Sa seule veritable occupa-
tion, c'est la lessive hebdomadaire car,
pour étre fantdme, Albert n‘en est pas
Mmoins coquet, et au cas ou Il viendrait
a rencontrer le fantdme de la mere
Denis, il tient a se presenter devant |ul
dans une blancheur éclatante. C'est
ainsi gue, chague dimanche, |'ecto-
plasme se dénude pour faire tremper
Son suaire dans un savant melange
d'eau et de savon. (H20 + acide oléi-
que + ester d'acide gras 0,4%, je vous
livre la formule mais faites attention
a ne pas vous faire kidnapper par les

ProcrammE

espions du D.AS.H.) Or voicl qu'un beau
jour, préparant comme a l'ordinaire
son ingenieuse mixture, Albert tombe
dans la potion (oui ! oui ! je sais, on con-
nait !) et lorsque tout imbibé il ressort
de son bain, ses cris de colére se trans-
forment, oh ! surprise, en une fragile
et cristalline bulle de savon.

Flottant dans I'air comme un esprit, la
bulle devient pour Albert un véritable
objet d’adoration. Je vous laisse ima-
giner, chers lecteurs, cette scéne aigne
des plus grands romans hollywoodiens :
Albert et sa bulle dansant sur le
rythme langoureux d'une lambada.
Mais hélas ! ivre de bonheur et de jole,
Albert ne voit pas le danger qui se pro-
file a 'horizon sous la forme perfide
d'un mur de brigue. Et ce qui devait
arriver, arriva. En percutant le mur,
I'angélique bulle s'évanouit dans l'air en
poussant un insupportable cri de dou-
leur : “Ploc " Triste, n‘est-ce pas 7 Mais
que les amateurs d'happy end se ras-
surent, car il ne tient qu’'a eux de chan-

BUBBLE GHOST:
Un jeu t vOouS couper
le souffie

Un fantome désocauvré rencontra une bulle.
Ne voulant pas (se) la coincer,
il se mit a lui souffler dessus.
Et il tomba amoureux...

Laurent Berger

ger la fin de I'histoire. Il faut, pour cela,
aider Albert a faire sortir la bulle de
I'usine infernale pour gu’elle puisse
s‘envoler dans le ciel pur et azure de
notre beau pays. Allons z’enfants dans
la partie...

A vos manettes

Avant de vous lancer dans |'opération
“un bol d'air pour une bulle”, sachez
que le parcours est tres difficile. Si les
premiers tableaux vous semblent une
promenade de santé, profitez-en pour
faire le plein de bonus, car par la suite
les choses ne seront pas aussi aisees.
Pour vous donner une petite idée de
ce qui vous attend, apres avoir lance
le programme, attendez quelques
secondes pour voir defiler une petite
déemo, vous y trouverez quelques unes
des petites difficultes qui vous guet-
tent. Quoi gqu’'il en soit, il faut savoir
que, si votre bulle effleure le moindre
obstacle (mur, objet, étoile, etc.), elle
éclate irrémédiablement, 8 moins que...
mais, chutt Il C'est encore trop tot.

Respirez un bon
coup, on y va

Une fois le programme Bubble lance,
VOUs voyez apparaitre sur |'écran la
premiére page qui vous indigue les
deux modes de jeux possibles.

A) Tapez 1 (normal) puis 2 (jouer). C'est
la solution la moins pratigue car elle ne
permet la gestion de vos deplace-
ments au joystick gue d’'une maniere
tres restreinte. Pour souffler dans tou-
tes les directions, il est necessaire d'uti-
liser les touches du clavier afin de faire
pivoter votre fantome.

B) Tapez directement 2 (jouer) pour uti-
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Attention, Super big mac n‘aime pas la bulle,

liser le joystick, vous eétes en mode
directionnel.

\Vous étes aux commandes de votre
fantdbme ? Alors poussez le manche,
Albert monte : tirez dessus, il redes-
cend, joystick a droite ou a gauche...
Vous remarquerez qu Albert, en bon
fantdme qui se respecte, se deplace
allegrement a travers toutes |les parois.
Albert peut egalement se déplacer en
diagonale, mais uniguement dans les
espaces libres. Pour faire deéplacer
votre bulle, Il suffit de souffler dessus,
cest-a-dire d'appuyer sur ie bouton de
feu. Ainsi, vous pouvez faire aller et
venir |a bulle ou bon vous semble en
soufflant dans la direction désirée. Ceci
dit, passons maintenant aux choses
serieuses.

Sur votre écran, vous voyez le premier
tableau, aucune difficulte. Au bas de
cet ecran, une ligne jaune qui diminue
avec le temps. Quand vous franchissez
ce premier tableau, ce qui reste de la
ligne se convertit en points de bonus
(cela ne vous intéresse pas vraiment
maintenant, mais quand Bubble CGhost
n‘aura plus de secret pour vous, vous
pourrez toujours jouer la montre et

Droite ou gauche ? A vous de choisir.

Procramme
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donc le score..).

Passons maintenant au deuxieme
tableau. Un peu plus fourni gue le pre-
mier, il ne presente Nneanmaoins aucune
difficulté majeure.

Soufflez un petit coup devant, un petit
coup dessous pour eviter le hambur-
ger indigeste, 1, 2, 3 souffiez, c'est
gagne ! Au fur et a mesure gue vous
avancerez dans le jeu, vous verrez les
difficultés s'accroitre. Et de ce fait, non
seulement le succes de votre mission
dépend de votre habileté a manier le
joystick (et dans certains tableaux, Il
vous faut le manier en virtuose), mais
aussi de votre capacite a resoudre des
probléemes de logique. Enfin, il vous
faudra trouver le bon chemin, car, si
pour l'instant le parcours est quasl-
ment fléche, ce n'est pas toujours le
cas.

Petites ruses

Au debut du troisieme tableau, | Ima-
gine déja votre sourire de satisfaction
en constatant le peu de difficultés gue
celui-ci presente. Pourtant, si vous
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L'univers "chaleureux’ d'Albert.

essayez de faire passer votre bulle en
voulant simplement eviter |a bougie...
Ploc I Alors que faire ? Happy birthday
to you, autrement dit : sur [a bougie
souffiez et la bulle vous passerez...
Adoptez ce principe avec le tableau sul-
vant. Quant au cinquieme tableau,
pour faire stopper le ventilateur, souf-
flez sur celui qui n'a pas de pales.Pas-
sons directement au dixieme tableau
(les précédents ne vous demandent
qu’'un peu de rapiditeé et beaucoup de
doigte) ; si vous essayez de passer par
le haut, vous y serez encare dans six
MOois, par contre, si vous jouez un petit
air de trompette, vous verrez s'affais-
ser les mauvaises tétes. A partir du
onzieme tableau, les choses commen-
cent a se gater serieusement. Il vous
faut avoir le compas dans l'oeil pour
vous glisser entre |'étoile et les jolies
petites fleurs (jolies mais dangereuses).
Avec le tableau suivant, vous pouvez
VOUS exercer aux trajectoires en diago-
nale. Quant au treizieme tableau, ne
SOyez pas superstitieux et osez tenter
le diable. Deux possibilites de sortie
VOUS sont offertes des le tableau qua-
torze. A votre place, je choisirais de sor-

Soufflez et jouez !
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tir par le haut ! Evidemment, c'est bien
plus dur, car il s'agit de passer rapide-
ment entre les deux etoiles lorsque
celles-ci se font toutes petites. Ce che-
min choisi, vous vous retrouvez dans
le tableau numero vingt et un, ou vous
avez a nouveau le choix entre deux

JEU : joystick ou clavier
LANCEMENT : Joystick touche <2>

clavier touche <1>
DEPLACEMENTS : joystick droit/gauche

joystick haut/bas et diagonales

clavier azerty clavier gwerty
HAUT : touche <A> touche <Q>
BAS - touche <Q> touche <A>
DROITE : touche <0O> touche <0>
GAUCHE . touche <P> touche <P>
PIVOTER - touches <X>, touches <W>,
SOUFFLER - clavier <Barre espace

joystick <bouton de feu>

vers la sortie. Nous approchons main-
tenant de la fin. Pour franchir les der-
nieéres salles, ne vous crispez pas sur
votre joystick, mais sachez que tout ce
que vous avez Vecu jusgu’'a present
n‘est que infime partie de ce qui vous
attend. Vous allez devoir étre capable

chance. Soyez sur d'une chose : si vous
n'étes pas un manipulateur de joystick
emeérite, inutile d'attaguer Bubble
Ghost. Cela dit, Bubble est un jeu fort
sympathique, a I'image de son petit
fantome.

sorties. Allez,prenez a droite, cela vous de vous deplacer a toute vitesse et T ———

évitera de mauvaises surprises ! Dela dans toutes les directions. Dans le . =

jusquau tableau vingt-cing, il ne sera  trente-deuxieme tableau, choisissez la f_nElFI’EtS d'aicove

que question d'un peu de gymnastique  voie de droite (vous étes si proche du € FFUuScIge des cancres

manuelle, histoire de vous faire souf-
fler un peu. Un dernier coup de pouce
pour degager un peu le chemin en ce
vingt-cinquiéme tableau, soufflez donc
sur le baton de gendarme situé der-
riere les deux rayons laser.

Problieme

de physique

Vous étes bien arrive dans la salle
vingt-six ? Oui ! Eh bien, ne cherchez
pas a arreter les ventilateurs. Pour-
quoi ? Simplement parce guon ne
peut pas ! Mais sl vous Opposez correc-
tement le souffle d'Albert a celui du
ventilateur supérieur, la résultante des
deux forces creera un courant d‘air
descendant qui emportera votre bulle

——— —-
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soleil, ce serait dommage de repartir
pour un tour !). Quant au tableau
trente-quatre, il est tellement abomi-
nable que je n‘ose pas en parler, mais
VOUs arrivez pratiguement au terme
de votre voyage : il ne vous reste a tra-
verser que le hall de sortie, qui ne pre-
sente aucun veritable danger.

\Voila, vous avez aide Albert a accom-
pagner sa bulle jusqu’a la sortie. Sur le
pas de votre porte, vous regardez
s'envoler vers |'azur votre bulle bien-
aimeée. C'est un adieu, l'instant est
emouvant, mais vous avez gagne la
partie.

Pour arriver jusque-la, foi de testeur
professionnel, je suis resté pratique-
ment plus d’'une heure sur certains
tableaux. Ne reussissant a en sortir que
grace a d'extraordinaires coups de

Ici le piege
n‘est pas ce
qu'on croit.

La grande
evasion.

Alors quol ? Ce n'est pas encore fini ?
Eh bien, laissez tomber le manche un
moment et soyez attentif. Les lasers,
les etoiles... tout cela vous embéte dré-
lement, n‘est-ce pas ? Vous n‘avez qu'a

leur passer au travers! Et |a, c'est
Albert, apres tout ce gue vous avez fait
pour lul, qui va vous donner un coup
de main. En franchissant les obstacles
en meme temps que la bulle, Albert la
protége des risques d'eclatement. Mais
attention, il faut parfaitement contro-
ler les deplacements dudit Bebert, et
VOus verrez gue ce n'est pas si facile
gue cela. Mais quand vous aurez le
coup de main, vous pourrez meme
faire passer votre bulle a travers les
murs. Nous sommes tous des Bubble
quelque part ! “"Bon souare, m'sieurs-
dames !” =
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Acruaes

Y a-t-il encore

Le Salon de la micro, suite des deux précédents "Festivals de la Micro”
en 1988 et 1987, sest tenu cette annee les 13, 14 et 15 octobre. b
Occasion pour nous d'y flairer 'embarras du monde micro-informatique familial.

hers lecteurs vivant
en province, n‘ayez
aucun regret : con-
cernant votre Amstrad pre-
fere, vous n‘avez rate aucu-
ne manifestation parisienne.
Ni Amstrad Expo qui, selon
la volonté d’Amstrad Fran-
ce, etait résolument tour-
née vers le professionnel et
donc I'ensemble de sa gam-
me PC. Ni méme le Salon de
la Micro, qui, bien qu’affir-
mant sa double vocation
professionnelle et ludique,
n‘offrait pas grande place
aux CPC. (Etions-nous les
seuls 7 Il me semble )

Pourquoi 7 En |'absence du
constructeur, les seuls qui
auraient pu montrer des
CPC en train de tourner
avec “quelque chose dans le
ventre” etaient |les editeurs.
Or ceux-cl preferent mainte-
nant montrer leurs produits
sur Amiga (bien plus beaux,
rapides, avec un son...) ou a
la rigueur Atari. Difficile ge
leur en vouloir : nos chers
editeurs sont bien obliges
de montrer ce gu'ils savent

Highway
Patrol ll, si
Vous
rencontrez
un cactus :
marche
arriere
toute !
faire sur les machines les
plus performantes : cela
s‘appelle étre prét pour
I"avenir ou pour I'export.
En attendant, 'amstradiste
moven (mais utilisateur
tenace) qui avait l'audace
d'aborder les personnes res-
ponsables des stands pour
leur demander : "allez-vous
faire le méme jeu sur CPC "7
s‘'entendalt repondre assez
souvent : “mais oui, bien
sur, le jeu sur CPC sort
méme avant celul sur
Amiga!” Comment ? me
direz-vous. Qu’'est-ce-qui se
passe ? lls sortent les jeux
sur CPC mais ne les mon-
trent plus ?

C'est la grande contradic-
tion. Les machines qui se
vendent le plus a I'heure
actuelle, dans le domaine du
jeu, sont des CPC (15 000
pour le seul mois de septem-
bre selon un “informateur
bien informe !”), les jeux
sont des jeux pour CPC..
mais le CPC n'est plus gu'un
vieux 8 bits. L'Atari et
I'’Amiga présentent des per-
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formances bien plus gran-

' des, mais ils se vendent net-

tement moins bien. Situa-
tion pour le moins embar-
rassante pour les editeurs
obliges de programmer sur
un nombre élevé de machi-
nes (pensez aux X versions
PC), et désorientante pour
|'utilisateur de CPC cher-
chant vainement des yeux
un moniteur Amstrad.

Faut-il casser
son CPC?

Pas du tout ! N'oubliez pas :
800 000 CPC ont ete ache-
tés en France a ce jour, les
editeurs sont donc toujours
obliges de vous proposer
des jeux nouveaux. D'autre
part, entre un 6128 couleur
et un Amiga 500 avec un
moniteur couleur, il y a
(selon les revendeurs) envi-
ron 2000 F, voire 2500 F
de difféerence. Vous serez
encore trés nombreux a
choisir Amstrad comme
compagnon de jeux et vous
aurez raison.

Cela dit, voici ce qui, par

L
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Petits et
grands :
tous
accroches
par nos
Jeux,

Mireille Massonnet

exemple, se cachait comme
nouveaute Amstrad sous les
moniteurs des Amiga. Deux
titres ont retenu particulie-
rement notre attention: ils
sont de Microids : Highway
Patroll Il, ou vous vivez une
folle poursuite dans un vral
simulateur de conduiteen 3
D. Le tout dans un désert
brulant, au pied de canyons
vertigineux, slalomant entre
des cactus redoutables, ef-
fectuant pour coincer le
Tueur force derapages et
téte-a-gueue. Chicago 90 ou
vous avez le choix entre
étre “flic” ou I'un des “hold-
upeurs” de la 12e rue. Flic
ou bandit, c'est selon, vous
aurez donc deux buts : soit
sortir au plus vite de la ville,
Soit intercepter les voleurs
le plus tot possible. Et c'est
parti pour une aventure ge-
niale ou vous devrez étre
stratege et cascadeur ! Ces
deux futurs hits, disponibles
maintenant dans les bouti-
ques de micro, vont etre sui-
vis bientdt par une véritable
simulation de vol de la célé-
bre patrouille ameéricaine :
les Blue Angels. 1
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Lachez
le joystick...

Le joystick dans une main, le clavier dans l'autre,
vous étes un as, un joueur experimente,

quelqu’un de respecte par tous ses amis.
Serez-vous toujours aussi fort, seul avec votre stylo,
confronté a nos jeux ?

Renlo Sublett

Probleme n® 1 :
TROUVEZ LA FLEUR

Découvrez le “password” du
repertoire d’Emilie Mouse en
répondant a la question sui-
vante : si une VALERIANE vaut
des BLEUETS et si une COLCHF
QUE vaut des BEGONIAS, alors
que vaut une VERONIQUE ?
Que valent des TOURNESOLS,
des PIVOINES ou des GAR-
DENIAS 7

Probléme n® 2 :
CARTES A JOUER

John Escape a réfléchi de lon-
gues minutes avant de résou-
dre enfin les deux codes
secrets suivants. Et vous ?
(Code 1 : figure 1 : code 2 :
figure 2)







