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Une sélection

L OGY

a, pour étre sur-
prenants, ma bon-
ne dame, mon bon

monsieur, on peut

dire que vous
I’étes !!! Du moins,
vous NOUS avez

surpris. Pourquoi ?
Il v a un an, lorsque
nous sortions le pre-
mier numéro de
Log’star (a2 1'époque
Logistrad), nous avions
pensé qu'un seul bimestriel — une revue
tous les deux mois — ne suffirait pas a
nourrir votre soif insatiable de logiciels
"tribo, pas chers’’ (comme disait ce pau-
vre Septh, avant qu'il ne soit obligé de
faire le zouave en forét de Fontainebleau,
un treillis sur le dos. Il faudrait que
I’armée francaise nous laisse un peu tran-
quilles, on est entrain de perdre tous nos
meilleurs collaborateurs, le pire, c’est que
ce n’est qu’'un début !). Mais je m’égare...
Dongc, a la suite de Log, naissait Run’star
(toujours a I'époque Runstrad !). Simple
moyen pour nous de vous proposer cha-
que mois un nouveau magazine-casset-
te”’. Et puis voila qu'il y a un mois, le ver-
dict nous tombe dessus (aie !) sous la
forme des liasses remises par notre distri-
buteur 4 notre responsable des ventes :
vous achetez nettement plus Run’star que
Log'star !!! "Non ! Fis-je. Si, si! Me
répondit-il. Et pourquoi ? Lui rétorqué-je.
Allez savoir ??7? Me répliqua-t-il”’ (Comme
vous pouvez le voir, Logipresse est une
entreprise qui se remet perpétuellement
en question...).
En effet, toute plaisanterie, mise a part,
il faudra un jour que vous nous disiez
pourquoi vous avez décidé de plus ache-
ter Run que Log. Peut-étre que les hasards

du planning nous ont fait mettre plus de
bons jeux dans le premier que dans le
second... quoique ?

Toujours est-il que notre directeur de
publication, en financier pragmatique
(c’est son réle), nous a fait connaitre il y
a peu ses conclusions : arrétons Log star
et publions plus de Run’star! Vous avez
enfin compris ot je voulais en venir : vous
tenez entre les mains le dernier numéro
de Log’star, par contre, a partir du mois
prochain, Run’star se renforcera avec,
outre la revue bimestrielle normale, des
“hors-série”’ et des numéros 'spéciaux’’.
Ah, ca oui, c’est clair tout ¢a, mais c’est
de notre faute !

Comme Martine, avec son bon sens nor-
mand, me fait remarquer qu’elle ne com-
prend rien & ce que je viens d’'écrire, je
vous récapitule tout.

La prochaine revue de Logipresse & parai-
tre (au mois d’avril) sera : Run’ n°6. Au
mois de mai il y aura : Run hors-série n°1.
Et ainsi de suite. Avec en plus : quatre
numéros spéciaux par an. Vous voyez,
Log’star s'arréte, mais pour nous, cela
signifie plus de travail et pour vous plus
de jeux chez votre libraire ! C’est-y-pas
une bonne nouvelle ¢ca, M’ame Huitric ?
Quant a ce dernier numéro, pour un
moribond, il n’est pas trop mal, vous ne
trouvez pas ? ("’Gargl, s'étrangle Elliot
Grassiano, Quad, elle trouve ¢a ’pas trop
mal !”’ Je vais lui en revendre, moi, tiens,
des jeux Microids !... Et ben oui, juste-
ment rayonnée, il m’en a vendu d’autres,
et des extraordinaire en plus, mais ¢’est
une autre histoire. Vous avez vu comme
je vous fais saliver ? ).

Done, outre Quad, vous y trouvez Raf-
fles, Electric Wonderland et Last V8, sans
oublier la fin de notre initiation 4 I’assem-
bleur (dans le premier Run hors-série,
Rubi prendra la reléve. Et si vous ne savez
pas qui c’est, lisez donc Amstrad 100%)
et un fantastique reportage sur la Géode.
Vous nous avez surpris... nous essayons

de relever le défi !
LOGIPRESSE
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cran, vos programmes.
L'exécution est automatique.

VOUS AVEZ UN 6128 QU 664
Faites une reéinitialisation com:-

sur disquette:

a) Insérez une disquette
vierge, formatée, dans le
lecteur.

b) Chargez la présentation

G-

pléte de I'appareil. Vérifiez que les
connexions ordinateur-ecteur de
cassette sont bien établies.

VOUS AVEZ UN 464
Effectuez une réinitialisation
complete de I'appareil.

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

Tapez ensuite Itape si vous pos-
sécez 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'était pas
le cas, réinitialisez I'ordinateur et
recommencez les opérations de-
puis le debut. Chargez ensuite les
programmes de la méme facon
que si vous aviez un 464. (Voir
plus haut.) Dans tous les cas, il est
inutile de donner le nom du pro-
gramme & charger.

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

Logipresse (voir 1°,
instructions pour charger les
programmes).

c) Choisir l'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 |a disquette,
tapez Run «FACEA» si vous
avez transfére la face a de
votre cassette.

Tapez «FACEB» si vous avez
transfere la face b de votre
cassette.
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MICROIDS:
Larbre de vie
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Depuis sa création, 1a societé Microids a toujours garde
la téte froide. Des objectifs clairs et une ramification
judicieuse de ses activités confirment cette affirmation.

R B TR e R e

MICROIDS

a societe Microids voit le jour en

avril 1985 a l'initiative de deux

Ingénieurs en automatisme
Issus de I'industrie aéronautique, Elliot
Crassiano et Patrick Le Nestour. Cette
année-a, le secteur ludigue dédié aux
micro-ordinateurs n‘en est encore
qu’au premier age. A I'époque, un nom-
bre considérable de jeunes auteurs-
programmeurs ne faisaient que traver-
Ser la scene impitoyable du monde de
I'edition. Patrick et Elliott allaient réeus-
sir la ou d'autres ont malheureuse-
ment echoue depuis. Comment et
pourquoi, c'est ce que nous allons vous
expliquer.
Elliot Grassiano, pour sa part, avait déja
une certaine expeérience dans ce
domaine ludigue, ayant fait ses preu-
ves avec Space Shuttle Simulator, édité
alors par Loriciels (qui s'écrivait encore
avec un s apres le |).

Les premiers puas

Le premier objectif de Microids visait
le marché des ordinateurs Thomson
qui alors representait un parc non
négligeable. Ainsi naquit Air Attack, un
double simulateur de combat aérien
(aucune adaptation sur d'autres machi-
nes). Depuis ce premier logiciel qui
Innovait en offrant un jeu simultane a
deux personnes, la societé a toujours
voulu offrir un “plus” avec ses pro-
duits, carte routiere avec Highway
Patrol, dessin animé avec Eagles
Riders... etc. Rapidement, |'activite de
Microids s'est portée vers d'autres
machines comme le CPC et le PC et

Patrick Lenestour et Elliott Grassiano,
les deux “chefs"

Emmanuel Foorsans,
le “pauvre" exécutant

Christian Roux

plus réecemment, vers les seize bits.
L'une des particularités de la sociéte,
par rapport a bon nombre de ses con-
currentes, reste que l'essentiel de ses
productions sont des creations inter-
nes. De deux personnes a sa naissance,
la societé est passee en 1986 a un
effectif de six membres qui occupaient
plusieurs bureaux dans les locaux de
Loriciels. Ce n'est gu'en decembre
1988 que Microids prend le large pour
s'installer dans ses locaux actuels a
Vitry-sur-Seine. Ce nouvel environne-
ment [ul permet de grossir ses rangs.
A I'heure actuelle, la sympathique
équipe compte plus d’'une douzaine de
membres.

Cote production, I'histoire commence
réellement avec la venue du célebre
double simulateur de moto, Grand Prix
500cc. En 1987, ce hit, apres avoir subi
guelques modifications, traverse
[‘'ocean Atlantique pour conquérir le
marché americain. Quelques mois plus
tard, il est recompense par un C.ES.
Award, I'une des plus hautes distinc-
tions décernées par un jury de profes-
sionnels visant a encourager les pro-
duits innovants. Peu aprés, le produit
recut également une disquette
d'argent, I'équivalent de nos disques
d’or dans le milieu musical. Rien qu’aux
Etats-Unis, le chiffre des ventes s'éléeve
a 55 000 exemplaires, portant ainsi
le total mondial aux alentours des
130 000 exemplaires. Le deuxieme
titre-phare de la société se nomme
Super Ski. Il remporte un aussi vif suc-
ces en France et de |'autre cote de
I'Océan ou il gagne a son tour un C.ES.
Award.




Une exportation
florissante

Jusqu’en 1989, la distribution des pro-
duits Microids eétait exclusivement
assuree par Loriciel (NDLSR : Loriciels
ou Loriciel 72? J'sais plus moi !). Depuis
cette date, cette derniére, au sein du
territoire francais, est ouverte a
I'ensemble des sociétés comme Inne-
lec, Guillemot, Micromania, etc. Pour le
marché européen, un protocole d‘ac-
cord a été signé avec Infogrames pour
la distribution d'une partie du catalo-
gue de la societe (particulierement des
versions seize bits). Il faut bien saisir
gue, pour Microids, I'exportation repré-
sente entre 45 a 50% de leur chiffre
d’affaires, bigre !l

Une structure
complete

Qutre les deux fondateurs de la
societe, Microids compte un directeur
de recherche et de développement,
Emmanuel Forsans, une charmante
attachee de presse, Isabelle Weill, ainsi
gue deux graphistes et six program-
meurs. Les musiciens restent externes
a la structure. L'équipe comprend éga-
lement un certain nombre de pro-
grammeurs et de graphistes indépen-

néanmoins de subir quelques modifi-
cations dans les années a venir, mais
cela n‘'empéche pas Elliott et Patrick
d'avoir reussi a développer, en plus du
secteur ludigue, un département pro-
fessionnel.

En fevrier 1988 est créée la “branche
Entreprise”. Ce departement a pour
objet la réalisation de projets dédiés
aux secteurs professionnels et indus-
triels. Ainsi, Microids a conclu divers
contrats dont la réalisation pour un
grand constructeur automobile d'un
simulateur de conduite intéaré a une
cabine de pilotage et d'autre part une
simulation de viseur pour un éguipe-
mentier aeronautique. Cette bran-
che permet aux deux créateurs de
Microids de se replonger dans leur sec-
teur d‘activité initial. Une branche
gu’ils affectionnent tout particuliére-
ment. Dans un ordre d'idée similaire,
la sociéte souhaiterait, dans un avenir
plus ou moins proche, déevelopper une
nouvelle branche créative dédiée aux
Images de syntheése.

Une vue de Chicago 90

Le lifting

L'année 1989 aura été une grande
annee pour la société. Avec son chan-
gement de locaux fin 1988, Microids se
devait de subir un serieux lifting. Bou-
leversement tout d'abord au niveau
du packaging. Les anciens produits sor-
taient sous la forme de petits embal-
lages en plastique. Désormais, les logi-
ciels possedent une jolie boite carton-
née qui offre davantage de possibilités.
Le deuxieme bouleversement concer-
ne le logo de la société. A |'origine,
'objectif de Microids était de s'intéres-
ser a la micro-robotique (incorporation
d'un systéme informatique au sein de

vant le manque de véritable standard
dans ce domaine, le projet est resté
en suspens et le premier logo Microids
représentant une pince de robot s'est
rapidement montré inadapté au sec-
teur ludique. Le nouveau logo se veut
plus dynamique et refléte mieux I'acti-
vité de la société axée autour de la
simulation. Dici quelgues mois, un
nouveau logo pour la branche pro-
fessionnelle devrait également voir le
jour.

Tapez 36.15 Microids

La derniere facette de Microids est la
mise en service d’'un serveur télémati-
gue. Depuis le 11 octobre 1989, chacun
peut y trouver un catalogue détaillé
des produits disponibles, des informa-
tions concernant les projets en cours,
des conseils de jeux et une message-
rie qui amuse beaucoup les sociétés
“concurrentes”. Le joueur y trouvera
également de nombreux concours, un
Jjeu de role et |a possibilité de téléchar-
ger diverses demonstrations et routi-
nes. La derniere surprise achevée
debut fevrier est la présence d'une
version de GP 500 qui promet d'étre
sublime. On parle méme d'un jeu en
réseau. Ce service permet a la société
d'entretenir un contact privilégiée
avec ses clients.

L'’Amstrad CPC a rapidement été pris
en charge et continue a retenir I'atten-
tion de la société. Highway Patrol et
Chicago 90 ont tous deux été dévelop-
pes en premier lieu sur cette machine.
Concernant le marché francais, le CPC
represente plus de 40% du chiffre
d'affaires de la société. De tels chiffres
nNous rejouissent tous a I'heure ou cha-
cun semble vouloir vendre la peau du
crocodile. Enfin, si tout était a refaire,
'ensemble des membres de |a société
Microids est unanime : “Ce serait sans
aucune heésitation ! .

il g



ACTION-SIMULATION

g Gae ] |
EATErr i AN &

. MiCROIDS

c e n'était pas toujours facile la
vie d'agent secret, il fallait bien
me rendre a |I'evidence aujour-
d'hui... J'aspirais de toutes mes forces
a me retrouver dans le feu de l'action,
eh bien, j'y étais ! Cette fois-ci, la par-
tie etait devenue tres serree.. Je
venais de derober des plans confiden-
tiels, j'avais une douzaine de poursui-
vants a mes trousses armes jusqu’aux
dents, qui n‘aspiraient gu’a ma mort...
Je préconisais donc la fuite en avant,
et de toutes mes forces j'appuyais sur
I'accélerateur de mon Quad, a faire
vrombir son moteur jusqu’a la derniére
goutte de carburant. Il y a quelques
jours a peine, le début de |'enfer com-
mencait....

Qu'aliais-je devenir ?

Pas moyen de stopper une minute sur
cette piste truffée d’'emblches. Le

QUAD:
La traversee
du desert
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faire ainsi, en plein désert, signerait
mon arrét de mort immeédiat. Au loin
les montagnes marquant Ia fin de ce
désert et de mon périple personnel...
Mais dans ce desert ou toute chose
prend des dimensions gigantesques et
terrifiantes, il faudra encore rouler a
cette allure folle, de jour comme de
nuit, pendant de longues heures... It's
a long way from home ! Parlons de la
piste, cela fait au moins dix ans qu’elle
a ete abandonneée ! La nature hostile
du pays a vite repris le dessus : ébou-
lis, rochers erodes, carcasses de bes-
tiaux, cactus locaux sont autant d'élé-
ments qui transforment un parcours
de sante en un calvaire fini, et obligent
a redoubler de prudence.

Pour qui décide d'enfourcher le Quad
et de partir pour la grande aventure,

Etes-vous assez courageux pour affronter le désert
de la mort, éviter les forces aériennes de vos ennemis ou tout
simplement assez rusé pour ne pas tomber en panne séche ?

Afain Riffaut
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ne dites rien. Je sais que vous venez de
vous glisser dans la combinaison de
notre fameux agent secret X27, et que
votre seul et unique desir est de vous
retrouver au plus vite en train de mor-
dre |a poussiere — oups ! Pardon —, en
train d'attaguer le sable de toute la
surface de vos rutilants pneumati-
ques... Bref, quelques petites precisions
de départ sont nécessaires. Avant de
VOUS engager téte baissée dans
I'action, sachez grand(e) egoiste que le
dé(s)sert est a tout le monde, et que
le nombre maximum de participants
de cette course fantastique est de 6 ;
en aucune maniere, |'un d’'entre vous
ne doit rester dans I'anonymat... Donc,
dépéchez-vous d‘afficher a l|'écran
votre nom (sept caracteres autorises).
Ensuite, sachez que vous n'étes pas
immortel, mais bon, le créateur de ce
jeu, réalisant que la traversée du
désert avec tous ses dangers n'etait
pas une mince affaire, a choisi de vous
octroyer cing autres vies. Vous aime-
riez étre un peu renseigné et prévenu
sur le pourquoi et le comment des acci-
dents generateurs de Mort Subite (le
moyen le plus efficace d'étre mis en
biere !). Eh bien, ceci découlant de
cela... a chaque fois gue vous percutez
un obstacle de grande taille sur votre
passage ou bien qu'un de vos assail-
lants a reussi a tirer dans le mille, vous
executez un saut périlleux par dessus
votre Quad, plus une glissade magis-
trale de toute beauteé sur le menton,
pour enfin voir des petits oiseaux tour-
billonner au-dessus de votre téte et
rendre votre ame a Dieu. Le nombre
de vies sous I'icone Quad va alors dimi-
nuer ! Accrochez-vous tres fermement
a votre engin diaboligue, ne decrochez
pas les yeux de la piste sur laquelle
vous devez rester ; car, en roulant le
plus vite possible sur celle-ci, vous mar-




Waouuu ! Quel saut !

querez le plus de points, et chaque fois
que l'afficheur score a gauche de
I'écran comptabilisera 1000 points de
plus, pour vous recompenser de vos
merites, vous bénéficierez du cadeau
bien utile d'une vie... De méme, lorsque
vous effectuerez une sortie de piste,
ce méme compteur boudera et vous
refusera les points supplémentaires
correspondant au temps de votre
escapade dans le bas-coté.

Le temps c’'est du bonus

Autre précision, a droite de votre
compteur Score, se trouve le comp-
teur Time qui demande aussi quelques
coups d'oeil... Time fonctionne sous la
forme d'un compte a rebours, et détalil
d'importance (qui vous fera marquer
quelgues points de plus), si vous arri-
vez en bout de parcours en avance,
VOUS percevez un bonus sous forme de
points correspondant au temps res-
tant non utilise. Ultimes précisions con-
cernant votre petit tableau de bord
qui ne saurait exister sans ces merveil-
leux indicateurs sur la santé de la
machine. Votre Quad vous demandera
durant la course que vous lui trouviez
de |'essence. Une jauge située a droite
des compteurs vous permet de savoir
si votre engin se sent mal. Si les
vayants du tableau de bord clignotent,
VOUS passez sur la réserve et votre
vitesse est alors limitée ; vous devenez
une proie facile pour gqui veut vous
tuer, a condition gu’ils profitent de
cette perte momentanee d‘agilité ou
de chance de votre part. Alors, accro-
chez-vous et foncez (si c'est toujours
possible) sur le premier jerrycan d’es-
sence catapulté sur la piste par vos
amis de |'agence gui ont néanmoins
pPense un peu a vous.

A VOS marques...

Comme votre quad vrombit et n'at-
tend plus que vous pour le départ,
Vous demarrez bien sdr au quart de
tour. La route de départ est lisse, lége-
rement sinueuse, a peine quelgues cac-
tus, cailloux, disseminés de-ci, de-la
dans le sable ainsi gu'en bordure de
chemin et, au milieu, les premiers jerry-
cans d'essence abandonnés gu'il faut
absolument s'empresser d'emporter
avec soi.. Mais progressivement la
piste s'incurve de plus en plus et vous
commencez a voir des carcasses de
bestiaux, et de grosses pierres dange-
reuses. Mais vous n'avez pas fini d‘aller
de surprise en surprise, car... Auriez-
VOUS soudain les oreilles qui bourdon-
nent ou entendez-vous véritablement
un bruit de pales d’hélicoptére ? Pas de
doute, c'est bien ce que vous pensiez,
juste devant vous I'ombre de I'engin...
Pas de quoi se décourager, vous étes
environ a la moitié du chemin du pre-
mier niveau. Ce faisant vous verrez
gue le parcours devient de plus en plus
dur et truffé d'emblches. Entre au-
tres, vous devez éviter les tirs en rafa-
les d'un avion de combat, puis le retour
d'un hélicoptere... Aprés ces épreuves
plutdt laborieuses, vous pourrez enfin
respirer car la fin de piste est a nou-
veau droite et moins chargée.

Maintenons l'allure et évitons I'hélico...

Vous, alias agent secret X27, avez-vous
bien en téte les commandes de votre
guad 7 Si vous décidez d’utiliser le cla-
vier, les touches fléche en haut, fleche
en bas, servent respectivement a acceé-
lérer et a ralentir. Les touches fléche
d gauche, fleche a droite servent res-
pectivement a tourner a gauche, et a
droite. Lorsque le quad est déseéquili-
bre, il est possible de le redresser en
tournant rapidement dans le sens op-
pose a la chute, mais je ne vous cache
pas que cecl demande beaucoup d'en-
trainement...

Quelques trucs...

Lorsqu’il vous arrive d'effectuer des
sorties de route (tout le mondre 3
droit a l'erreur !), et que vous avez
perdu de vue la piste, suivez la direc-
tion de la fleche de couleur verte
situee en bas a droite de I'écran, qui
vous permettra de vous remettre sur
dans le droit chemin. Pour passer sans
trop d'encombres dans un paysage
trop accidenté, ralentissez |'allure, ou
plutot conservez l'allure générale
gu’induit l'ordinateur au véhicule : le
quad passera par-dessus certains obs-
tacles sans se renverser. Une derniére
chose, le hors-piste est parfois conseillé
lorsque vous rencontrez trop de diffi-
cultés sur votre chemin. Je pense tout
spécialement a cette partie de piste en
fin de premier niveau ou l'on a I'embar-
ras du choix pour mourir. L'important
est de ne pas vy séjourner trop long-
temps car vous finiriez par perdre
guelques centaines de points. Alors,
dosez !l




JEU : joystick
DEPLACEMENTS

A DROITE : droit
A GAUCHE : gauche
ACCELERER : avant
FREINER : arriere
PRENDRE

BIDON ESSENCE

FIN DE PARTIE

ou clavier (touches fléchées)

ou fléche droite
ou fléche gauche

ou fléche du haut
ou fleche du bas

: passer dessus
: touche <ESC>

Vous faites peut-étre partie de ceux
gue I'on nomme des bidouilleurs. Dans
ce cas vous aurez regulierement le
moyen de faciliter vos jeux en les modi-
fiant pour avoir par exemple, des vies
infinies ou méme l'immortalite. Pour
cela, il faut avant tout que |'on soit
d‘accord sur quelques points impor-
tants. Pour modifier un programme, il
faut y mettre son nez et le traficoter.
Cela demande une tres grande précau-
tion, un bon éditeur de secteur et des
risques gue vous serrez seul a prendre.
Pour les precautions, il suffit de noter
toutes les modifications que vous ap-
porterez sur votre disquette pour, le
cas échéant, réparer une maladresse
ou tout simplement remettre le jeu a
son état d'origine. On trouve un bon
paquet d'éditeurs de secteur sur le
marche, mais je ne saurais vous recom-
mander “discologie” qui est le meilleur
sur nos CPC. Enfin, nous ne nous ren-
dons en aucun cas responsable des
dommages éventuels provoqués par
une erreur de votre part sur vos dis-
quettes. Dans les éditeurs de secteurs
VOous avez toujours une option recher-
che de chaine ASCIl ou hexadecimale.
Vous n‘aurez qu'a trouver la chaine
indiqueée et la remplacer par une autre
pour que la vie devienne plus rose sur
votre jeu qui était trop difficile. Pour
guad par exemple, il est indispensable
d’augmenter les vies, car avec cing on
ne va pas tres loin. Cela vous tente ?
Si oui cherchez |la chaine héxa “3D, 32,
C4, 68" et remplacez le “3D" par “00".
A |a suite de cette operation, vous
aurez a la méme adresse une chaine de
valeur “00,32,C4,68" et le tour sera
joué car vous aurez desormais des vies
infinies. Aprés gueigues tours de piste,

vous plafonnerez a neuf vies. Il ne vous
reste plus qu‘a eviter les pannes d'es-
Sence ce qui me parait tres jouable.
Voila, si vous étes d'accord avec ce
type de procedeé faites-le nous savoir
pour que lI'on se creuse la téte et que
I'on vous donne ce genre d'astuce.
Ecrivez-moi a Logipresse, rubrique as-
tuces.

A propos d'astuce...

Pendant que j'y suis, je vous avais parlé
du grand jeu gqu'est "Armure sacree
d'Antiriad. Voici une bonne astuce :
cherchez la chaine héxa “98, B4, 3D, 32,
98" et remplacez le "3D" par "00" et
VOus pourrez ainsi faire de plus grands
sauts, ce qui vous facilitera la tache
pour voir ce qui se passe dans les
tableaux supérieurs.

Les commandes

Dans un premier temps, vous devez
choisir le nombre de joueurs ; pour
cela répondez de 1 a 6 en fonction des
joueurs potentiels. Vous devez ensuite
entrer un par un les noms des joueurs
en competition. C'est alors que le jeu
proprement dit commence. Pour aller
a droite : joystick a droite ou la fleche
du curseur droit. Pour aller a gauche :
joystick a gauche ou Ia fleche du cur-
seur a gauche. Pour accelérer : joystick
en avant ou la fleche du curseur en
haut. Pour freiner : joystick en arriere
ou la fleche du curseur en bas. Pour
mettre fin au jeu : la touche <ESC>.
Lorsque e Quad est désequilibreé, il est
parfois (et cela dépend de la vitesse)
possible de le redresser en tournant

rapidement dans (e sens opposé a |a
chute. Lorsque vous aurez quitté la
piste, une fleche située en bas et a
droite de |'écran vous en indigue la
direction. Alors bonne chance !

... et poursuivons notre route
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RAFFLES : Les mesaventures
¢d’'un honhomme
JN peu trop curieux
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Seduire l1a maitresse d'une maison bourgeoise en l'absence
de son mari, voici le défi que Billy doit tenter de relever.
Il découvre les lieux pour la premiére, fois sans y étre attendu...

QUS Ne comprenez pas pour-
v quoi ? Que peut-on bien venir

faire dans un lieu riche, sans y
étre invité, sans méme y avoir ete
introduit par le majordome ?
\VVoler 7 Peut-étre bien, en tout cas, il
est bien évident que cette maniére de
proceder n‘a rien de particulierement
honnéte... Encore plus étrange, ce qui
va s’y dérouler... Un crime ? Nenni mon
brave, cela n‘aurait rien d'original... Un
viol 7 Pff Il Mais ma parole, vous regar-
dez trop la télévision... Y'a pas qu'ca
dans la vie... Non, essayez de faire fonc-
tionner votre imagination, peuchére !l
Une partie de billard ? Peut-étre bien,
c’est en effet ce que vous decouvrirez
dans |'une des piéces de la riche de-
meure. Mais taisons-nous, on pourrait
soupconner notre presence dans les
lieux et vous vous doutez bien que ce
serait tout a fait facheux... Doréna-

Premiers pas dans la demeure

vant, soyons discrets et prenons con-
naissance plus amplement de |a situa-
tion.

Mais oU est Xunc ?

Vous vous souvenez bien sur de Craf-
ton et Xunc, le petit bonhomme aidé
de son podocephale mascotte. Eh bien,
sachez gu'il existe un certain nombre
de similitudes entre ce jeu et notre
Raffles. Ici, pas de savants, encore
moins de seringues a retrouver mais
une aventure (Qui, malheureusement,
tourne plus souvent a la meésaven-
ture...), dans laquelle il va vous falloir
marcher pendant des kilomeétres a |a
recherche d'un petit chouilla de gros
rouge qui tache, tout comme il fallait
frequemment songer a refaire le plein
d'énergie dans Crafton.

Laurence Le Gentil

Autre point commun, votre person-
nage rencontrera sur son chemin des
objets fort intéressants, parfois utiles
mais aussi certains guelgue peu dan-
gereux pour celui gui ne saurait pas les
contenir... (Rassurez-vous, nous allons
y revenir plus en détail). Hélas !, trois
fois helas !, vous avez bien Ilu qu’il
n'était question gue d'un seul person-
nage : vous n‘aurez donc pas a vos
coteés, cet ami sincere et surtout si
dévoué qu'était ce brave Xunc..
Remarquez, il faudrait étre bien peu
degourdi pour vous avoir suivi dans
une telle histoire... Cette aventure,
vous allez la vivre a vos risques et périls
(et ils sont nombreux), car personne
d'autre gue vous n‘aurait jamais eu
I'idée de provoquer un tel remue-
menage dans une si calme demeure,

Mais qu'y cherchez-vous au juste ? Une

aventure sentimentale avec la mai-
tresse des lieux ? Sans nul doute... Une
facon de vous identifier a un espion ?
L'occasion vous est en effet offerte.
Un trésor ? La sortie ? A vous de le
découvrir, les scénaristes de The Edge
ont, comme d’habitude, truffe ce jeu
d’'indices qui vous mettront sur le che-
min @ moins qu'ils ne soient que de
fausses pistes... Suspense...

Chateau au charme
surrané

Et maintenant, découvrons le person-
nage clé de cette aventure : un sympa-
thigue bonhomme, vétu de couleurs
vives, et dont les yeux bleus ne cessent
de cligner. A la couleur de ses yeux et
a sa tignasse jaune paille, on aurait
tout lieu de penser que |'aventure se
déroule quelgue part du coteé de |'est,
mais en errant dans la maison, on se
rendra vite compte, grace au mobilier

[10)




Attention, un canari blen dangereux !
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trés stylisé, que le manoir est en fait
celui d'un lord britannigue... En effet,
malgré le téléphone, on s'éclaire
encore a la bougie, signe d’un raffine-
ment typiquement anaglais. Billy evolue
dans les différentes pieces de la mar-
son (au moins un T18...) qui sont tou-
tes représentées en trois dimensions.
Chacune d'elles est riche en couleurs
et en objets variés. Le graphisme du
jeu est I'un des plus gais et des plus soi-
gnés que l'on puisse rencontrer dans
un logiciel d’arcade/aventure sur CPC.
Tenez, un detail, par exemple : les por-
tes de bois ont toutes des moulures
fines, les tapisseries ont des couleurs
coordonnées avec certains elements
du mobilier, etc. Bien entendu, chague
piece (ou presgue) possede plusieurs
voies d'acces symbolisees par des por-
tes en bois ou bien tout simplement
par un trou dans la cloison. Malgre la
richesse des lieux, Billy ne doit pas
s'endormir sur ses lauriers, il lui faut
veiller régulierement a refaire ses for-
ces. A cet effet, en bas a gauche de
I'écran, il peut visualiser son etat grace
a un indicateur d'énergie. Vert, c'est

La belle n'est pas dans sa bibliothéque...

bon, il peut encore faire du chemin.
Jaune, attention Billy, il va falloir pen-
ser a ta santé. Rouge, aie, si tu ne te
requingues pas immediatement, c'est
fichu... Juste au dessus, il y a aussi un
compteur de points. Mais, autant vous
prévenir tout de suite, les actions qui
vous feront augmenter votre score ne
sont pas monnaie courante... Heureu-
sement que la course au high score
n'est pas la finalité du jeu...

A toi de jouer

Prét pour une premiére visite de
reconnaissance ? Que choisis-tu? Tu
preferes te déplacer grace aux touches
fléchées ou plutdt a l'aide du joystick ?
Si tu en as la possibilite, la seconde
option semble tout de méme plus
adaptee a la situation. Le bouton de
feu (ou la touche Copy) t'aidera a sau-
ter par dessus les obstacles ou sur le
mobilier. Un premier conseil, ne tiens
absolument pas compte des |ois de
I'équilibre, tu peux tenter tous les
empilages imaginables, par exemple
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Rien d'extraordinaire dans ce salon
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une bouteille sur une bougie, cela te
rendra bien souvent service. TUu VOIS
autour de toi différents objets dont tu
aimerais bien te saisir. Comment dois-
tu t'en emparer ? C'est trés simple, |l
te suffit d'en approcher, et hop, en
frappant ta barre d'espace, tu vois
'objet quitter sa place initiale et appa-
raitre 3 droite en bas de |'écran. Si
maintenant tu desires en saisir un
second, il te faut recommencer la
manceuvre.

Tu asremarqgue, le premier objet s'est
glissé a la place du second, tu n'as donc
la possibilité de posséder gu'un seul
objet a la fois. Si pour une quelcongue
raison, tu voulais te deposseder de
tout objet, |a touche <CTRL> te per-
mettrait de le reposer a I'emplacement
de ton choix. Tu vas bientot t'aperce-
VOIr gue cette fonction est d'une tres
grande utilité. Deux actions te sont
encore offertes, déplacer un objet, un
meuble en le poussant (tout simple-
ment en marchant dans cette direc-
tion) puis le déplacer en le tirant (cette
fois il te faudra employer |a petite tou-
che Enter du clavier numerigue),

Peut-étre derriere cette porte...




Boire un petit coup...

Cheminons a travers les salles joystick
bien en main, passons sous par l'une
des portes et pénétrons au coeur de
I'aventure. Des gondoles de bibliothe-
gue, un bureau, deux ou trois chaises,
des livres bien sur, un bouguet : par ou
commencer |'exploration ? D'abord,
essayons les différentes actions possi-
bles afin de nous y familiariser. Saisir,
reposer, reprendre, échanger, empiler,
sauter dessus : bien, tout semble ok.
Seconde pilece, premiere surprise.
Impossible d'avancer plus de dix pas
sans se faire picorer par un canari bien
agressif. Bilan, le compteur de points
est toujours a zero, mais les reserves
éenergetiques s'amenuisent : il faut
absolument trouver un moyen de cal-
mer le bougre. Qu’'est-ce que peut bien
manger cette bestiole ? Des fleurs :
pas sur... Bon, allons voir ailleurs s’il 0’y
a pas guelques graines a lui mettre
sous la dent.

A gauche, des plantes, au demeurant
fort jolies, barrent |la porte. Tant pis,
en les poussant, il doit étre possible de
passer. Hum ! Jolies mais carnivores
ces plantes et plus d'énergie pour con-
tinuer. Seconde tentative, on reprend
tout a zéro. Tiens, un téléphone. Oui,
moderne mais pas tres rentable pour
le compteur... Plutdt que se recasser
le nez contre les plantes, filons a droite.
C'est une cuisine, bien eqguipée, mais
habitée par deux souris. Evidemment,
pas de tapette pour détruire ces char-
mantes petites bétes. Les pommes ?
Non, ce n'est pas a leur gout. En revan-
che, le verre de vin perché sur la der-
niére étagére conviendrait tout a fait
a Billy, histoire de se requinguer un
peu. Pour I'atteindre, un savant échaf-
faudage composé de la table, d'une
lampe et d'une bouteille devrait faire
I'affaire : on n'a rien sans peine... Fati-
gant mais payant, voici refait le plein
d'énergie.

C'est pas dvu gateav

En évitant soigneusement de froler
I'un des deux rongeurs, Billy inspecte
les lieux. Intéressant, le dessus de ce
fourneau s'enleve quand il le tire vers
lui. Un autre four, méme demarche et,
oh surprise ! A l'intérieur s’y cache un
objet , peut-étre un plat en verre. Trois
ou quatre salles plus loin, aprés avoir
affronter un autre canari, traverser un
salon, Billy découvre un gros morceau
de gruyere. Pour experimenter son
action sur les souris, il revient sur ses
pas et |le depose aux pieds de I'une

JEU

DEPLACEMENTS
MONTER
DESCENDRE
DROITE
CAUCHE :
POSER :
TIRER
SAUTE
PAUSE

Joystick ou clavier

joystick haut

joystick bas

Joystick droit

< barre d'espace>

touche <CTRL>

petite touche <ENTER >
bouton de feu ou <COPY >
touche <P>

d'entre elles. Un bonus de dix points
s'affiche enfin au compteur et I'animal
semble paralyse. |l tourne autour, va
au fond de Ia piece, revient : la souris
demeure de marbre mais dées qu’il
quitte |la cuisine guelgues instants et
y entre a nouveau, le gruyere n’'a plus
aucun effet et |a souris attague a nou-
veau. Bonne lecon, Billy sait mainte-
nant qu’il va lui falloir faire provision
de fromage et ne pas l'utiliser a tort
et a travers.

Pour se retouver dans la complexité du
plan de la maison, notre héros recom-
mence |'aventure et, muni d'un papier
et d'un crayon, entame un plan et une
description de chague piece. Malgre des
portes encore bloguees par d'encom-
brants meubles, il recense bientot dix-
huit salles difféerentes et des objets
aussi varies gue des boules de billard,
des assiettes ou des bouquins.

Billy fait des progres

Tout a I'heure, |a chance a joué pour
Billy lorsqu’il tentait d'emmener |le

I v a meme
des souris
dans la
cuisine !

combiné téléphonigue dans la cham-
bre qui jouxte celle ou il a rencontre
la maitresse du logis. Le télephone s'est
soudain mis a sonner et cent points de
plus se sont aditionnes au total. Ce
n'est pas cela qui a permis a l'intréepide
heros de séduire la femme. Pourtant,
depuis qu’ll I'a vue, il ne pense plus qu'a
lui plaire. Les fleurs, la nourriture, les
beaux bibelots ne |a font pas tomber
amoureuse. Ce qu’il faudrait, c'est un
bijou, une pierre préecieuse... En cher-
chant bien, c'est sar, Billy découvrira
I'objet des réves de sa dulcinée... Pour
s‘approcher du but, Raffles est un jeu
qui nécessite beaucoup de tactique. |l
faut déplacer sans cesse un objet,
I'amener dans une piece, aller en cher-
cher un autre, faire des reserves de
gruyére, trouver des verres de vin, etc.
Si vous n‘avez toujours rien trouver a
donner a manger aux canaris, cherchez
partout |'objet capable de leur faire
peur : un cage par exemple... En outre,
sachez gu’'un gros saphir est dissimule
dans un endroit trés difficile d'acces.
Et maintenant, faites preuve de logi-
que et en avant 'aventure...
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Le salon du Jouet sest tenu a Paris-Nord Villepinte
du 31 janvier au 6 fevrier 1990.
Nous étions au rendez-vous.

ui dit jouet dit
varietes, couleurs,
textures, intérét pé-
dagogique se situant a tous
niveaux et pour tous ages.
Lequel d'entre vous ne cra-
guerait pas devant ces pelu-
ches, des grandes, des peti-
tes, toutes plus belles les
unes que les autres, allant
du monstrueux mille-pattes
a la schroumpfette en pas-
sant par I'éléephant grandeur
nature ? Sans compter les
poupees, les dinettes, les

vélos, les skates, les jouets |

en bois...

Nous avons selectionne
pour Vous ce qui serait sus-
ceptible de vous intéresser
plus particulierement dans
le domaine de l'informati-
que, |a video, |'electronique
et les jeux de reflexion.
Envoyée spéciale au salon
du Jouet, j'en vois plus d'un
qui aurait bien pris ma
place !

POUr vous
consoler

En fait de micro-informati-
que, a part la gestion des
donnees du salon lu-meme,
trois consoles etaient pre-
sentées : la console Lynx
d'Atari avec 4096 couleurs, |a
mega drive de Sega en 16
bits et une console interac-
tive nommée Imagi K7 de
Nathan. Cette console a un
lecteur de cassette integre
dialoguant avec les enfants
et enregistrant. De chez
Texas Instruments, Little
Computer s'adresse aux
tout-petits vers la decou-

' verte du fonctionnement |

d'un ordinateur par la con-
naissance de formes, nom-
bres, chansons. Le prix public
est d'environ 300 F, plus
deux modules avec fiches de
100 F chacun. Pour ceux qui
ont la fibre musicale, Casio
propose les Keyboards SA1,
SA10 et SA20, pianos porta-

bles reproduisant cent ins-
truments différents, avec
treize accompagnements et

' une démonstration de mélo-

die. Pour la video, |'Histoire
de la Révolution francaise, de
Fil a Film, d'une durée de
cing heures, doit permettre
aux enfants de reviser leurs

cours d’histoire. En électroni- |

qgue, Texas Instruments pre-
sentait Professor 1.2.3.,
grosse calculatrice a poi-
gnet. Beaucoup plus specta-
culaire, le simulateur de vol
BS3 de |a sociéete Bliss avec
tableau de bord, rotation,
mouvements multi-direc-
tionnels, comme S| vous Y
etiez! 46 000 F prix public
seulement.

Une réflexion
bien pensee

Nombreux sont ceux d'entre
VOUS, chers amis, passionnes
par les jeux de stratégie,

iy i”". It. 3 %&%WM

Gaélle Marec

reflexion ou connaissance.
Des jeux d’'echecs a tourner
|a téte de Gary, avec a noter
pourtant le Maxichec de J.
Venturini, se jouant a quatre
par équipe de deux, ou le
Jeux de cartes de Ludodeélire,
Tempéte sur |'échiquier. La
societé Habourdin Int. pré-
sentait Mots de téte, jeu de
mots croises sur plateau ou
chacun lance le dé a tour de
role et suivant le chiffre
obtenu, écrit le mot au nom-
bre de lettres correspon-
dants sur des cases aux va-
leurs différentes. Un nou-
veau Scrabble en somme. Du
méme editeur, Dingbats illus-
tres, expression ou reflexion
connue a déchiffrer a partir
de lillustration du mot, se

| jouant & partir de 12 ans.

Voici donc quelques nou-
veautés parmi les centaines
proposees. Comme le disait
Montaigne, “Le jeu devrait
etre considéeré comme |'acti-
vité |la plus sérieuse des
enfants”. Oui, mais quand se
termine lI'enfance ?
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Remue-meninges

Le joystick dans une main, le clavier dans l'autre, vous étes un as,
un joueur experimente, quelqu'un de respecté par tous ses amis. Serez-vous
toujours aussi fort, seul avec votre stylo, confronté a nos jeux ?

Renld Subblet

Prnl:_:.i_léme ne
Drole
d’'invitation

AU courrier ce matin, John
EScape a recu un étrange mes-
sage. Pour en connaitre |3
teneur résolvez |a grille en con-
sidérant que chague signe rem-
place toujours la méme lettre.
Vous déchiffrerez ainsi le mes-
sage, Pour vous aider voici, mais
en vrac, les définitions des mots
figurant dans la grille :
Grandes lettres

Peut étre un trait d'union
Feuille numerotéee

Editer

Reproductions

Epais, large

En micro, peut subir un
traitement

Lettre

Caractére jeune

Eléments de texte

Espace reserve

Ensemble de caractéres
Incorporation

Qualifie le travail que I'on

fait sur un texte. (Figure 1)

Probleme n° 2
Rupture
d’'equilibre

Si les deux premieres balances . =
sont équilibrées, combien faut-
il de B dans la troisieme pour
retrouver ce precieux état ?

(Figure 2)
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Probleme n° 3
Rencontre
ludique

Emilie et John se rendent a une
convention de la micro. lls pren-
nent le train et se retrouvent
dans la méme compartiment
gue deux autres couples. Le
hasard fait bien les choses puis-
que tous sont des passionnes de
jeux. A vous de retrouver la
place et la spécialité de chacun
en sachant que :

— celui qui pratique les jeux
d'aventure est en face de Mar-
tine :

Probleme n®° 4
Jeu video

Voici un petit jeu d'arcade pro-
posé par Emilie Mouse. C'est un
Jeu de parcours qui consiste a
amener le personnage a la sor-
tie du labyrinthe. Chaque carré
noir est un piege mortel : ras
surez-vous, le personnage pos-
sede cing vies et peut donc
mourrir quatre fois. Mais quatre
fois seulement !

Probléme n° 5
cent pour cent

John vient de retrouver un
vieux probléme de mathéemati-
gues. Imaginez-vous pres du
radiateur, au fond de la classe :
vous machouillez votre crayon
en lisant dubitativement
I'énonce... Quels sont les couples
de nombres entiers qui don-
nent 100 lorsgu’on additionne
leur somme, leur différence et
leur produit? Sept couples
repondent a cette definition.

— John, qui est en bout de ban-
quette, est en face de Philippe ;
— a |a gauche d'Emilie se
trouve |'amateur de wargames
tandis que c’est Georges qui est
a sa droite ;

— celle qui pratique les jeux de
réle n‘a qu’'un voisin ;

— Sophie aime les jeux
d'arcade et discute en face
d'elle avec celle qui aime les
casse-brique.

Sont présents : Emilie, John,
Sophie, Philippe, Martine, Geor-
ges. lIs jouent : les wargames,
les casse-briques, les jeux
d'arcade, les simulateurs de vol,
les jeux de roles, les jeux d'aven-
ture.

(figure 4)

(figure 3)
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ARCADE-AVENTURE
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L a vie nous réserve de bien étran-
ges surprises, et voyez plutot |a
suite des evenements : Imaginez
Uun peu gque vous vous reveilliez un ma-
tin et, qu'au pied de la chaise ou vous
aviez range vos vétements avant de
VOus endormir, vous trouviez l'equipe-
ment complet du vrai skater. Avec, en
plus, une etrange casguette surmontee
d'une hélice. Evidemment, vous vous
recoucheriez immediatement en atten-
dant que cette étrange apparition
s‘evanouisse. Vous auriez tort, Car sans
VOUS en apercevoir, vous auriez man-
que une superbe aventure. Si vous étes
persuadé de ne pas vous faire d’'enne-
mis en vous promenant deguise en
helicoptére, vous seriez vraiment stu-
pide de passer a cote des exploits du
Wonder Electric Boy que vous pouvez
revivre sur notre CPC cheéri.
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Electric wonderiand
A fond la caisse
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L'écolo électrique

Tout commence d'une maniere simple,
le truc tout béte qui ne devrait jamais
arriver. Un jour, on s'apercoit qu'il n'y
a plus d’'eau nulle part. Tous les puits
sont secs, plus la moindre goutte
dedans. On envoie alors des specialis-
tes inspecter les souterrains ; les sour-
ces sont taries ! D'ou cela peut-il pro-
venir ? C'est alors que 'on découvre
une armee de monstres en tout genre
en interdisant l'accés a tous les puits.
Un vent de panique souffle sur la terre
quand un petit ronronnement sympa-
thique se fait entendre... C'est lui, le
Wonder Electric Boy monté sur son
skate et coiffe de sa casquette a helice.
Pas affolé du tout, il explique gu'il tient
la solution du probléme “S'il n'y a plus

.
61[_51 Roulez jEUﬂESS? et envoyez-vous en lair!
Telle pourrait etre la devise de ce jeu.
Soyez sans crainte, il n'y a pas de connotation
triviale dans ce jeu.
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d'eau, c'est que les sources ont ete blo-
quées quelgue part”. A vrai direon s'en
serait doute. Mais aussitot apres, |l
annonce un truc etonnant : "C'est un
sorcier qui a jete un sort sur nos sour-
Ces ; pour casser ce sort, il faut trou-
ver les bons champignons qui vont
nous permettre de faire couler a nou-
veau |'eau a flots dans nos canaux.” Et
puis, le petit bonhomme n’a plus rien
dit pendant un moment. Personne ne
comprenait vraiment son histoire de
champignon ; alors tout le monde s'est
tu. Mais ca n'avait pas bDeaucoup
d'importance parce qu'il a rajoute aus-
sitdt : “"Ne vous inquietez pas, Je vais
m’en occuper.

Accrochez-vous, les accélérations sont
fulgurantes. C'est gu’il faut arriver a le
suivre, I'Electric Boy avec son attirail
impressionnant. Son skate et sa cas-
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Une cartouche bleue, rechargeons

Nos accus

guette a helice ne sont pas de simples
gadgets a la portee du premier venu.
Il y a du James Bond la-dessous. Jugez-
en. Le skate et I'hélice sont propulses
par des petits moteurs permettant a
'Electric Boy de rouler a la vitesse d'un
avion supersonique et de voler aussi
rapidement qu'une Formule 1.

Ou le contraire

L'inconveénient du systeme est que
pour avoir de I'energie, notre petit per-
sonnage doit trimballer une batterie
qui se decharge au fur a mesure gue
le temps passe. L'autre desavantage
reside dans les accus qui diffusent
I'électricité de |la batterie dans les
moteurs. Ces accus peuvent eétre
endommages par les monstres. Heu-
reusement, au fil du parcours, notre
Neros va pouvoir recharger sa batte-
rie et changer ses accus. Pour rester
dans le cadre des rejouissances, I
pourra aussi prendre des batons de
dynamite, histoire de faire sauter quel-
ques monstres au passage. Tout ca
sans oublier les fameux champignons.
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PRENDRE OBJET

FAIRE EXPLOSER
DE LA DYNAMITE

AUTO DESTRUCTION

JEU - clavier [/ joystick

LANCEMENT :

— CLAVIER touche <1>

— JOYSTICK touche <2> + bouton de feu

DEPLACEMENTS : clavier / joystick

— DROITE/GAUCHE touches fléchées droite/gauche ou paveé
numeérique — et «

— HAUT/BAS pavé numeérique et haut/bas

CAZER : <barre espace> ou bouton de feu

< barre espace> ou bouton de feu

< barre espace> ou bouton de feu
: touche <enter>

Mais de ceux-la, nous en reparlerons.
Enfin pour completer |'arsenal d'Elec-
tric Boy, Il ne faut pas oublier sa
bombe de gaz lacrymogene qui
paralyse pendant quelgues instants les
monstres qui en sont asperges. Pour
le gaz, pas d'inquiétude a avoir, les
réserves sont illimitées. Par contre,
pour la dynamite et les champignons,
Il faudra choisir car on ne peut pren-
dre gu'un objet a |a fois. |l s'agira de ne
pas se tromper. Pour plus de sUrete,
I'objet que vous avez pris s'affiche
dans la petite fenétre en bas a droite
de l'ecran. Les accus sont symbolises
par trois tubes de verre, bleu, rouge et
vert, placés en bas et au centre;
guand l'un d'eux est casse, il faut se
dépécher de le remplacer par un autre
de la méme couleur... Le niveau de la
batterie est en bas a gauche, une
petite marque jaune (tient ca me rap-
pelle quelgque chose ¢a) allant du plus
vers le moins vous indique votre
niveau d'energie. Fin des explications,
passons a l'action.

Chavd devant'!

L'action se passe en deux temps. La
premiere phase se situe a la surface ou
se trouvent les puits dans lesquels
VOous devez entrer pour atteindre les
sources. Il y a autant de puits que de
sources, quatre au total. A l'air libre,
VOUS avez deéja un petit apercu de ce
qui vous attend en sous-sol. Des orages
magnétiques vous font roussir les
poils, des boules de feu vous noircis-
sent le visage, des especes d'0les vous
picorent le bout du nez et des médu-
ses vous pincent les cuisses, char-
mant ! Mais au fond des puits c'est

encore pire. Outre les monstres de la
surface et quelgues autres du méme
accabit, vous trouvez des morts ar-
mees de faux, qui, si elles vous tou-
chent vous tueront instantanement,
sans parler des especes de lutins gui
vous coincent sans pitié pour vous
achever tranquillement. Parmi toute
cette armada peu sympathique, vous
devrez surveillez vos niveaux d’'ener-
gie, repérer |a position des dynamites,
des accus de rechange et des batteries.
Sans oublier les champignons. Ce gu’il
y a de terrible avec les champignons,
c'est que certains sont veneneux.
D'autres vous permettront en les ame-
nant pres d’'une source, de casser le
sortilége et de faire couler I'eau a nou-
veau. Le probleme est qu'on ne sait
Jjamais a I'avance quel champignon con-
vient a quelle source. Pour le savair, il
n'y a gu'un seul moyen : aller jusgu’a
une source, a ce momment dans la fe-
nétre en bas a droite s'affiche I'image
du champignon a trouver. Inspectez
toutes les galeries, ouvrez toutes les
portes et reperez bien votre chemin.
Faites attention a tous vos ennemis
chaque faux pas vous coutera une
perte d'énergie ou, au pire une vie !
“Fastoche !" dites-vous. Pas tant que
Ca, essayez et vous verrez.

Toujours pas de champignon en vue.

L



Ou, comment raccourcir le temps de chargement ?

onnons quelques
explications concer- |
nant les possibilités

qui vous sont offertes pour |
charger vos programmes a
partir de la cassette. Pre-
nons un exemple concret
“Log'star 6” : Sur la face A de
la cassette vous trouverez
plusieurs programmes: La
présentation Logipresse, le
jeu Quad, le jeu LastVs. |l
VOous est possible de charger
chague Jeu de 2 manieres
différentes : L'une consiste
a rembobiner la cassette au
debut et de taper "RUN"" et
taper sur la touche
<ENTER >. Ainsl, se charge

la présentation Logipresse.
De |3, vous pouvez selection-
ner le jeu que vous desirez.
Apres avoir effectue votre
choix (en appuyant sur |a
touche 1 ou 2 du clavier, le
jeu se charge automatique-
ment. Tout ceci implique
une recherche du jeu sur la
cassette qui est plus ou
moins longue. Voici une
deuxiéme facon de charger
un jeu qui se situe en fin de
cassette (tel que Last V8
dans notre exemple). Avant
chague jeu enregistre sur |a
cassette, il existe un pro-
gramme qui a pour nom
LOADER. Ce programme

N A

permet I'execution d’'un jeu
qui suit. Pour charger direc-
tement le jeu qui vous inté-
resse, il suffit alors de trou-
ver (grace a la fonction CAT)
et repérer (grace au comp-
teur) chague Loader. Dans
notre exemple, il existe 2
programmes loader. La pro-
cedure consiste a rembobi-
ner la cassette, faire une
remise a zero du compteur.
Ensuite, il faut avancer la
bande jusqu'a ce que le
compteur affiche la valeur
désiréee pour charger un loa-
der (par exemple 020 pour
Quad). Pour finir, tapez
RUN™ ; le programme Loa-

En géneéral: vos questions
au sujet de la revue

der est executé et le jeu gui
suit se charge.

Et le transfert
de la cassette sur
discquette ?

Le transfert est entiere-
ment automatique. Il suffit
d'inserer une disquette
vierge formateée, de rembo-
biner la cassette, et de taper
UTAPE et RUN"". Ainsi, la
présentation Logipresse se
charge. De la, il suffit de
sélectionner 'option TRANS-
DISC et d'appuyer sur une
touche pour gue le trans-

fert s'effectue.

Probléme n°® 1
(figure 1)

Probléme n° 2
I faut ajouter 7 m pour
retrouver |'équilibre

Probléeme n° 3
Si vous avez procédeé avec

SOLUTIONS DES JEUX

logique et methode vous
etes arrivé aux conclusions
suivantes :

A) Philippe ; les wargames

B} Emilie ; les casse-briques

C) Georges: les jeux d'aven-
ture

D) John; les simulateurs de
vol

E) Sophie; les jeux d'arcade
F) Martine ; jeux de réles

Probléme n® 4
(Figure 4)

Probleme n® 5
En termes mathématiques,
on cherche les couples

d’'entiers (a,b) tels que:
(@+b) + (@b + ab = 100
c'estadire:ab + 2a = 100
oua = 100/b+2. Commen-
cez avec b = 1, puis donnez
toutes les valeurs suivantes
a b. Vous ne trouverez que
7 couples qui marchent :
(25,2), (20,3), (10,8), (5,18),
(4,23), (2,48), (1,98).
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Les bests de Ia redaction:
iron Lord et Chase HO

Au gout du jour, un jeu d'aventure et un jeu d'arcade
que vous pouvez trouver chez vos revendeurs habituels
et qui ont fait craquer la redaction!
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€ MOIs-Ci, Nous avons
' volontairement choi-

si deux softs qui
n‘ont rien a voir [‘'un avec
I'autre. Le premier est I'un
des plus beaux jeux d'aven-
ture jamais fait sur CPC : il
§'agit comme Vous Vous en
doutez d'lron Lord edite
chez Ubi Soft a qui I'on doit
egalement Defender of the
Crown (qui mérite d'étre vu).
Le second, c'est une des
meilleures simulations de
course de voitures : Chase
HQ, édité par Océan et dis-
tribue par SFMI.

iron Lord ,
le temps des
chevaliers

Le developpement de ce
titre a demandeé plus de
deux ans aux program-
meurs d’'Ubi Soft, Il s'agit |
d'un jeu gére par menus qui |
vous transporte dans un

monde de type medieval. ‘
Vous pourrez admirer une |
sulte de graphismes epous-
touflants confirmant que la
qualité graphique d'un jeu
sur CPC ne tient pas de Ia
résolution de notre machine
mais de l'amour du gra-

phiste envers sa machine. Je
vous défie de trouver mieux
sur CPC.

L'histoire se passe au Moyen
Age. Vous incarnez le role
d‘un chevalier qui, de retour
chez lui, apprend que son
pére a été dechu par son
oncle. Le seul moyen de
prendre sa revanche est de
rassembler une armee.
Facile a dire, car les habi-
tants du comte ne parais-
sent absolument pas vouloir
Vous venir en aide. Il n‘'empé-
che qu’ils vous énumereront
les problemes qui leur
empoisonnent la vie. A vous
de résoudre leurs enigmes
pour venir a bout de ce jeu
diabolique. Iron Lord, c'est
aussi bien le superbe jeu
d’'aventure gue vous pouvez

imaginer, gue de belles scé-
nes d’'arcade telles du tir a
I'arc, des bras de fer, et bien
d’autres surprises a decou-
vrir. Le jeu sera disponible
début mars, alors n'hésitez-
pas, vous pouvez foncer les
yeux fermes. Un tel jeu
n‘existait tout simplement
pas sur CPC jusqu'a ce jour !

Chase HO, exces
de vitesse
conseille !

Voici un jeu bien loin du
Moyen Age ou il s'agit de
foncer a cent a I'heure pour
empécher la fuite des plus
gros truands de la planéete.
Ceci a bord de votre bolide
qui décoiffe [es passants et
Ne manquera pas de vous
donner des frissons dans le

E-SENSulSe SN o &Y o
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Alain Riffaut

dos. Chase HQ a fait un mal-
heur dans les salles d'arcade
ou il sévit toujours avec
autant d’entrain. Le jeu est
un mélange de ce que lI'on
fait de mieux de nos jours.
Vous avez droit a une ani-
mation plus que parfaite,
des dessins en mode zero
qui vous donneront des
pages en seize couleurs (tou-
jours bon a prendre vu le
cote tristounet des quatre
couleurs du mode un). Les
tableaux ressemblent au
detall pres a la version arca-
de et je ne vous parle méme
pas des sensations que l'on
ressent en appuyant sur la
touche du turbo-réacteur.
\Vous avez une minute pour
rattrapper un gros méchant
qui prend la fuite et autant
de temps pour l'arréter. Ne
comptez pas sur sa coopera-
tion quand il entendra le
hurlement de votre siréene.
Vous devez foncer sur lui a
cent a I'heure, histoire de
rendre sa voiture inutilisa-
ble. Comme Wec le Mans,
Chase HQ est une excellente
realisation de simulation

. automobile.
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ARCADE-AVENTURE

Etendu sur la moguette usée de votre
appartement de |I'East-River, vous étan-
chez votre soif a grandes gorgeées de
biere glacée. Dehors, la température
avoisine les 60°C. Depuis plusieurs
semaines, celle-ci augmente reéguliere-
ment de facon alarmante. La popula-
tion etouffee sous cette chappe de
chaleur s'est refugiée dans les souter-
rains, les caves et méme les égolts a
la recherche d’'un peu de fraicheur. Les
plus réesistants se sont organisés au-
tour des grands entrepots frigorifiés
sur les docks de New-York, ce qui
entraine les luttes entre les bandes
rivales pour leur possession. Les hurle-
ments des sirenes des ambulances et
des vehicules de pompiers qui éva-
cuent les nombreuses victimes de |a
chaleur se mélent aux appels au calme

The Last V8:
A fond la manette

A bord de votre bombe roulante,
faites des étincelles pour éteindre le feu
qui menace le pays.

lances par les hauts-parleurs des voitu-
res de police.

La radio qui diffusait sans arrét des bul-
letins d'informations a cessé d'émet-
tre. Le dernier message qui vous par-
vient est le suivant : “L'état d'urgence
est décrété. Tout I'Etat de New-York
est declare zone interdite.”

A demi inconscient, vous repensez aux
vers du poéte latin Ovide : “Phaéton
voit alors, du Ponan jusqu’a |I'Orient,
s'enflammer toute la terre ; la chaleur
lui est a ce point intolérable, il respire
un air embraseé, comme des profon-
deurs de I'enfer...”. Soudain, a travers

Laurent Berger
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les brumes comateuses qui voilent vos
yeux, vous apercevez la porte d'entree
s‘ouvrir brusguement et trois colosses
argentes s‘avancer vers vous. Vous
VOUS sentez souleve puis emporté. “"0u
est-il ? Ou va-til, il I'ignore, dans |'obs-
curite de poix ou il est plonge, et les
chevaux ailes le ballotte a leur gre...”
Puis vous tombez dans le gouffre pro-
fond de l'inconscience. Vous revenez
a vous dans une chambre blanche,
dont |a delicieuse fraicheur vous revi-
gore rapidement. “Habillez-vous tout
de suite, le Président vous attend !” dit
une infirmiere en deposant une com-
binaison argentée sur votre lit. “Le der-
nier cri en matiere de protection ther-
mique” ajoute-t-elle avant de sortir
aussitot. Quelgues instants plus tard,
VOous vous retrouvez dans la salle du
conseil supréme de securité. Le Prési-
dent en personne entoure de quelgues
generaux ainsi gue des plus importants
chercheurs dans le domaine de I'éner-
gie nucléaire. “Le professeur Bartholo-
meus Kalder va vous expliquer la situa-
tion et ce que I'on attend de vous. Voici
les faits : il y a quelgues mois environ
Nous avons constate un disfonctionne-
ment dans le coeur du super réacteur
nucleaire Victor. Les premiers tests
nous laissaient penser gu'il ne s'agissait
gue d'un mal bénin, sans gravité. Mais
depuis, nous avons hélas ! constaté
une faille dans le systéme de refroidis-
sement du réacteur, |'échauffement a
provoque des lésions dangereuses dans
toutes les parties vitales de la centrale
et... 'énergie proprement dite part en
fumee |

Pour l'instant Victor agit comme une
bombe atomique qui éclaterait au
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ralenti ce qui explique ce qui se passe
depuis guelgues temps. Mais le proces-
SUS Va en s'accélérant et dans quelques
heures, ce sera le boum le plus formi-
dable que I'on ait jamais vu. Cent cin-
quante fois la puissance de la bombe
Hiroschima. L'immeuble ou nous trou-
vons qui est le seul pour l'instant a
résister a des températures extraodi-
nairement élevees, fondra sur ses fon-
dations en guelques secondes. La seule
maniére d’'enrayer |le processus est de
stopper |'accélérateur de particules qui
engendre I'énergie avant que cette
energie libére ne se suffise a elle-meme
pDOUr provoquer une réaction en chai-
ne décisive et irremeédiable. Le pro-
bléme est que |'on ne peut parvenir
jusgu’a la centrale par des moyens con-
ventionnels. La chaleur degagée dans
un rayon de 30 miles autour du reac-
teur est telle que n‘importe quel vehi-
cule exploserait au bout de quelgues
secondes.”

Le professeur Joachim Elstein prend
alors la parole : “Cependant, il existe un
véhicule capable de transporter guel-
qu‘un jusqu’au reacteur. Une voiture
experimentale construite a partir des
matériaux utilisés par la NASA, donc
capable de resister aux U.H.T. Nous
connaissons vos exceptionnelles qua-
lités de pilote, vos exploits sur tous les
circuits du monde ont defraye la chro-
nique ; or il nous faut guelgu’'un capa-
ble de conduire vite, tres vite et sans
erreur, car le V8 est une veritable
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bombe a roulettes. Votre temps est
limité car le carburant utilisé est tres
instable au niveau de |a terre. Nous
avons déja perdu deux pilotes hier, |l
ne reste qu’'un seul véhicule, le dernier
\V/8 est notre dernier espoir. Encore un
petit détail. Une fois a l'intérieur direc-
tement expose aux radiations, Nnous ne
connaissons pas exactement le seuil de
résistance du bouclier de protection
nucléaire du V8, mais vous devriez
avoir tout juste le temps de parvenir
jusgu'au point O de la base ou se
trouve le centre de commande. Char-
mante petite balade n'est-ce pas ?”

Attachez
VOS ceintures

Une heure apres, vous vous retrouvez
au volant de ce monstre dont la puis-
sance est incomparablement supe-
rieure a tout ce que vous avez deja
piloté jusqu’'a present. Vous appuyez
sur le bouton de mise a feu et c'est
partiiiiii... 1M

Apres la page de présentation, une
demonstration du parcours est propo-
see. Il s'agit, en fait, d’'un enregistre-
ment de |la course du pilote malchan-
Ceux qui vous a precede dans votre
mission. Malheureusement, comme
VOus pourrez le constater, celui-ci s'est
perdu dans les méandres de la centrale
avant de se fracasser contre un mur.
Pour interrompre cette petite démo,

.. C€ n'est
pas encore
le coeur
de Ia
centrale

| A

Démarrage en 4éme vitesse

Quelle voie choisir ?

Base 1-6, en pleine inspection...

appuyez sur le bouton de feu (ou sur
la barre d’'espace du clavier), la voiture
explose, appuyez une seconde fois... a
vous de jouer.

Dans la partie supérieure de I'eécran, le
parcours a suivre, Dessous, un ecran de
controle vous indique le temps qu'il
VOUSs reste, votre niveau d'essence et
le niveau de résistance de votre bou-
clier de protection (Shield). Enfin, un
petit écran vous donne la distance qu'll
reste a parcourir jusqu’‘au coeur de la
centrale. Attention! si les déplace-
ments au joystick semblent au tout
début d'une simplicite enfantine, vous
verrez que votre véhicule ne réepond
pas aussi docilement a vos ordres que
vous ne |le pensiez. En fait, il faut se ser-
vir du manche en fonction de la posi-
tion de votre véhicule dans l'espace. Si
votre voiture avance de droite a gau-
che, il faut pousser le manche a droite
pour accélérer, en arriére pour ralen-
tir.

Le fou du volant

La premiere partie du parcours se
passe en extérieur, il ne faut vous fier




gu'a l'indicateur de temps. Le moindre
choc avec le décor vous sera fatal,
donc prudence, ne roulez pas trop vite
car n‘'oubliez pas que ce n'est qu'un
veéhicule expérimental et que sa direc-
tion flotte encore beaucoup ! Lorsgue
le temps est entierement écoulé, votre
voiture explose hi ! hi ! hi!. Et le plus
amusant de I'histoire c’'est que vous
étes obligé de recommencer le jeu
depuis le debut. C'est chouette non ?
Mais vous verrez qu'aprés plusieurs
essais infructueux, vous serez capable
de faire ce premier trongon les yeux
fermeés (disons sans exagérer, en fer-
mant un ceil).

Apres ce petit hors-d'oeuvre, vous
penetrez dans la base. Soyez tres pru-
dent a I'entrée et n'allez pas bétement
VOus éclater sur un mur, sinon, gasp !
Il faut tout recommencer. Change-
ment de décor, ici pas de vert patu-
rage ou de jolis lacs. Du béton et des
tuyaux pour derniére demeure c'est
un peu triste non ? Alors gaffe. Le plus
difficile reste a faire : trouver le coeur
de la centrale et y pénétrer. A partir
de ce moment, il vous faudra contro-
ler I'état de votre bouclier de protec-
tion. Ici une précision importante, la
qualite de votre bouclier ne s‘altere
pas en fonction du temps passé dans
la centrale mais seulement lorsque
VOous passez devant des zones de forte
intensite radio-active. A ce moment-la,
une petite téte de mort apparait sur
I'écran de contréle. Pour vous aider,
controlez votre distance par rapport
a la base 0 sur ce méme écran, mais
n‘oubliez pas que cette distance est
calculée a vol d'oiseau ; ainsi si vous
vous trouvez tres pres du coeur et que
VOUS avez encore une boucle a effec-
tuer, ne vous inquiétez pas si la dis-
tance indiquée augmente. Que les plus
téméraires d'entre-vous arrétent ici
leur lecture pour passer directement
aux travaux pratiques.

Un chemin
a emprunter
Pour les autres, voici le chemin que

vous devez emprunter : une fois dans
la base, prenez a gauche a la premiére

JEU . Joystick ou clavier (qwerty)
DEPLACEMENTS
ACCELERER gauche/droite touches <N> /<M>
RALENTIR droite/gauche touches <M> /<N>
TOURNER A DROITE avant/arriere touches <A> [<Z>
TOURNER A GAUCHE arriere/avant touches <Z> |<A>
DEMARRER bouton de tir <barre d'espace >
Et toujours
pas de reacteur
en vue.
Continuez,
Vous n'etes
pas loin
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fouche, puis la premiere a droite (pas
comme sur la démo) encore a droite,
attention a la chicane encore et tou-
jours a droite vers la zone F, remontez
plein nord ; un p’tit coup de frein, un
p'tit coup d’accélérateur, base 00, a
droite ¢a y est, vous y étes. L'écran
vous indique “You made it”. Vous l'avez
fait ! Bravo, il ne vous reste plus qu‘a
rentrer chez vous et a téléephoner a
I'infirmiére. Je vous le dis tout de suite,
sur le papier c’est tres facile mais avec
le joystick...

Enfin un petit truc gui va vous aider
a faire durer votre bouclier de protec-
tion : comme je vous |ai déja men-
tionne, votre bouclier s'altére dans des
Zones tres precises, plus vous passez
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rapidement dans ces zones et moins
votre protection s'use, mais vous pou-
vez méme eviter les premieres radia-
tions en vous placant des I'entrée de la
base sur le bord gauche de la route et
faire quelques aller et retour avant les
quatre petits carres blancs situés sur le
coté droit de la route. De méme lors-
que vous aurez repere la seconde zone
radio-active, vous pourrez repeter cette
opération... Insondable mystére de la
programmation. Ainsi vous pourrez
faire une bonne partie du parcours sans
Vous exposer le moins du monde. Sur-
tout, ne vous crispez pas sur votre joys-
tick, il risquerait de vous rester entre
les doigts. Allez les Prostinets, bonne
route et ne roulez pas trop vite !




, monsieur,
comment ca marche?
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Si vous avez des problemes avec votre clavier,

pour charger OCP. ou si, bétement vous avez effacé
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“A quoi servent les touches < TAB> et
<COPY> du CPC ?”
Sylvie Massoumicontre - Enghien

Il est vrai gue la description de ces tou-
ches n'est pas explicite dans le manuel
de l'utilisateur de notre belle machine.
La touche < TAB>, appelée communeé-
ment tabulation, n'est attribuée
d‘aucune fonction lors de la mise en
service de |'ordinateur. Par contre, cer-
tains logiciels comme des traitements
de texte redéfinissent cette touche et
assurent ainsi la fonction de tabulation
consistant a deplacer le curseur vers
une colonne predeéfinie (par exemple,
le curseur est situe colonne 1 et
ensuite déplacé colonne 20).

La touche <COPY >, contrairement a
la touche <TAB>, est une fonction
gui rend bien des services lurs de la sai-
sie de programmes. Cette touche per-
met la copie d’'un ou plusieurs carac-
teres situes dans notre fenétre de tra-
vail. Pour cela, il faut simultanément
appuyez sur la touche <SHIFT > et les
fleches ; ainsi apparait un deuxieme
curseur qui peut etre déplace (mainte-
nir la touche <SHIFT > enfoncée pen-
dant le deplacement). Quand le
deuxieme curseur se trouve sur un
caractéere, appuyez sur la touche
< COPY > pour verifier que le carac-
tere situé sous le deuxieme curseur est
copié a la place du premier (le premier
curseur se déplacant comme pour une
saisie de programme). |l est alors aisé
(avec un peu de doigte) de recopier des
lignes se repétant plusieurs fois dans
L programme.

“Je possede un CPC 464 et un lecteur
de disquette DDI. J'ai essayé de faire
tourner OCP Art Studio sur mon 464
mais, 0 sort cruel, en vain, je ne peux
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rien faire ! The question : est-il possi-
ble d'adapter OCP sur mon 464 7"
Raymond mingales - Paris, 16éme

OCP Art Studio nécessite 128 ko de
meémoire. Le 464 ayant une capacite
de 64 ko, il faut une extension
mémoire du type DK'Tronics 64 ko,
afin d'utiliser ce logiciel qui reconnait
automatiguement cette extension. |l
n‘en n‘est pas de méme pour d'autres.

“Grand maladroit de naissance, je vous
demande s'il est possible de réecupérer
des fichiers écrasés par la commande
UERA, “nomfich’?

Philippe Martinez - Bézier

L'effacage d'un fichier sur disquette
consiste tout simplement a faire un
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changement de zone (user in english).
La zone dite d'effacement est |a 22%e.
Or, la commande UUSER,aA n‘admet
qu’'un parameétre compris entre 0 et
15. Il faut donc tromper I'’AmsDos en
lui faisant croire que notre user vaut
229. Le programme de recuperation
est le suivant :

POKE &A701,229 ’ User 229

LOAD"PROG" <’ On charge le
fichier

POKE &A7010 "User 0

SAVE"PROG"” " On sauve le
fichier

Il est a noter gue 229 (&E5S en hexadé-
cimal) correspond a |'octet de format
normalement utilisé sur CPC.

e 10 mal,

ATTENTION:

VOUS courez acheter le
1er NnuUMero
RUN’'STAR hors-série:

SPECIAL STMIULATION




T RIEIPIOIR T

AR

Lal geode:
Voyage ¢u centre
de la sphere

A ORI G R,

Perle scintillante de la Cité des Sciences et de I'lndustrie
de la Villette, 1a Geode fetera en mai prochain .
son succes sous le theme cing ans, cing millions de visiteurs,

cing programmes.

ttirée par les sciences, doué
pour la technique, vous étes
un passionné de micro-infor-

matique. Nous avons décidé ce mois-
ci de vous faire pénéetrer dans un lieu
réservé aux amoureux des “belles
sciences” : l1a Geode, salle de cinema
exceptionnelle, située dans I'enceinte
du parc de La Villette a Paris. Cette
énorme boule scintillante, présentee
comme une perle en avant-scene de la
Cité des Sciences et de |'Industrie, est
reliee a la cité par un pont surplom-
bant les douves et les jets d'eau.

Un ensemblie
harmonieux et
futuriste

Trente six metres de diametre, siX
mille trois cent trente quatre triangles
d'acier poli étroitement epouses cons-
tituent cette sphere de metal ruti-

lante. Mais que se passe-t-il dans cette

Céode, qui est-elle 7 C'est une entre-

prise a vocation culturelle, innovatrice
dans les nouvelles technologies cine-
matographigues.

Cinema high-tech

En effet, c'est la premiere salle au
monde utilisant le procédé Omnimax,
avec un film de 70 mm a 15 perfora-
tions. Ce film permet une projection
sans déformation sur I'écran de 1000
m2 de |la Géode avec un défilement
excellent. Le film de 70 mm utilisé est
trois fois plus grand que les 70 mm
classiqgues avec un defilement horizon-
tal de vingt-quatre images par seconde.
Chaque image est aspiree sur la lentille
de |'objectif unique du projecteur dont
la lampe est de 15 000 Watt. La cha-

leur est telle que pour éviter I'échauf-

fement excessif de la pellicule, un film

Cassiopé

d'eau froide coule en permanence
entre |'objectif et |1a lampe. Afin que |a
restitution sur I'écran de 1000 m2 soit
la plus exacte et la moins déeformeée, la
prise de vue est effectuée au moyen
d'un objectif Fish-Eye (ou grand angle)
SUr une enorme camera equipee spe-
cialement (dans le cas par exemple du
film commandé a Pierre Etaix “J'écris
dans |'espace”) d’'un porte-filtre concu
pour le Fish-Eye rendant ainsi le grain,
la luminosité, les contrastes encore
plus fins! Une heure de projection
nécessite six kilomeétres de pellicule !
Enfin, |a prise de vue en grand angle
demande un travail colossal de mise en
scéne, script, scénario afin gu‘aucun
objet incongru n'entre dans le champ.
Les coproductions de la Géode ont
ainsi couteé jusqu’'a present 35 MF ht
avec un resultat béeneficiaire de 36,3
MF.

Ou culture
science et technique
se confondent

Cela vaut |la peine. Dans cette salle ou
votre téte parcourt un angle de 180°
pour suivre le film dans ses moindres
détails, les 357 fauteuils s'étagent sur
une pente de 35° environ ne laissant
devant vous que l'image, et partout...
le son. Fou.

Deux types de documents sont au pro-
gramme actuellement. Tout d’abord
ceux introduisant un contact direct
avec la nature, tel “L'eau et les hom-
mes” ou “Nes des etoiles” (I'explication
de la formation de la chaine de I'’ADN)
en trois dimensions ! Les avalanches de
molécules arrivant a grande vitesse de
face sont trés impressionnantes et la
salle réagit par ses cris de surprise et
d‘admiration.

24y



R RIEIPIOIRITIAIGIEP

7

v |

£

| -

Le matériel Omnimax : un seul homme suffit a piloter

cette enorme machine.

Bapteme de lI'air
cdans un fauteuil

Ensuite, viennent des films a caractere
sportif et encore plus spectaculaire.
C'est ainsi que j'al pu admirer "Entre
ciel et terre” retracant I'histoire de
I'homme avec sa folle idée de voler.
Ces droles de fous en montgolfiere,
deltaplane ou méme en fusee. Les vues
plongeantes au milieu des Rocheuses
comme le vol sur le dos en Mirage sont
reellement tres saisissants ! La salle est
d'ailleurs interdite aux enfants ages de
moins de trois ans.

Un troisieme genre est annonce, celui
de la fiction, avec “Le premier Empe-
reur” coproduit a I'européenne. Dgja
les films presentes semblaient plus
vrais que nature, |a fiction depassera-
t-elle la réalité ?

- -
La Geode a I'heure
cde I'Europe

La Géode a ainsi attiré en cing ans cing
millions de visiteurs de France, d'Euro-
pe et d'ailleurs avec un coefficient de
remplissage de 80 % en 1989 dont...
45 % sont nos amis de province. 20 %
d'entre eux sont méme revenus plu-
sieurs fois. Il n'y a pas que les Champs
Elysees... Cet engouement a ainsi pro-
vOQueé plusieurs réactions et projets. A
I‘'occasion de son cinguieéme anniver-
saire, les 5 et 6 mai 1990, devrait étre
annoncee la prise de participation offi-
cielle sur deux sites en France pour |a
création d'autres Geode, dont le nom
est déposé. L'entreprise SEM-Geéode
devrait constituer dans les cing ans un
réseau de cing salles au confort, a la
qualité et a la variété des programmes
identiques au modele initial avec la
volonté de coproduire plus souvent

des films européens. La Geéode a d'ail-
leurs crée le 17 janvier 1989 Euromax,
association regroupant I'ensemble des
professionnels du cinéma liés au 70
mm en guinze perforations.

Tout un programme

Vous pouvez admirer les deux films sui-
vants jusqu’au 29 mai 1990 a la Geéode
de la Villette : “Entre ciel et Terre”,
d’'une durée de quarante minutes, film
de 1976 réalise dans |le cadre du bicen-
tenaire des Etats-Unis et "Nés des étoi-
les”, film un peu plus récent de 1984,
durée onze minutes, le seul film en
relief au monde en 70 mm (15 perfo-
rations) ;: du 30 mai au 3 septembre
1990 "Extrémes limites”, 1989, duree
trente-huit minutes, ou les limites du

Les spectateurs munis de lunettes 3D pour
apprécier "Nés des etoiles”.

corps humain sont évaluees a travers
la danse, |'escalade et le ski. Ce film a
ete prime lors du dernier festival de la
Géode. Avec la Géode, le message ini-
tial de la Villette est passe: donner le
gout de la curiosite scientifigue, inte-
resser en amusant, surprendre. Tels
sont les intéréts immediats, suscités
par le biais de ce cinéma hors du com-
mun. Mais sl au debut cette grosse
boule semble une fin en soi, elle
devient de plus en plus le phare de
I'ensemble du projet de la Cité des
Sciences. Nous vous parlerons un jour
des “classses Villette” et des "bases
scientiques” liees a la micro. |l suffit de
passer le pont...

La Géode
participe Q...

Un simulateur de vol, de course, de vol
spatial, de moto-cross s’installera en
bordure du canal Saint-Denis debut
1991. Soixante personnes vivront pen-
dant cing minutes dans une cabine
imprimée de mouvements multi-direc-
tionnels en ressentant l'action d'un
film projeté.

Guide pratique

La Géode est ouverte du mardi au
dimanche de 10h a 21h inclus. Un film
est projete toutes les heures. Le plein
tarif est de 45F, pour les groupes : 35
F et les scolaires : 25F. Réservation indi-
viduelle par 3615 code Villette ou aux
caisses (Jusqua huit semaines a |'avan-
ce). Réservation de groupe au (1) 40 05
12 12 et par minitel. Acces par le mé-
tro Porte de la Villette, bus (PC, 251,
152 et 150), ou parking. Pour tout ren-
seignement : (1) 46 42 13 13.




Telematique : .
Le bonheur au bout du fil

Avec un téléphone et un minitel on a acces en faisant
le 3615 a toutes sortes de services télématiques utiles.
Voici en deux pages comment

la télématique peut vous simplifier la vie.

mence par un bout de fil. Non

pas a la patte, mais simplement
un cable reliant deux ordinateurs per-
mettant de transférer des donnees
binaires entre eux. Ce systéme suffit
pour communiquer a faible distance
au sein d'une entreprise (les réseaux) ;
cependant, lorsque des centaines de
kilometres séparent les deux appareils,
I'opération se complique ! |l suffit en
fait de deux cables, d'un fil transmet-
teur et d'un récepteur pour etablir une
communication ou les données circu-
leront bit par bit (interfacage en série).

Unistoire de la télématigue com-

Transmission

en serie

Petite devinette. Qu’'est-ce qui se
trouve dans chaque foyer, dispose
d'un petit clavier, de deux cables relies
a un reseau et gqui sonne toujours au
moment inopportun ? Mais c’est bien
sur, le telephone ! Ajoutez a ce
systéme un terminal (un minitel par
exemple) et un serveur (36-15 code
MAMIE) comportant un programme de
gestion de données et de communica-
tions et vous obtenez un réseau téle-
matigue élémentaire. Ne vous inquié-
tez pas, le but de cet article n‘est pas
de vous dispenser un enseignement

théorigue rebarbatif ni de vous expli-
guer comment relier votre bon vieux
CPC a ce systeme (chague serveur pos-
sede son propre mode d’'emploi), mais
plutot de vous sensibiliser aux ressour-
ces offertes par un tel outil.

A votre service

La premiere utilisation offerte par la
majorite des serveurs sont les B.A.L. ou
boites aux lettres. Il s'agit ni plus ni
moins d'une sorte de panneau d'affi-
chage ou vous pourrez passer et
repondre a de petites annonces et lan-
cer bien d'autres messages a condition
de connaitre le pseudo de votre inter-
locuteur pour garantir une certaine
intimite a la liaison. Dans le méme
ordre d’idee, vous trouverez sur les
Serveurs mis en place par bon nombre
de confreres de la presse informatigue
(voir encadreé) des B.A.L. reservees aux
trucs, astuces et solutions concernant
les logiciels. Seule différence, les don-
nées ne sont plus classées par pseu-
donyme mais par titre de jeux.

Rencontre
du troisieme bit

Le troisieme service offert se révele
d’'un tout autre interét. Certains ser-
veurs les denomment dialogues en
direct, d'autres forum ou tribunes. Le
résultat reste néanmoins identique et
permet comme vous l'aurez devine
d'entretenir une relation instantanee
avec les autres utilisateurs connectes.
Cependant, il existe une nuance dans
les differents serveurs entre une dis-
cussion libre sur des sujets aussi varies
gue la pluie et le beau temps ou le phe-

Christian Roux

nomene ignoble du piratage, et un
débat orienté autour d'axes precis
(comme sur le 3615 code TILT). Pour
consulter ses services et afin de mena-
ger vos finances, evitez les heures
creuses de la journée ou vous auriez
peu de chance de trouver des corres-
pondants.

Nous arrivons a la partie récréative de
ces reseaux ; le jeu qui remporte la
palme est sans conteste le Quizz. En
effet, ce style de programme est pre-
sent sur tous les serveurs avec 3 la clef
des cadeaux allant du simple baladeur
stereo au super cadeau surprise. Le
principe du Quizz est simple. Le pro-
gramme VOous propose une série de
guestions traitant de culture génerale
ou de micro et incremente votre capi-
tal point en cas de bonne reponse. Les
meilleurs scores sont alors conserves
pour la journée ou la semaine (selon les
serveurs) et les prix attribues. Concer-
nant les autres jeux proposes, ce n'est
vraiment pas le paradis !

Le telechargement

Pour le moment, les divers services
gue Nous VoUs avons presenteés se con-
tentent de remplir un role de média-
teur aupres des utilisateurs sans vrai-
ment aborder n’y utiliser les possibili-
tes offertes par I'outil télematique. Ce
systéme permet en effet, via son cable
de connexion, le transfert de fichiers
de programmation (routines en lan-
gage Assembleur, Basic.. etc.), des
pages graphigues ou toute autre sorte
de données transmissibles. Cette solu-
tion, pour reprendre le jargon téléma-




tigue d'usage, se nomme le téléchar-
gement. Ainsi, depuis plus d'un an, cer-
tains serveurs proposent en “libre-
service” des logiciels (et non des moin-
dres) et des demonstrations. Un hit ne
vous reviendra alors plus qu‘au prix
d'une simple communication télépho-
nique (compter un franc par minute).
Encore une fois, nous vous recomman-
dons de bien choisir vos heures.

Tendances
actuelies

Les premiers serveurs pouvant étre
utiles aux possesseurs de micro et plus
particulierement utiles aux posses-
seurs de CPC ont tout d'abord été le
fruit de sociétés de presse. Puis, au
cours des derniers mois, deux tendan-
ces tendent a rompre cette monoto-
nie. En premier lieu, nous trouvons une
importante societé de distribution
(Micromania) qui propose son propre
service telematique. En une simple
opération vous pourrez deésormais
effectuer tous vos achats micro en res-
tant assis sur votre fauteuil. La
seconde tendance concerne deux mai-
sons d'edition qui ne désirent pas res-
ter a la traine, Microids et Loriciel, pour
les personnes qui veulent tout savoir
sur les futurs produits et entretenir un
contact privilégié avec ceux gui font
l'actualite de nos micros.

Mesdames et Messieurs, la visite tou-
che a sa fin. N'oubliez pas le pigiste !
En fait de bilan, nous pouvons consta-
ter que la télématique a l'aube de la
grande ouverture sur I'Europe n'en est
encore qu'a ses premiers balbutie-

ments. N'oublions cependant pas que
notre beau pays reste I'un des princi-
paux leaders dans ce domaine en
pleine expansion. Les annees a venir
devraient permettre d‘accroitre les
capacites des machines (nouveaux
minitel avec de meilleures résolutions
et une augmentation des vitesses de
transmission) pour le plaisir des profes-
sionnels et des particuliers. Mais pour
obtenir pleine satisfaction, un dernier
obstacle devra étre franchi ; un cout
de connexion qui reste excessif ! En
attendant que les responsables trou-
vent des solutions, il vous appartien-
dra d'effectuer votre propre choix
entre joindre les serveurs ou joindre les
deux bouts a la fin du mois !

36-15 code AMSTRAD :

Le principal serveur dedie aux ordi-
nateurs de la gamme CPC dirigé par
Amstrad France et la rédaction
d’Amstrad 100%. Vous y trouverez
de nombreux logiciels en telécharge-
ment : Bubble Bobble, Robocop, Pla-
toon, Gryzor... etc.

O STIECH

(C) CRIS GCRAPHIX

36-15 code JESSIE :

Le serveur de Jeux & Stratégie com-
blera les amateurs de jeux intel-
ligents.

36-15 code JOYSTICK :

Le rendez-vous des bidouilleurs. L'un
des plus “"bon-vivant” de tous les ser-
Veurs.

36-15 code LORI :

Le chaton de Loriciel et le minitel
font bon ménage. Des infos, des
news et de nombreux logiciels en
cadeau.

36-15 code MICROIDS :

Pour tout savoir sur ce serveur,
reportez-vous au portrait de cette
société (page 4).

36-15 code MICROMAG :

Depuis la disparition de |'excellent
Amstrad-Magazine, d'AmMag et
I"'alternative Micromag, le magazine
se cherche, un peu a l'image de son
serveur. Patience...

36-15 code MICROMANIA :
L'unique serveur gere par une
société de distribution. A vous les
joies de la vente par correspon-
dance. Ce serveur posséde égale-
ment une vaste bibliothegue de logi-
ciels en téléechargement; Arkanoid,
Barbarian, Green Beret, Cauldron | et
Il... etc.

36-15 code MICRONEWS :

Depuis le 1er janvier 1990, Micro-
news offre a ses lecteurs un serveur
télematique trés symphatique. A
consulter rapidement !

36-15 code TILT :

L'un des plus anciens magazines
dédié aux ordinateurs familiaux. Le
Serveur manque un peu de vigueur
mais regorge de bonnes idées.
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Programmer en assembleuvr:

Y

FORMATION

plan en listing. Lorsque les plans ont eteé

correctement travaillés, peu importe le
langage employe. Assembleur ou bien Basic, le
resultat sera identique. Pour vous en convain-
cre, notre routine a été écrite dans les deux lan-
gages a partir des mémes plans. Le resultat est
exactement pareil. Le langage machine est
iIncomparablement plus rapide et plus com-
pact. 680 octets pour le langage machine, envi-
ron 5000 pour le Basic. Le listing Assembleur
ne necessite pas d'explications, celles-ci etant
contenues dans les plans. Les notations lettres-
chiffres du plan (dans un rond) correspondent
aux etiquettes du listing Assembleur. Un pro-
gramme Basic de démo permet de tester la
routine. C'est ce méme programme, qui, réa-
lisé en langage machine, permettra |'utilisation,
soit a partir du Basic (sous forme de RSX par
exemple), soit a partir d'un autre programme.

I | ne reste plus qu’a transformer chague

i) (O @ .

20 .0 R

0 .0 " SR

42 .0 -

SB . 41000 ADRE. 00
&0 L 41001 ABZ9. 00
70 .41007 ADZA. DO
80  .41003 ARZR. OO
90  .41004 ARZC.00
190  .4100%5 ADZD. 0D
110 .41006 ABZE.DD
120 .41007 AQYF.00
130 .41008 ADZD.DD
140 .41009 ADS1.00
150 .41010 ARIZ. 00
160 .41011 AQSE.00
170 .41017 AR34.00
180 .41017 ADIS. 00
190 .41014 ADTE. 00

org

. defh
. Lig:detb
. col sdetb
n gdefh
. hcarm:defb
5 defb

« type:defb

deth

- advar:deth

par:sdeth
- Carsairdet+b
- necar sdetb
sortie:detb
- dethb
debbuf:defs

comment transformer
|ES I)lﬂI‘IS en listing

e A O e e e i A

Souvenez-vous : Log'Star 4 vous expliquait Ia construction
d'un plan principal, Log'Star 5 la structure
des routines de détail. Voici enfin le listing final.

Yves Braneyre

Vous avez pu constater que dans la numeéro-
tation des sous-programmes, il mangue les
numeros 2 et 3. Ceux-ci sont reserves pour les
transferts de parameétres en cas d’appel par le
Basic, ce qui n‘est pas de notre propos
aujourd’hui.

Régles a respecter

Le respect de quelques regles simples et ele-
mentaires permet la realisation de program-
mes en langage machine presque aussi facile-
ment gqu‘en Basic. En rappel voici ces regles :
— @tablir un plan général,

— découper en autant de sous-programmes
gue de taches a effectuer.

Suivez bien notre listing, retapez-le avec soin.
Nous espérons avoir reussi a vous intéresser a
ce langage aussi puissant que rapide.

B O A I o o B R O R i o O

0
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2 .0 @ . - -

2180 .80 @ . . rsp 1. programme d entree
220 .0 7 . . ;

230 41100 AREC. A0 entresrdets 0,8

240 41120 ADAB.CD BE AQ L call vidbut

250 41123 ADAS.CD CE A . call chabut

260 41126 ABASL.CD ED AR g call affbutf

270 41129 apA%.DD 21 36 ABl.saisie:xld ix,debbut
280 .411373 ARAD.ZA 29 AQ “ 1 d 5 e 4 e b
290 .41136 ARBA.CE B3 Al » ip boucle

20D .09 i ’ > -

210 .0 @ . . csp 4. vide butter
sel 9 2 " . -

a0 41139 ARRI.DD 21 36 AB.vidbuf:ild ix,debbut
240 41147 AGRT .86 S50 = 1 d b, 100

TER 41145 ADRY.3ZE 00 . 1d a,d

60 41147 AQBR.DD /7 00 5 cixid (1x+@) ,a

70 .41150 ABRE.DD 2.5 - inc i¥

380 411592 ABCO. 10 B9 : din:z cl

390 .41154 ABCZ.CY . ret

406 .0 & - . -

412 .0 A - - ss5p 5. charge buffer avec chaine
42600 .0 K . - -

473 41155 ADCIE.FD 24 20 AB.chabut:ld iy, (advar)
440 .41159 AQCT.3A 325 A0 é 1c ay (ncar)
450 41162 ADCA. 4F - 1d C o4&

493 .41163 AACE.DD 21 26 A0. 1d i, debbuf
S0 411467 ABCF. 16 OB . 1d d,d

S10 41169 ABD1.3A 2C AD ; 1d a, (ncarm)
S8 .41172 ABD4.47 3 1 by &

=SEZ0 41173 ABDS. ZE AV = dis1ld a,o

sS40 41175 AQD7.RY . ol {z

550 41176 AADE. 28 Ak . Jr i o

S60 41178 ARDAL.FD 7E BY . 1d Ay (iy+@)
=78 41181 A@GDD.DD 77 @6 a 1ld (ix+@) ,a

=80 41184 ABE@.FD 245 : inc iy

S90 L 41186 ADEZ.DD =4 ; inc i

AP .41188 ARE4S. 14 | 3 inc c

410 .4118% AGES. QD . desc: t

W LA1190 ARESL. 18 EDR . dinz gl

30 LA41192 ABES.7A - dZzld ayd

HA4D 41193 ABER. 32 33 A B 1d (ncar) ,a

6580 .411%96 ABGEC.CY " ret

660 .0 @ . t .

&786 .04 74 . . rsp b. affiche contenu du butfer
680 .0 @ : : s

690 41197 ABED.DD 21 36 AB.affbut:ild iw ydebbut
700 .41201 AQF1.2A 29 AR ; 1d hl,(lig)
710 .41204 AQF4.32A 33 A0 - 1Ld a, (ncar)
720 .41207 ABF7.47 . 1d b,a

730 .41208 AGF8. 04 . inc b

740 .41209 ADF9.DD 7E 20 - i - a, (ix+0)
790 .41212 ABFC.CD Cé6 AL . call affic

760 .41215 ADFF.DD 2.3 - inc i

770  .41217 A1@A1.24 : inc h

780 .41218 A1@2.1@0 FS % dinz 23

29
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790
800
810
8.0
830
B40
850
860
a7
a8@
2390
202
1@
Q20
730
240
P50
260
970
8
990
1201
1210
1220
12730
1243
1052
12462
1870
1282
1290
110@
1118
1128
11350
1140
1158
1160
1170
1180
1192
12@0@
121@
1220
]
1240
1250
1260
1278
1280
1290
1500
13510
1220
1339
1354@

- 41220
. @

- @

«
- 4122
- 41227
« 412750

41272

- 41235
« 41238
- 41240
- 41245
« 41244
41246
- 41248
« 41254
41257
- 41260
412635
« 41265
« 41268
« ¥

- @

i

« 41271
« 41274
41276
81279
41281
« 41284
- 41286
« 41289
« 41291
« 41294
- 41296
« 414299
- 413581
. 41504
- 41307
- 413509
41512
.

- @

. @

~A1E1S
~A1518
. 413520
41322
«d13525
31327
« 41529
4135351
« 4 1EEE
« G1LAES
« 415758
« 41541

A1A4.C9
& -
@ :

@ .

A1ES. D@
A1AR. CD
A1BE. ZE
A11@.CD
A115.DD
Allé.FE
Al118.28
AllA.FE
ALLIC. 2@
AllE. 3E
A1LZ0. 20
Al2&.CD
A129.CD
A12C.CD
AlEF .30

Al31 .32

AlZ4.C35 7

e
7,
v, S

A137.30
A13A.FE
A1EC.CA
AL3F . FE
A141.CA
A144.FE
A146.CA
A149.FE
AL4R. CA
A14E.FE
A150. CA
A1SZ.FE
A155. DA
A158. 3A
ALSE. FE
ALSD. CA
AL&6D.C3
.

, P
-

A163. DD
Alb66.FE
A168. 78
A16A.DD
Al6D.FE
ALG6F. 20

Al173%5.FE
A175.20
Al 77 CD
Al7A4.DD
R1/7C. 25

1L
=0
Cé
B
1
A4
2@
4
] o
A
19
Cé&
e
D4

===
et i

7
Ay

1 Gt
TE
Falfy

S
-

20

o

o
-

Cé&
25

BD

<

BE

a1
Al

G

a1

1

1

Al

A
A

AL
A

FF

Talfy

houcleas
. £1¢=
3 + 2
~dispat s
« CLIFE QAL

& G-

s L

0y

Fet

w
n

sS8p /. attente clavier + clignote

"
dets
call
1d
call
1
CH
I
=P
Jr
ld
et s
call
call
call
Jr
1d
ip

Sp

'EE SE um

1
cp
ip
Cp
ip
cp
ip
cp
ip
cp
ip
Cp
ip
1d
cp
ip
ip

rep 9.

1d
cp
Jr
1d
cCp
Jrr
1 o
Cp
Al
call
e
dec

&, 0
4849

Ay
attic

= G

A

i T

-y
o

+@)

iy 2
"& 4,70
&4 0
483409
atfic
47881
N, bouc] e

(Carsai),a
dispat

dispatch touches

Ay, (Carsai)
24532

2y CUFgau
ot

ZyCcurdro
) S

Zytdelete
1&

=yl ear
135

= yenter
A,

¢, comand

a, (type)

1

zZ,typel

type

cursaur gauche

&y (in—1)

@
2t a 1
Ay (1x+0)
1)
Nz ,gl
=
S
e .08
at+ic
1M
F
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12350 41741 A17D.18 B5 : Jr g4

1360 41343 A17F.3E @7 . go5s ko Ay 7
1370 .41345 A181.CD0D Cé6 AL , call atfic

1280 .41348 A184.C3 25 Al . g4s ip boucle

1390 .0 & : . :

1400 .0 i - % rap 10, curseur droite
1410 .0 o . : i

1420 .41351 A187.DD 7E 4@ ~Curdros: ld a, (1x+)
14380 . 41354 AlgA.FE Q0 . Cp ¥

144 .41356 A1BC.Z8H A0 : ar 2 shi2
1450 .41358 ALBE.FE 20 . Cp I

1460 413560 A190.20 B= : jr nz,hil
1470 41362 A192.0D C6H AL \ call affic

1480 .41365 A195.DD 25 5 hl:inc iy

1490 4135367 A197.354 : 1M Iy

1500 41568 A198.18 @5 . ar h.=

1510 413570 A19A.3E @Y7 . hZ2:1d = 4

1520 41372 ALRC.CD C6 AL . call atfic

15320 41375 AI9F.C3 @3 Al - his ip houcle

154@ .0 @ . . :

1550 .8 () . . :ap 11. delete
1560 .0 & . . 5

1570 .41378 A1LAZ.DD ES delete: push e

1580 4135380 AlA4.EDS . push il

1590 .41381 A1A5.DD 7E Q6 " 1 e &, (1ix+@)
1600 .41384 ALAB.FE QB . [ @

1610 .41386 AlaA. 28 20 - A et
1620 .41388 ALAC.DD 7E @1 = B2 10 e ay, (in+l)
1620 41391 ALAF.DD 77 @00 . 1d (ix+@) ,a

1640 .41394 ALRZ.FE 0@ . Cp A

1650 .41396 A1R4.28 08 . T - S T
16460 41398 ALlB6.CD Cé& AZ - call atfic

1670 .41401 A1RS.24 - 1 ki

1680 .41402 A1RBA.DD 25 . ino Ea

1690 .41404 ALBC. 18 EE . S il

1700 .41406 ALRE.3E 20 2 j2erd Ay
1710 .41408 ALCA.CD C& AL ‘ call atfic

17200 .41411 AICE.3A 23 AQ . 1d a, {ncar)
17720 .41414 A1C&.3ED g dec &

1740 .41415 AIC7.32 35 A0 . 1d fncar) ,a
1750 .41418 AI1CA.18 @5 i 35 i 4

1760 .41420 ALICC.ZE @7 : el Ay 7
1770 .41422 AICE.CD C&6 A2 . call affic

1780 .41425 A1D1.E1 . i4:pop hl

1790 .41426 A1DZ.DD E1 . PP i

1800 .414728 A1D4.C5 B Al - ip Bee ] e

16810 .0 @ * % :

1828 .10 @ . . ssp 12. clear

1870 .0 1y . : -

184 .4143%1 A1D7.DD 21 36 AB. clear:ld ix,debbut
1850 .4143%5 A1DBR.ZA 29 A0 - 1 d nlg Gl ia)
1860 .414Z8 ALDE.ZA 335 A0 : 1d a, (tncar)
1870 .41441 AlEL. 47 ; 1Ld b, a
1880 .4144%2 ALEZ. 04 . 1rc b

1890 .41447% ALES.ZE D@ . 3 51d a,d
1900 .41445 A1ES.DD 77 4@ . 1d (ix+@) ,a

1 4
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2.a0i

Ai60

AT

a3 A
2590
2481
24110
2420
2430

. 41448
« 41450
« 414573
41455
« 41456
« 41458
w1465
« 41465
« 41467
41471
. A

. @

. @

1475
- 41476
41478
« 414880
« 414832
« 41484
- 41486
. 41489
. 41491
- 41494
-2

- &

« @

- 41495
« 41498
« 41500
« 41502
- 41504
- A1506
« 41508
4151
ALES14
. 41517

« 41585
- 41528
« 415508
o 41552
« 415355
« 41558
« 31541
41544
- 41546
. 41549
-8

AlE8.ZE 20
AlEA.CD Cé
A1ED.DD 23
ALEF. 24
AlFA.1@a F1i
ALFZ.DD 2
AlF&. 20 29
AlF9?.3E 0
ALFR. 32 33
ALFE.CE @5
@ .
i) %
7 v
AZ2A1.DD 7E
AZAL . FE @)
AZ06. 200 B2
AZA8 . ZE 20
AZBA.FE 2
AZAC. 20 A3
AZOE.CD Cé&
AZ11.3E A0
A213.32 Z4
A216.09
@& .
|
& 5
A4217.DD 7E
s21A.FE B0
A21C.20 A2
AZIE.ZE 20
AZ20.FE 20
222.20 D=
AZ24.CD C6
ARE7 .56 I2
AZ226.32 Z4
AZZ2D. L9
A .
A .
&
AZ2E.3A 32
A251.FE 7F
AZ33.30 13
AZEE.CHD 7E
ean.FE OO
AZIA. 28 A
L BB L B
AZSE.CD 92
A242.CD Cé
AZ45.C3 87
AZ248.3E @7
A246.0D C6
AZ24D .05 B85

12

T
Al

&17
Al

g

A

@Ay

e
AR
an

Al

A
A
A
Al

(&
Al

A

enter:

hJ

. COomand:

tyvpel:

J
;P

Jr
call
1
1d
et
5

W S

5

1d
-
qr
1d

s

Jr
cal l
1d
1d
et
n =

I
P
3
cCal l
Cp
ki
1d
cal )
call

JP

e

call

ip

14.

1.

gl |
= G

atfic
B o
h
J1
1% ,debbuf
Nl slig)
a,ld
(ncar) ,a
boucle

135. enter

Ay L1+
i
A L 2 |

-

.
N 4
atfic
a,0

X
Mo

(sortie)  a

commandes

a, (1x+0)
2
Nz, vyl

-
= R s

i
e il

e
g 1, }' =

attic
a, {carsai)

(sortia)  a

entrees de type

a, {carsal )
Sl
o 1l g
ver 1f
(B
A v [P
Ay lCarsai)
1 M e
atfic
cur i
:'.-1 “.;F
atfic
Bowe | e

1
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2440
2459
2460
2470
2480
2490
prdaitrilty
2ol
2020
2050
2540
2ol
2560
a7
2080
2070
260D
2610
2620
26350
264102
2650
2660

2670
2680
2690
=700
2718
2728
2750
27448

2758

2760
2770
2780
2790
2830@
2810
2820
2850
2a4
2850
2860
2870
2880
=870
2500
2910
2950
2950
2940
2950
2960

«A15461
156D
«A1565
« ALSET
AT EHEN
A1571
«ALET I
A1E576
LALS78
41581
. 41584
41587
A15%0
« 41592
- 41595
. A

. @

B

. 41598
41601
. 41602
« 41605
41686
« 41608
Al610
1612
A16135
A1E61LS
1617
« 1@

« @

T

. 41618
1621
. A16235
«A1625
41 &ZET
165D
o &1 EHZE
« 41654
« A1635
1657
. 416358
. 414640
~A1645
« A1 646
. 21649

v .
" .
AZS8. 3A
AZSS.FE
A255. 28
AZD7.FE
AZ59. 29
2098.FE
AZ2ED. 58

PEFLFE 3

AZé&T . 50
AZ&EE..CD
Al&ES6.FE
A268. 20
AZ6A. DA
AZ6D.CD
AZ70. 0D
AZ7 3. L3
AZ76. 5B
A278.CD
AZ7RB.LC3
A g

@ .

Vg ;
AZ7E. AR
AE81.47
AZ2E2 . 5A
AZBS. B8
AZ286. 38
AZ88. 18
AZBA. IE
AZBC.C9
AZ28D. 3E
AZBF. 18
AZY 1. QA
Fi -

@ .

@ -
AZYZ.DD
AZ95.FE
AZY7 .2
ALY . D6
AZYERE.DD
AZPE.FE
AZABD. 28
AZAZ. 04
AZAZ.DD
AZAD. 24
AZAbG. 18
AZAB. DD
AZAR. DD
AZAE. CD
AZE1.DD

S

20

@
74 B
Falti

21
o

AY

Al

P A2

AR
A1l

Az
Al

211

Al

ra]F)

. 2

@

A
it

. rsp 16. entrees de type &
. type?:1ld a, (carsai)
" Cp 4.5
¥ Jr e 30
. cp 4.5
“ Jr ) e
cp 48
. 3 ol
- i’ bt
» Jr il
q l1l:call ver 1t
cCp &
ar 13 e W
‘ 1d Ay (Carsal)
. call insera
call at+ic
ap curdiro
. 2= =
g call affic
; ip boucle
; sp 17. verifie si insertion
possible
. verif:ld ay tncarm)
“ 1d b, a
. 1d ay (ncar)
“ Cp )}
. ar C yimi
. 31 1
. mlzid a,d
“ mz:ret
mas1ld Syl
J !
= nop
- ; sp 18. insere un caractere
Ansere:ld @y (1x+@)
cp @
- Jr ZakdD
. 1d b, @
g kisld a, (ix+@)
" Cp 4]
I 2y K<
. 1L b
" 1N 1M
1rc F
% Jr k1
% k2sld Sie tiw—1)
1d (1x+@) ,a
. call atfic
. dec 1

S5y
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2970
2980
2990
Saa
S5
@010
A@20
S50
S50
AV B AR
=50
SA60
Q70
AT ba e
78
1 G
=118
51
R AT
a1 448
LU
=i
aid)
49
iy
&0
7@
o
8 F
1@
118
120
1.2
1E56
140
158
169

k.

M

L

i’

178
180
156
20
bar] L7
a1
2@
WAV
a4 A

bl

¥, e
iy
-

AlES1 AZRS.ED . dec 4

LA1652 AZRB4. 10 F2 dinz k2

LA1654 AZB&. A IE AR . k3sld a, (carsail)
LA1657 AZBE2.DD 77 00 1d (ix+@) , &
A1660 AZBC.FS . push af

Al661 AZBD.ZA I35 AD 1 a, (necar)
AlHEL ARCEH. 20 . 1nc E

cALELS ARCL.DE AD td (ncar) ,a
F1

AL EES AZ04 L F wimin af

«A1E6SF AZCS.C9 et

« 2 ¥ i

« @ 7] " sap 1%. atfichage dun

« @ Py

ey ey
ﬁ-l:.:... ‘{r_.:' e |

L A1ETD o at+icrpush el
ALETL AZCT7.FS Treiash = -f
« 1672 AZCHE.CD 75 BR call 473989
- 41675 AZCEB.F1 R [ atf
«A1676 AZCC.CD SA BR call 47962

et il

Gt

« 41ET7S
. A1 &S . et
UTILISATION DE LA ROUTINE . ENEUT
EY 1&8B:"MUODE 2:L.ISTY:SFEED WRITE 1
EMORY 22000

A I
A2Dg,

pop

OAD "input.m”

inittialisations par le programme d appel

OKE 41000,0:FOKE 41001 ,15

FOKE 41082, 1:FOKE 41003%,0
FOKE 41004 ,20: FOEE 41005 ,0
FOKE 41006,1:FOEE 41007,0

FOKE 41012,0

‘ligne
‘colonne

tyvpe
‘eftace drapeaun de sartie

variable #»F a initialiser

wF="ogipresse"
atl= @ x#% Tadresse du descripteur

de chaine

Long=FEEK (ad) s FPOKE 41811,1o0ng “longueur de la chaine
adr=FEEF. (ad+1) +FEEE (ad+2) 256 "adresse de la chaine
FOEE 41008 ,FEEE (ad+1) : FOEE 4100%,PEEE (ad+32)

-~

lfeey

MODE
CAll. 41100
FRINT:FRINT "Sortie demandee par '

IF FEEE(41212)=0 THEM FRINT ENTER >":G0OTO
FRINT "le code de controle numero®:FPEEE (4101:2)
FRINT: PRINT PEEE (418013)

appel de la routine

g 550

SRR

caracters

"nombre ma:zimun de caracteres
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MACADAM BUMPER

Regardez bien cette petite demoiselle : elle est sexy,
non ? Et bien les petits américains n’'ont pas le droit
de voir son décolleté et les petits japonais de relu-
quer ses jambes. Ce sont les réalités de la censure
internationale en matiére d’importation de logiciels.

XCEL

Alors la, pour Martine, c¢’est carrément la passion.
A bord de son petit vaisseau de I'espace, elle te nous
agresse les ennemis ... il faut voir comment! Et
comme dans I'hyper-espace, il y en a plein, élle
s’'éclate !

!!!!!
I._--i'|

FAIRLIGHT

Arcade/aventure en plein Moyen-Age : bon, je sais ce
n’est pas bien nouveau comme théme. Mais cela plait
toujours, regardez par exemple (au hasard) Martine.
Elle y passe une grande partie de son temps !

DESPOTIK DESIGN

Celui-la ne plait pas a Martine ... et pourtant, qu est-
ce qu'il est intéressant. Peut-étre un peu trop diffi-
cile. Ce qui expliquerait cela ... Une aventure a la Craf-
ton, tout en 3D, contre un sale aventurier et des
robots. -

DEMANDEZ-LE CHEZ TOUS LES MARCHANDS DE JOURNAUX !
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le prét-a-jour de l'informatique
vous présente sa collection

T INFORMATIQUE DE LOISIRS
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4 jevux !

le mn_gruzme
qm vous offre 4 jeux !
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lanpoges, matened, .. s

Il vous manque un numéro ?

N'hésitez-pas: 45 63 23 47

Nous sommes la pour prendre votre comande.
Et n'oubliez-pas : le 15 avril courez acheter RUN'STAR N° 6




