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t voilà, les années 
90 sont devant 
nous. Et comme 
d’habitude, lors
qu’une nouvelle pé
riode débute, nous 
pouvons nous amu
ser au petit jeu des 
des bonnes résolu
tions. Je vous laisse ce 

soin (j’ai passé l’âge, comme dirait 
Martine). Par contre, je peux vous 
donner un conseil : lorsque vous serez 
dégoûté de jouer sur votre micro pré
féré, surtout ne le jetez pas. Ne le ven
dez pas non plus, de toutes façons il 
ne vaudra plus grand chose d’occas- 
sion. Conservez-le soigneusement et 
éventuellement prêtez-le à votre petite 
cousine ! Au seuil de l’an 2000, je 
vous jure que les CPC seront regar
dés avec un étonnement admiratif 
(”ouah, tu t’rends compte. Tata Mar
tine, elle savait utiliser ce truc pour 
jouer ! Non ? Si !!!), sinon goguenard 
(pff. Papa il disait qu’il était informa
ticien, tout ça parce qu’il tripotait ce 
machin ! Tonton Rubi ??? Je ne peux 
pas croire... avec seulement 128 K ? 
Tu te fiches de moi !) Etc.Et pour 
ceux qui pensent que j’exagère, 
souvenez-vous ; en 1980, l’IBM PC 
n’était même pas encore commercia
lisé (il ne le serait qu’un an après avec 
16 K de RAM), de joyeux rigolos 
venaient tout juste de sortir d’un 
garage avec une drôle de pomme, 
Amstrad n’évoquait rien pour per

sonne, la plupart des PDG des mai
sons d’édition de jeux informatiques 
en France venaient juste de passer leur 
BAC, Martine son BEPC, Stéphane 
sa mat(ernelle) sup’... En un mot 
comme en deux, il y a dix ans, c’était 
la préhistoire ! Moi je vous le dis, con
servez vos CPC bien au chaud, un 
jour ils se collectionneront. Habile 
(puisque je vous le dis) transition pour 
vous expliquer qu’à Logipresse, on 
aimerait bien aussi que vous nous col
lectionniez. D’abord parce qu’on 
serait très fiers, ensuite parce qu’on 
serait flattés ! Alors, nous essayons de 
vous donner des raisons de nous gar
der sur vos étagères. Nous améliorons 
sans arrêt la qualité de nos tests de 
jeux. Nous vous proposons le plus de 
renseignements possibles pour vous 
aider à utiliser au mieux vos 128 K : 
voyez les rubriques acutalités, les tests 
rapides de jeux nouveaux (dont nous 
parlons parce que nous estimons qu’ils 
font partie du ’’bon investissement” 
de tout CPCiste), le comparatif sur le 
Phaser, Magnum et autre Gun, l’ini
tiation au CP/M. Si avec tout ça, nous 
nous jetez quand même, au milieu de 
vos épluchures de saucissons et de vos 
vieilles coquilles d’huitres, vous nous 
attristerez beaucoup !
Deux dernières ’’infos” juste avant de 
vous quitter : le mois prochain, 
comme certains d’entre vous l’ont 
souhaité, vous pourrez à nouveau 
choisir le jeu que vous souhaitez trans
férer de cassette à disquette, vous ne 
serez plus obligé de charger toute la 
face de notre cassette. D’autre part, 
dans Run’star 5, vous trouverez le 
dépouillement de vos réponses à notre 
sondage. Merci d’y avoir répondu si 
nombreux.

Mireille Massonnet

Une sélection
O

LOGIPRESSE - Rédaction, administration, vente, publicité, siège social: 34, avenue des Champs- 
Elysées, 75008 Paris. - Tél. (1 ) 49 53 01 58 +. FAX (1 ) 49 53 01 26. Numéro de commission pari
taire: en cours. Dépôt légal: à la parution. Service abonnement: 49 53 01 58 +. Les anciens numé
ros de LOG'STAR vous seront envoyés sur demande accompagnée d'un chèque bancaire ou 
postal de 85 F + 12,30 F de frais de port, à l'ordre de LOGIPRESSE, service diffusion, 34, Champs- 
Elysées, 75008 PARIS. La rédaction ne peut être tenue responsable des textes, des illustrations 
et des photos publiés qui n'engagent que la responsabilité de leurs auteurs. Les documents reçus 
ne sont pas retournés. Leur envoi implique l'accord de l'auteur pour leur libre publication et 
ils restent propriété du magazine. Toute reproduction de textes, cassettes, ou photos accompa
gnant cette revue est interdite.

{Ik-



t’MIll. s
SOMMAIRE

•BaBBV 
B€fli

[PYRMFnïiYsY-

THE EDGE
Les maîtres du monde... pas 
moins !

The Edge Propose sur micro deux 
des plus célèbres quatre-pattes 
d'Outre-Manche : Garfield et 
Snoopy.
Mireille Massonnet 4

ÎÿÎÊkôYeSiKi
WARLQCK
Quand les forces du Bien 
attaquent celles du Mal

Pour une fois, au lieu d'être un
Bon, vous êtes un Méchant. Ca va 
saigner !
Laurence Le Gentil 6

thaï bqxinc
Les débuts de Bruce Lee sur 
écrans

Dans un coin perdu du fameux 
triangle birman, le pauvre Lhuang 
doit réviser sa boxe thaïlandaise 
d'urgence !
Christian Roux 10

ACTIVATOR
La belle cité au cerveau 
dormant

Des Monstres ont tué les 
habitants de la cité, des savants 
fous ont mis hors d'état son 
ordinateur central. A vous de 
réveiller tout ça !
Alain Riffaut 14

BOBBY BEARING 
Roulé-boulé dans un 
labyrinthe impitoyable

Une toute petite boule, roule 
inlassablement dans un labyrinthe 
plein d'embûches, à la recherche 
de sa petite famille.
Laurent Berger 18

LES BESTS DE LA RÊDACTIQN 
Qperation Thunderbolt - 
Shufflepuck Café

La redae' a sélectionné pour vous 
les deux jeux sur lesquels elle 
s'est le plus amusée ce mois-ci. 
(NDLR: qui ça, elle ?) 
Lilian Margerie 13

DE QUOI NOURRIR VOTRE MICRO 
Les logiciels du mois

Au fur et à mesure que nous 
recevons des nouveautés, nous 
vous les signalons.

Mireille Massonnet 23

WÂlfïJi'fïeilîïïtk
TEST COMPARATIF : 
Les colts du marché

Magnum, Phaser et Cun : tirez à 
bout portant sur tout ce qui 
bouge sur votre écran.

Lilian Margerie 21

r^ÎUlRYRiilÏÎilRk

QUESTIONS TECHNIQUES 17

ENTRE VOUS ET NOUS 31

LACHEZ LE JOYSTICK...
... et faites travailler votre 
crayon

Casse-têtes en tous genres. 
Certains appellent celà une 
détente !
Renio Sublett 24

íR^íiiPiÍonumÁmEV
«GROS PLAN» SUR UN AUTEUR :
Alain Massoumipour

Sa vie, son oeuvre, ses passions, 
ses amis... Dis Logipresse, 
comment on «fait» informaticien ?
Laurent Berger 26

[ΤντΥΓ,ίΐηΐΓίΓ^^ΥίΥ^
PRQCRAMMER EN ASSEMBLEUR 
les plans de détail

Le mois dernier nous vous 
proposions le squelette, ce mois-ci 
ce sont les muscles
Yves Braneyre

INITIATION AU CP/M
De plus en plus fort

Bientôt, vous en saurez 
presqu'autant que votre 
professeur, c'est vous dire !
Denis Jarjare

28

32

INSTRUCriONS POUR 
CHARGER LES PROGRAMMES

WBLJi

vous AVEZ UN 464;
Effectuez une réinitialisation 
complète de l'appareil.
Placez la cassette dans le lecteur. 
Vérifiez qu'elle est bien rembobi
née. Appuyez ensuite simultané
ment sur les touches Ctrl et En
ter du clavier numérique. Le mes
sage «Press play then any key» 
doit apparaître à l'écran. Enclen
chez alors la touche de lecture du 
magnétophone et appuyez sur 
n'importe quelle touche. L'ordi
nateur chargera la présentation 
Logipresse. De là, sélectionnez, à 
partir du menu affiché sur l'é

cran, vos programmes. 
L'exécution est automatique.

VOUS AVEZ UN 6128 OU 664 
Faites une réinitialisation com
plète de l'appareil. Vérifiez que les 
connexions ordinateur-lecteur de 
cassette sont bien établies.
Tapez ensuite Itape si vous pos
sédez un clavier qwerty (la bar
re I s'obtient en appuyant simul
tanément sur Shift et @ «arro
bas») ou bien ùtape 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 l'ordinateur et 
recommencez lés opérations de
puis le début. Chargez ensuite les 
programmes de la même façon 
que si vous aviez un 464. (Voir 
plus haut.) Dans tous les cas, il est 
inutile de donner le nom du pro
gramme à charger.

TRANSDISC

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

sur disquette:
a) Insérez une disquette 
vierge, formatée, dans le 
lecteur.
b) Chargez la présentation 
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
l'écran. L'ordinateur s'initialise. 
C'est fini.
d) Pour charger les 
programmes de la disquette, 
tapez Run «FACEA» si vous 
avez transféré la face a de 
votre cassette.
Tapez «FACES» si vous avez 
transféré la face b de votre 
cassette.



THE EDGE :
Les maîtres du monde- 
pas moins !
Lorsqu’un éditeur peut s’enorgueillir de présenter sur son catalogue 
de jeux les adaptations de certains des plus grands succès 
livresques du monde, il devient un peu mégalomane.
Laissons-lui cette coquetterie !

Mireille Massonnet

i I
U mois de septembre dernier, 
me promenant dans les allées 
enfumées du PC Show de Lon

dres (salon international de la micro-
informatique, précision pour tous ceux 
d'entre vous qui ne nous suivent pas 
régulièrement I), je suis tombée en 
arrêt devant cette enseigne gigantes
que "Masters of the World". Carré
ment ! Sans une once de modestie, 
The Edge annonçait d'emblée la cou
leur aux badauds : nous sommes les 
maîtres du monde !
Une fois passée la seconde d'amuse
ment légèrement ironique, je me suis 
demandée -comme tout un chacun- ce 
qui justifiait cette annonce toni
truante. Et je suis venue regarder de 
plus près leur production -toujours 
comme tout le monde- (Au fond, le slo
gan était immodeste mais bon).

"big, fat, hairv peal”

JUoÎ

vous, il y a sûrement à portée de mains 
un Snoppy en bandes-dessinées, en 
peluche ou en plastique porte-savon 
dans la salle de bains. Sans compter les 
innombrables voeux de bon anniver
saire qui ont dû vous être envoyés par 
son biais. Au PC Show de Londres, The 
Edge s'enorguellissait d'avoir enfin 
réussi la première aventure micro du 
célèbrissime toutou. Si je me souviens
bien, il s'agissait pour Snoppy de
retrouver la couverture de Linus ; cou
verture sans laquelle le pauvre petit 
n'est plus l'ombre de lui-même.
Carfield et Snoppy : les deux avant- 
premières célébrités à être passées 
dans les mains des programmeurs de 
The Edge (je vous parlerai de la der
nière plus tard). Comment la firme 

et Snoppy.Carfield, vous savez, c'est anglaise en est arrivé là, c'est une autre 
cet espèce de chat-tigré rayé jaune- 
orangé et noir, très moche, complète
ment bigleux, à l'air totalement abruti. 
Il n'a pas encore fait en France les rava
ges qu'il effectue quotidiennement en 
Angleterre, mais il est déjà difficile de 
ne pas le rencontrer par exemple sous 
forme de peluche à ventouses, desti
née à amuser nos petites têtes blon
des (la mienne est rousse) dans les voi
tures. Carfield est au départ une créa
ture de bandes dessinées (Marvel 
Comics), très populaire Outre-Manche, 
vous l'aurez compris. The Edge a le pri
vilège de pixéliser le matou.
Quant à Snoppy, est-il besoin de pré
senter ce super petit chien ? Blanc, 
avec de longues oreilles noires, déses
pérément mauvais au base-ball, cher
chant à tout prix à être aimé -même 

GCirfÎGiCl et SnOOPPy... ρθ*" l'horrlble Lucy, mégère en socquet- 
pas moins !
The Edge présentait, en long, en large 
et en travers. Carfield (vous ne le con
naissez peut-être pas encore très bien)

tes blanches- Tous les profs d'anglais, 
au moins tous les bons profs d'anglais, 
ont un jour fait leurs cours grâce aux 
aventures de Snoppy et de sa bande. 
Et si vous regardez bien autour de

histoire.

Au commencement...
...il y avait un docteur en psychologie, 
Tim Langdell. Spécialisé en psychologie 
enfantine pour être plus précise, ce qui



«

rigeants de W.H.Smith (n'oublions pas 
que nous sommes au pays de Maggie). 
Ils refusent de distribuer le soft ; le 

marche très vite entre Oxford Street 
et Brighton ; la presse s'en empare : 
c'est le scandale ! Tim Langdell, une 
fois l'orage passé, s'en contrefiche ; 
tout le monde connaît enfin Softek. Et 
tout ce petit monde grossit, grossit. Au 

dit les bests-sellers sortent à cette épo
que avec successivement. Fairlight, 
Raffles et Carfield. Viennent ensuite. 
Activator et Warlock. (Vous voyez que 
nous vous "bichonnons". Fairlight et 
Raffles seront présents dans un pro
chain numéro de Logipresse).

Des licences, 
quelles licences ?
En 1987, Tim Langdell s'aperçoit que 
la mode tourne de plus en plus vers les 
jeux d'arcade, un nouveau tournant 
est pris. Il achète des licences de jeux 
d'arcade, à de grosses sociétés spécia
lisées, qui savent réussir un shoot'em

crée une filiale "The Edge". La pre
mière structure continue à s'occuper 
de distribution, de vente et d'achat de 
licences, tandis que la seconde devient 
le noyau créateur où fourmille bientôt 
une vingtaine de programmeurs. S'y 
ajoutent bien entendu des illustrateurs

Un scandale 
bienvenu
La petite société grossit, commence 
à vendre "gentiment" (comme on dit 
du côté de Marseille) ses produits, mais 
il lui manque une sérieuse promotion, 
un "sacré coup de pub". C'est le plus 
important distributeur revendeur 
anglais, W.H. Smith, qui lui fait le beau 
cadeau de marketing dont on puisse 
rêver : un scandale. Un super scandale 
qui apporte enfin à Softek la notoriété 
qui lui manquait. Andy Claister et ses 
copains ont mis au point un logiciel que 
les ados adorent visiblement : Monse- 
ter in Hell. Mais dans les "monstres en 
enfer", il y a un peu trop de carnage, 
un peu trop de sang et de chair fraî
che aux yeux des très respectables di

lui donne l'occasion de côtoyer un cer
tain nombre de personnes qui cher
chent à utiliser tous les nouveaux 
moyens technologiques pour attirer et 
éveiller l'attention des enfants qui 
refusent de s'ouvrir au monde. Dans 
le courant 1982, il lui devint évident, 
non seulement que les ordinateurs 
étaient d'excellents outils pour le but 
qu'il recherchait ; mais qu'en plus il 
avait vu beaucoup de logiciels de qua
lité et que ce serait dommage de ne téléphone arabe (heu... pakistanais) 
pas les commercialiser. The Edge, au 
départ Softek International, démarre 
durant l'été 1982.
Comme tout le monde à cette époque, 
les premiers produits sortent sur Spec
trum, BBC. Des années après seule
ment, arrivent le Commodore 4 et point qu'en septembre 1984, Softek . up mieux que quiconque. Sega ou Taito
l'Amstrad. En attendant Tim a bien crée une filiale "The Edge". La pre- pour ne citer qu'elles. Les Japonais
noté les adresses de tous les program- mière structure continue à s'occuper fournissent aux Anglais leurs nouvel-
meurs qu'il avait rencontré, mais il n'en de distribution, de vente et d'achat de les armes pour attaquer le marché
embauche qu'un seul : il ne sait pas licences, tandis que la seconde devient européen : Alien Syndrome et Soldier
encore comment la société va grandir, le noyau créateur où fourmille bientôt of Light, par exemple.
Andrew Claister, c'est son nom, parti- une vingtaine de programmeurs. S'y II reste que si le marché anglais répond
cipe à part entière au lancement de ajoutent bien entendu des illustrateurs très favorablement aux produits the
toute jeune société. Il apporte, le jour spécialisés micro. Entre les créateurs Edge, la France reste un peu en retrait,
de la crémaillère, une "toolbox" de pro- et le personnel administratif, Sof- Cela soucie bien évidemment la direc-
grammation, boîte à outils aujourd'hui tek/The Edge double ses salariés tous tion commerciale, surtout depuis les
très répandue dans toutes les équipes les ans entre 1982 et 1987. deux dernières années où Amstrad
de programmeurs britanniques. Deux Le succès franc et massif, autrement tend à disparaître des magasins brita-
premiers titres sortent très vite: Mete- niques, pour continuer allègrement sa
roïds et Firebirds (ne pas confondre vie en France. Fort de son catalogue
avec Firebird, l'éditeur). bien rempli, The Edge s'en vient son

ner aux portes des maisons d'édition 
françaises, prête à négocier des con
trats et faire de la promotion le plus 
possible.
Les résultats sont pour le moment pro
metteurs : c'est ce numéro-ci de 
Log'star qui paraît avec des jeux 
estampillés uniquement The Edge ; ce 
sont des tests de jeux que vous pou
vez lire régulièrement dans la presse. 
Mais il manquait très certainement un 
contrat avec un éditeur français, pour 
mieux comprendre le marché français. 
C'est depuis peu chose faite avec le 
rachat d'Astérix à Nathan/Coktel 
Vision. Astérix, Obélix et la potion magi
que... qu'espérer de mieux pour deve
nir effectivement les "Maîtres du 
Monde" ? Avec ces personnages dans 
sa manche, Tim Langdell devrait espé
rer... de pouvoir... un jour... envisager... 
d'atteindre son but ! ■

et le personnel administratif, Sof- 
tek/The Edge double ses salariés tous 
les ans entre 1982 et 1987.
Le succès franc et massif, autrement



ARCADE-AVENTURE WARLOCK
'S .

>■

Î‘
G
Ek

Γs
Â.

Ί

au service 
du Mal...
une fois n’est pas coutume, 
utilisons nos forces démoniaques 
contre celles du Bien :
tout un programme...

Laurence Le Gentil

V ous, le maître du monde, vous 
voici à l'aube de la défaite... Et 
quelle cruelle défaite que la 

vôtre, pensez donc, ce n'est même pas 
à cause d'un être plus vil que vous que 
vous la devez, mais tout simplement 
aux forces du Bien, votre pire ennemi : 
ce magicien blanc qui incarne une 
force redoutable. Retranché dans 
votre château des ténèbres, vous éla
borez un plan de défense. Nul doute 
qu'avec votre connaissance des lieux, 
vous ne puissiez déjouer les pièges que 
cet infâme messie du Bien a tendus un 
peu partout. Et puis, vous savez que 
vous pouvez compter sur vos pouvoirs 
magiques et sur vos fidèles serviteurs, 
monstres, vampires de tous acabits 
pour vous donner un sérieux coup de 

main en remettant un peu d'ordre 
dans votre demeure. A moins due...

... Cruelle déception
Alors que votre vengeance commence 
à prendre forme, vous vous apercevez 
avec horreur que le magicien blanc a 
soudoyé quelques uns de vos meilleurs 
guerriers du Mal afin qu'ils viennent 
grossir les armées de la lumière, lan
cées contre vous. Que faire? Vous ne 
pouvez plus accorder votre confiance 
à quiconque. Il va donc vous falloir réu
nir toutes vos forces, votre énergie et 
votre ruse pour sortir vainqueur de 
cette terrible lutte. Mais en attendant 
le moment sacré du combat final, vous 

opposant au magicien blanc, (si toute
fois vous surviviez aux attaques de ses 
guerriers...), vous allez devoir anéantir 
son armée et découvrir le quartier 
général de votre ennemi. En cette 
seconde précise, vous vous mordez les 
doigts d'avoir fait construire ce châ
teau de l'ombre car, pour l'instant, 
c'est vous la proie captive de ce laby
rinthe diabolique...

Plantons le décor
Une salle tout en pierre, un sol dallé, 
quelques meurtrières au dessous des
quelles sont sculptées d'étranges têtes 
de morts, un ou deux porches, une 
solide porte cadenassée, deux trappes



et un muret central vous empêchant 
de gagner l'autre extrémité de la pièce, 
vous voici dans l'une des très nom
breuses cellules du château.
Au fond, une fiole contenant un li
quide coloré violet, vert ou rouge, 
et vous, le sorcier, tout de rouge 
vêtu.
Au dessous de la salle visualisée en 3-D, 
vous remarquez à gauche, la réplique 
exacte de votre personnage, accompa
gnée du chiffre 3. Ca, c'est quand tout 
va bien, et que vous possédez encore 
toutes vos vies...
Bien sûr, ce petit écran de contrôle 
vous permettra aussi de savoir si 
vous êtes en possession de quelques 
pouvoirs surnaturels ainsi que de 
clé(s).
L'indicateur de vies sera représenté 
sous la forme avec laquelle vous évo
luerez lors de vos transformations. A 
droite de la salle, ce sont cette fois vos 
forces et vos pouvoirs magiques qui 
seront quantifiés sur une échelle ver
ticale : lorsque les indicateurs attein
dront le bas, vous perdrez une vie... 
Juste au dessous, mais cela n'appa- 
rait pas au départ, se situe votre 
compteur de points. Il s'incrémen- 
tera dès que vous ferez une victime 
ou parviendrez à récupérer quelque 
objet précieux. ,
Et le temps dans tout cela ? Rassurez- 
vous, vous ne faites pas une course 
contre la montre...
En outre, vous pourrez effectuer des 
pauses en activant tout simplement 
une touche. En effet, ce jeu peut, au 
choix, être joué avec le joystick (di
rections définissables) ou bien à l'aide 
de touches, elles aussi définies selon 
vos désirs.
Enfin, sachez que pour saisir un objet 
situé sur votre chemin, il suffira de 
marcher droit dessus...

En avant 
pour 
l'exploration 
des lieux.

Vous devez 
surtout 

éviter le 
Bien.
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Même une 
pomme est 
Pien 
gardée !
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Certains blocs 
sont destructibles, 

trouvez-les.

Premiere tentative
Maintenant que vous êtes en posses
sion des bases élémentaires du jeu, 
vous voilà parti en quête de la gloire. 
Pour le départ, une solution peu ris
quée s'impose, dirigez-vous donc vers 
ce porche dépourvu de porte de 
chêne, cela semble moins hasardeux 
que la trappe... Hum, ça s'annonce plu
tôt bien, car voici que devant vous se 
trouve une belle clé en or, vous vous 
en saisissez mais hélas, elle cachait un 
individu vêtu de violet, un adversaire 
qui ne vous laisse même pas le temps 
de rebrousser chemin et vous assène 
de terribles coups qui ont pour consé
quence la perte d'une vie... Vous vous 
dites que ce n'est pas bien grave et 
que vous allez tenter de prendre un 
autre chemin, mais vous êtes à peine 
ressuscité que vous vous retrouvez 
encore nez à nez avec votre farouche 
adversaire, dans la salle de la clé... Eh 
bien mon grand ! Il va falloir se ressai
sir en optant soit pour le demi-tour, 
soit pour la bagarre... Ca y est, vous 
voici sorti des griffes'de cet être, main

tenant il faudra progresser bien plus 
sérieusement. En possession de la pre
mière clé, vous avez le choix entre la 
trappe de la première salle, ou la sor
tie par la grande porte. Pour vous faire 
la main à la lutte et avoir un aperçu des 
dangereuses caricatures que vous 
serez amené à rencontrer tout au long 
de la partie, empriûntez plutôt, pen
dant quelques vies, la trappe. Plus vous 
en tuez, plus il en revient, mais regar
dez votre compteur de points : vous 
voyez, ça commence à payer... Bien sûr 
si vous voulez faire un high-score, ne 
restez pas dans cette salle...

Passons aux choses 
sérieuses
Puisque vous connaissez la plupart de 
vos ennemis, nous allons maintenant 
poursuivre notre périple. Vous vous 
souvenez de cette clé découverte dans 
la seconde salle, utilisez-la pour fran
chir la grande porte et en route pour 
la grande aventure... Mais voici déjà 
que s'offre à vous une tête de veau 

servie sur une assiette, de quoi faire le 
plein de forces et de magie avant de 
s'attaquer à la prochaine proie. A la sor
tie du corridor, vous débouchez dans 
un sinistre réduit, décoré de funestes 
statues, mais, pour vous qui êtes à l'ori
gine de cette construction, pas 
d'angoisse, il suffit de partir à droite 
afin de regagner le cloître. Et, bonne 
surprise, vous êtes revenu dans la pre
mière salle, mais de l'autre côté du 
muret. Et maintenant, transformons 
nous...
Là, vous pouvez enfin ingurgiter le con
tenu de la fiole magique. Puisqu'il en 
existe de trois couleurs, elles possè
dent chacune un pouvoir différent. La 
première, la rouge, vous permet de 
vous transformer en magicien rouge 
et de régénérer vos forces, (pour la 
première fiole, aucune transformation 
n'aura lieu puisque vous êtes par 
défaut ce magicien dès le début du 
jeu). La seconde, la verte, vous trans
formera en lutin en vous procurant le 
pouvoir de faire disparaître vos enne
mis (pouvoir de faible durée). Cette 
transformation pourra avoir lieu dès letes têtes de 

sangliers sont 
bonnes à croguer.

Méfiez-vous 
des ombres...

O-



I MEMENTO

JEU joystick ou clavier
(redéfinissables tous les deux)

DROiTE/CAUCHE à définir

HAUT/BAS à définir

TRANSFORMATION boire ie contenu d'une fiole

RAMASSER OBJET marcher dessus

TUER UN ENNEMI bouton de tir ou touche redéfinie

GAGNER
DES FORCES passer sur les aliments

début du jeu. Quant à la dernière, 
c'est sous la forme d'un troll armé 
d'une sorte de crucifix qu'elle vous 
transformera. Vos forces s'accroîtront, 
vous deviendrez quasi invincible et 
n'aurez plus besoin de vous servir 
du bouton de tir face à vos ennemis. 
Lors de grands dangers, vous pour
rez aussi sauter par dessus un muret 
pour échapper à une vile créature 
de la lumière. Mais ce pouvoir ne 
pourra être utilisé qu'une seule et 
unique fois : n'en usez pas à tort et à 
travers...

UTILISER
UN POUVOIR appuyer sur le zap (défini avant)

une transformation... Au fait pour le 
high score, j'en suis à 60900 : en espé
rant qu'avec nos conseils vous amélio
rerez ce modeste résultat... Quant à la 
lutte avec le magicien blanc, ce sera à 
vous de la découvrir (et de nous racon
ter...).

un piège à éviter
Tout au début, vous pouvez emprûn

L'exploration 
continue
Paré de nombreux pouvoirs magiques, 
vous allez poursuivre votre quête du 
pouvoir en tentant d'explorer de nou
velles salles. Pour l'instant, vous en con
naissez un maximum de huit : vous 
êtes encore bien loin du but... Pour en 
découvrir davantage, positionnez-vous 
sur la trappe près de la fiole et hop ! 
Impressionnante cette salle : elle ne 
semble constituée que de gros cubes 
infranchissables. Avant d'utiliser un 
quelconque pouvoir, essayez de les 
détruire : vous voyez, ce n'était pas 
bien méchant comme obstacle... 
Observez bien chaque élément du 
décor, analysez les différents obsta
cles, cherchez toutes les issues possi
bles et lancez-vous.
Au besoin, n'hésitez surtout pas à mar
quer un temps de pause et procurez- 
vous de quoi dresser un plan des lieux 
traversés. Sachez qu'en général lors
que l'on arrive d'une pièce par une 
trappe munie d'une boucle, on peut la 
regagner par la trappe en forme 
d'étoile.
Conseils pour aller chatouiller le high

score. Dorénavant, vous êtes paré 
pour la victoire, alors pourquoi ne pas 
tenter de dépasser les scores de vos 
copains ? Pour ce faire, j'ai pour ma 
part constaté qu'il était bien plus effi
cace de déambuler dans la peau d'un 
troll que dans celle d'un sorcier (wizard) 
ou d'un lutin (goblin). Par conséquent, 
dès le début du parcours, il faut obser
ver la couleur de la fiole au magique 
contenu. Verte, rouge: mouais... Moi je 
préfère passer mon chemin... Vio
lette ? Alors là les amis, à vous le high ter une trappe qui vous mène dans 
score... En outre, avec un bon troll bien 
entraîné, un plan minutieusement 
dressé, vous allez découvrir de très 
nombreuses salles. A partir de la vingt- 
cinquième, la lumière va s'estomper, 
aussi sera-t-il moins aisé de discerner 
trappes, fioles, ennemis etc. Lors de 
votre arrivée dans la trente-deuxiè
me, vous allez découvrir des chauves- 
souris : prudence car c'est dans cette 
salle que l'on peut à nouveau subir

une salle peuplée de nombreux com
battants de la lumière, une seconde 
trappe vous donne accès à une voie 
sans issue mais dans laquelle vous 
découvrirez parfois une potion magi
que.
Soyez très prudent si vous entrez dans 
cette salle car parfois, vous y serez 
transformé en grenouille bleue et 
votre ennemi rira aux éclats avant de 
vous donner la mort... Snif...

Ne faiblissez 
pas, telle est 

la devise.



COMBAT

S.

thaï boxing : 
Bruce Lee 
en micro version

tW<í

.J .> 
i'ifj
i.LiJx ÎÊi Retrouvez la saveur orientale 

de l'ultime affrontement.
Prenez garde, 
l'arbitre est sur la touche !H

T, Christian Roux

1*1
L^j

»1 aisaM WÏuangh stoppa sa marche brus
quement. Cette fois, il en était 
sûr ; quelqu'un ou quelque 

chose se dissimulait lâ, derrière ces tas
de ferraille et guettait le moindre de 
ses mouvements. Prendre la fuite, le 
jeune homme y avait bien sûr pensé, 
mais le cimetière de voitures qu'il 
emprûntait chaque jour pour regagner 
son domicile se trouvait â plus d'un 
kilomètre de la première habitation. Il 
scruta du regard la moindre tôle, le 
moindre objet tentant tant bien que 
mal de se rassurer. Pendant près de dix 
minutes, il resta planté là, immobile 
comme un animal traqué, prêt à bon
dir. Un autre bruit insolite monta d'une 
carcasse. Dix autres minutes passè
rent, de longues minutes pendant les
quelles la respiration du garçon 
mêlait au mugissement du vent.

''■f
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lin bruit étrange
Cela faisait maintenant plus de deux 
ans que Luangh travaillait pour mon
sieur Chiang. Depuis sa plus tendre 
enfance, le jeune homme avait vécu 
dans la pauvreté qui caractérisait les 
habitants de la région, pour la plupart toujours avec une certaine monotonie 
paysans ou travailleurs saisonniers. 
Aussi, lorsque l'usine Chiang s'était 
bâtie à peu de distance du village, à 
proximité de la cité, Luangh sauta sur 
l'occasion. Il avait bien essayé aupara
vant de se lancer dans la pratique du 
Muay Thaï (discipline connue sous le
nom de boxe thaïlandaise) auquel centrale de l'usine, les ouvriers se char- 
s'adonnait les autres garçons, mais cela 
ne lui suffisait plus ! A l'usine, ses qua
lités de rigueur et sa volonté hors du
commun plurent beaucoup. Ce qui se Chiang étaient tenus au courant, 
passait dans les bâtiments, ne lui 
importait guère, ce qui comptait pour 
lui, arrivait à la fin de chaque mois, un

salaire honorable en contre-partie d'un 
travail correctement accompli. Au 
cours de la journée, Luangh était 
chargé de compter les entrées et les
sorties de containers de marchandise judicieusement). La journée avait été 
en direction du port de la cité. Il lui arri
vait parfois de discuter avec les autres 
employés, mais le dialogue revenait

à des ragots de voisinage, des rumeurs 
sur la cité ou la dernière hausse du prix 
du riz. A ce sujet, certains prétendaient employés accoururent et aidèrent 
que les containers renfermaient des 
sacs de riz qui partaient pour des pays 
lointains. En fait, les containers 
entraient et ressortaient de la partie

geaient des étiquetages et Luangh ten
tait tant bien que mal de tenir les 
comptes. Le reste, seuls les proches de

Il y a une semaine, alors que Luangh 
avait été retenu par un arrivage tar
dif, un curieux évènement se produi

sit. Le camion avait déchargé sa cargai
son et attendait de prendre un caisson 
pour l'amener au port (les transports, 
assez coûteux, devaient être employés 

dure, les employés étaient fatigués, le 
patron n'arrétait pas de crier et l'inci
dent arriva. Au moment ou la grue 
souleva le container, ce dernier s'ouvrit 
et laissa s'échapper une caisse qui 
s'écrasa avec fracas sur le sol. Deux

Luangh à recharger le colis dans le con
tainer. Au dernier moment, les trois 
garçons remarquèrent avec curiosité 
qu'un petit sachet dépassait du carton 
abîmé par la chute. Sur le coup ils n'y 
prêtèrent aucune attention et du 
doigt Luangh le renfourna dans la 
caisse ce qui ne manqua pas d'attirer 
la curiosité de Monsieur Chiang. "Hé, 
qu'est-ce que vous fichez ?", ce à quoi 
les deux autres employés s'étaient 
empressés de répondre de façon in-

ΊΟ
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Premiers combats dans une décharge.

compréhensible. Le lendemain, Luangh mission. Chiang, craignait certaine- 
avait voulu revoir les deux ouvriers qui 
lui avaient prêté main-forte mais en 
vain. Le chef du personnel affirmait
qu'ils se trouvaient en ville pour régler Subitement, Luangh se rua sur son 
une affaire urgente. Luangh n'en avait 
pas cru un mot et l'étrange sachet qu'il 
avait eu l'occasion de voir hier le tra
cassait de plus en plus. Ce petit sac, son 
contenu, ce n'était certainement pas 
du riz ! Cela ressemblait plutôt à de la 
farine. Il passa le reste de la journée à 
questionner les ouvriers et ses chefs, 
sans résultats.

Derrière la citerne
Luangh avala sa salive et, refermant 
son blouson de toile grossière, se 
décida à reprendre sa marche. Trois 
pas, il n'en fallut pas plus pour qu'un 
nouveau bruit surgisse des profon
deurs du cimetière. Avec l'écho, il était 
difficile de déterminer sa provenance. 
Cela n'aurait de toute façon servi à rien 
puisque la chose venait de se montrer, 
à quelque mètres de Luangh, juste der
rière une vieille citerne.
"Alors, mon garçon, où cours-tu si rapi
dement ?" lança d'une voix mono
corde et gutturale le colosse.
Malgré la pénombre, Luangh reconnu 
la silhouette du bras droit de Chiang, 
un être qui n'adressait jamais la parole baissera. S'il arrive que ce dernier fran
aux employés et qui se faisait un malin 
plaisir de rosser de coups les ouvriers 
qui désobéissaient aux ordres. "On joue 
au petit détective, on fourre son nez 
où on ne devrait pas ! Alors, misérable, 
qu'as-tu à dire ?" reprit la voix mono
corde. Luangh venait brusquement de 
tout comprendre. L'usine servait de chaque affrontement. Un compteur se 
couverture à un gigantesque réseau 
de distribution de drogue et les deux 
employés n'étaient sûrement pas en

ment que les trois hommes en aient vu 
de trop lors de l'incident de la veille. 
Aucun risque ne pouvait être pris !

adversaire pour tenter de le déséquili
brer. Il fut stoppé net dans sa course 
par une fantastique parade du pied qui 
le projette au sol. Le combat risquait 
d'être dur. Si seulement, son maître de 
Muay Thaï pouvait être ici !

Le combat
Au début du jeu, les deux combattants 
se retrouvent face à face au milieu du 
cimetière. Vous incarnez le boxeur au 
pantalon tramé (il paraît que ce 
modèle fait fureur en Thaïlande I). En 
haut de l'écran, se dessinent deux visa
ges, le vôtre à gauche et celui de votre 
adversaire à droite. Ces images évolue
ront en cours des combats en fonction 
des coups encaissés, yeux pochés, arca
des sourcilières éclatées, lèvres sangui
nolentes, bref, des visages qui n'ont 
rien à envier au rayon charcuterie de 
votre magasin. Entre ces deux têtes 
illuminées, se trouvent des jauges qui 
représentent le niveau d'énergie de 
chaque adversaire, la barre rouge 
étant celle de votre opposant. A cha
que impact ou coup porté, ce niveau

La boxe thaïlandaise Aussi connu 
sous le nom de Kick Boxing, cette 
discipline se présente comme un 
sport de combat dérivé du Muay 
Thaï. Cet art spirituel est tout à fait 
représentatif des traditions orien
tales. Son objectif principal consiste 
à développer avec une certaine har
monie le physlQue et le spirituel de 
l'individu. L'histoire a placé comme 
précurseur de ce mouvement un 
certain Mai Kuhanom Dtem, gui, pri
sonnier des Birmans, parvînt à bat
tre douze adversaires de suite à 
mains nues. Depuis cette époque, le 
personnage est entré dans la 
légende et chaque année, au pays, 
on célèbre l'heureux évènement. 
Au seizième siècle, cette discipline 
fait partie intégrante de l'entraîne
ment du corps militaire. L'enseigne
ment met à contribution toutes les 
parties du corps et demande une 
règle de conduite rigoureuse. En 
1921, la pratique du sport, consi
déré comme trop violent, est inter
dite dans les écoles. Lorsque le 
Muay Thaï traditionel gagne le reste 
du monde, il se confronte à ce 
même problème d'ingérence. En 
1950, les responsables décident 
alors de modifier certains caractè
res de cette discipline, en reprenant 
des éléments de la boxe anglaise, 
pour lui donner sa configuration 
actuelle.

Près des entrepôts il faut encore lutter.

chisse le seuil minimum, ce sera la fin 
du combat. Pour récupérer un peu de 
ce potentiel, il suffira de s'éloigner 
temporairement de son adversaire. 
Malheureusement, veillez à ne pas user 
de cette stratégie avec outrance car 
le temps tient un rôle primordial dans

situe à gauche du visage de votre 
adversaire et égrène les précieuses 
secondes. Si celui-ci parvient à zéro

Attention, vos adversaires vous guettent.



¡ MEMENTO

JEU Joystick obligatoire

avant que vous n'ayez terrassé le 
monstre qui vous tient tête, le fatidi
que "Game Over" viendra à nouveau 
interrompre la partie.

La technique
Pour vaincre le colosse, vous devrez 
être victorieux à deux reprises consé
cutives. Vous accédez alors à un 
second tableau vous conduisant au 
beau milieu d'un parc exotique. Vient 
ensuite une sombre ruelle nauséa
bonde qui vous mène droit au qua
trième niveau qui se joue sur un ring. 
Mais nous n'en sommes pas là !!! Pour 
diriger votre héros, vous devez impé
rativement disposer d'un joystick.
Les huit directions du joystick permet
tent de contrôler les évolutions du 
joueur à l'intérieur de la fenêtre 
d'action. Comme dans la réalité, le per
sonnage peut tourner autour de son 
adversaire pour tenter de prendre 
l'avantage, ou, tout simplement pour 
rester à l'abri de ses coups meurtriers. 
Entraînez-vous un peu avec ces mou
vements avant de passer à la suite du 
programme. Vous devez maintenant 
apprendre à frapper votre adversaire !

GAUCHE/DROITE 
HAUT/BAS 
ACTIONS
FEINTE DE CORPS
PROTECTION 
DE LA POITRINE
DE LA TETE
COUP DE PIED
COUP DE PIED 
EN AVANT 
FAUCHAGE DU PIED 
DIRECT DU POING 
UPERCUT

corps pour échapper à un violent coup 
le visant directement.
La seconde série concerne les coups de 
pied, grand mouvement à la tête en 
inclinant le manche vers le haut, coup 
dans le ventre en le poussant en haut 
et à droite et enfin fauchage du pied 
en le dirigeant vers la droite. Les der
nières commandes permettent de 
gérer les attaques des membres supé
rieurs. En dirigeant le joystick en bas 
et à droite, le héros tente de sonner 
son adversaire par un terrible direct à 
la face alors qu'en l'orientant vers le 
bas, le coup vise l'estomac.

Directives générales
Pour entrer dans le jeu, vous devrez 
avant tout inscrire votre nom à l'aide 
du joystick sur l'alphabet qui se pré
sente à votre regard. Les lettres R et 
E situées à gauche de cet alphabet per
mettent respectivement d'effacer la 
dernière saisie et de valider votre pseu
donyme. Lors du combat, prenez soin 
de noter que le bouton de tir, s'il reste 
enfoncé, agit comme un auto-fire. Nul 
besoin de s'abîmer les mimines sur la 

Joystick à gauche, à droite 
Joystick en haut, en bas 
Joystick + bouton de feu 
En haut à gauche

A gauche
En bas à gauche
En haut

En haut à droite
A droite
En bas à droite
En bas 

manette pour enchaîner une série de 
directs ou de de coups de pied. Nous 
laissons cependant le soin à chacun de 
bâtir sa propre stratégie.
Bon courage !

Combats éprouvants, visage ravagé 
vous résistez.

votre but est proche, vous montez 
sur ie ring...

IÂ-T βββζβ SCORE BOHUS ΟΟΗββ 
IW B LEVEL t

L
C'est un jeu !
Pour réussir dans cette entreprise, 
actionnez le bouton de tir de votre 
joystick en combinant cette action 
avec une inflexion du manche. En le 
dirigeant vers la gauche (avec le bou
ton de tir enfoncé), le personnage se 
protège la poitrine. En bas et à gauche, 
il se cache la tête entre les poings. 
Enfin, en poussant le joystick en haut 
et à gauche, le bouton toujours enfon
cé, le joueur effectue une feinte de

Attention : le 10 de chaque mois, c'est le jour 
de vos magazines-cassettes préférés

LOC'STAR et RUN'STAR !
Prochaine sortie : LOC'STAR N 6 F

12
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Les bests de Ια rédaction : 
Operation Thunderbolt 
Shufflepuck Café
Ce n'est pas parce qu'on vous propose des jeux 
sur notre cassette que nous méprisons ceux qui sortent 
chez ies revendeurs de micro.
Au contraire ! voici nos "coups de fOudre ".

Lilian Margerie

ils se sont posés dans un pays ennemi 
où l'on peut trouver autant de guéril- 
léros que de parcmètres à Paris, c'est 
vous dire !
La mission est simple : tirer sur tout ce 
qui bouge, prendre contact avec des 
personnes alliées, détruire le stock de 
munitions ennemies, anéantir le Q.C. 
adverse, parvenir jusqu'au fameux 
avion, délivrer les otages et tuer le 
chef des terroristes qui se trouve dans 
la cabine de l'avion. Votre mission n'est 
donc pas de tout repos et risque de 
vous river devant l'écran de votre CPC 
des heures entières. Sans compter que

Opération Thunderbolt le jeu vous permet de jouer avec une 
ou le retour 
de Roy le destructeur
Ceux qui possèdent un CPC depuis plus 
d'un an doivent se rappeler de la su
perbe adaptation, par Océan, d'Opéra- 
tion Wolf sur leur micro. Eh bien, les 
programmeurs d'Océan ont remis ça 
Ils ont réussi à adapter Opération 
Thunderbolt (qui n'est autre que la 
suite logique d'Opération Wolf) sur ShUfflepUCk Café 
CPC. Et quelle adaptation ! Imaginez- - '
vous dans la peau de Roy Adams. Ce 
brave homme est une sorte de Rambo, 
toujours présent dans les situations 
délicates. Cette fois-ci, c'est un groupe 
de terroristes fanatiques qui a dé
tourné un avion civil et pris en otages 
ses occupants. Et, comme par hasard.

3
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autre personne, ce qui est très sympa. 
Opération Thunderbolt vous étonnera 
à la fois par sa richesse en sprites affi
chés à l'écran et sa rapidité. Donc, la 
roquette est dans votre camp et il ne 
tient qu'à vous d'éliminer les terroris
tes sans scrupules (cela devient si rare 
de nos jours...).

un jeu qui a du palet
Enfin un jeu pacifique non dénué d'in
térêt. Vous pouvez voir à l'écran un 
plateau de la taille d'un billard. Les 
petits côtés de ce plateau font office 
de but et les grands côtés servent 
de surfaces de rebond afin de trom
per l'adversaire. Le but du jeu est 
de frapper le palet afin que celui-ci 
aille toucher le petit côté de l'adver
saire sans que ce dernier puisse le rat
traper. Ce n'est pas aussi simple que 
ça en a l'air.
Vous pouvez jouer contre neuf adver
saires différents, chacun ayant ses for
ces et ses points faibles. De plus, cha
que adversaire correspondant à un 
niveau de jeu, on peut donc commen-

cer par un adversaire faible, ce qui per
met de se familiariser avec les techni
ques de jeux et les différents coups 
possibles. Quand le joueur a atteint un 
niveau de jeu suffisant, il peut envisa
ger de combattre en tournoi et tenter 
de vaincre le maître incontesté en la 
matière, Biff Rauch le moustachu. Mais 
avant cela... Beaucoup d'options vien
nent ajouter du piment au jeu comme 
la puissance de la raquette, des re
bonds, etc., ainsi que la possibilité de 
placer un obstacle au milieu du pla
teau. Shufflepuck Café déchaînera les 
passions même chez les grands débu
tants (ce n'est pas la secrétaire et la 
comptable qui me contrediront. La ré- 
dac'chef a réussi à se défiler !). De plus, 
les graphismes sont très beaux et les 
personnages nous gratifient de super
bes grimaces. C'est du très bon jeu !
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réactivez 
la cité morte
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Perte de puissance... 
une force inconnue... 
S’il vous plaît, aidez-nous...

Alain Riffaut
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c eci est le dernier message reçu 
de la station spatiale Antari, 
dernièrement localisée au fin 

fond de la galaxie Sol. Votre mission, 
si vous l'acceptez, est de hanter Antari 
et, à l'aide de votre désactivateur, de 
ramener cette cité à la vie. Vous de
vrez affronter maints dangers. Trou
vez les réserves de fuel et ramenez-les 
dans la salle maîtresse. Bonne chance. 
Voici de façon non exhaustive l'histoire 
de la station spatiale Antari, qui, con
trairement aux apparences, était une Lg iticii qui vGut ... . u.„u.station spécialisée dans la recherche 
médicale spatiale. Une équipe de cher
cheurs dont les plus grands médecins 
et biologistes du temps, faisaient jour 
et nuit des expériences dans le but de 
mettre fin à toutes les maladies pou
vant contaminer l'être humain. C'est 
pour cela que la station Antari avait 
été construite. Un complexe renfer
mant un nombre impressionnant de 
laboratoires devant absolument se 
trouver en état d'apesanteur. Etant 
donnée la complexité des lieux, il était 
très difficile aux nouveaux venus de 
retrouver leur salle de travail. Il leur fal
lait quelques jours avant de se sentir

-wí*
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B

BB 
BB 
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BB 
B B 
IB

B 
BB 
B B

CRRRVING

ROOM 854 Evitez tout 
contact.

comme un poisson dans l'eau, ou plu
tôt comme un astre dans l'espace. Les 
laboratoires bénéficiaient des plus hau
tes technologies ; on pouvait égale
ment voir dans ce complexe des salles 
de repos et une salle très particulière, 
celle dans laquelle on stockait les réser
ves d'énergie. Eh oui I, toute cette agi
tation demandait énormément de car
burant.

Vous vous en doutez, une telle avance 
technologique à but humanitaire sus
citait des réactions de jalousie à travers gardées en lieu sûr, protégées en per- 
tout l'univers et les colonies de l'es
pace. Parmi elles, vivait aux confins 
d'une des galaxies les plus noires de
l'univers le peuple des Favien. Un peu- un |*(|yon CiG lUITlÏGI’G 
pie qui dans des temps reculés vivait 
dans l'harmonie universelle mais qui 
prit le parti de la cruauté face à l'adver
sité. Ainsi, ils ne supportaient plus la 
joie de vivre des autres et ne pou
vaient imaginer une représentation 
même lointaine du bonheur.

C'est alors qu'ils prirent la décision de 
tout ravager et de rayer de leur voca
bulaire tout mot altruiste comme 
"amour", "pitié" et "amitié". Leur 
machine de guerre était lancée. Tous 
les ordinateurs des Favien travaillaient 
pour calculer le moment le plus favo
rable pour l'attaque de la station spa
tiale Antari. Les robots, soldats et diri
geants de la planète se tenaient prêts 
pour l'heure H. Un jour, l'alerte rouge 
fut donnée et ce fut l'invasion de la 
station Antari. Les pauvres scientifi
ques totalement surpris eurent beau
coup de mal à préparer leur défense 
et tombèrent comme des rats dans les 
pièges des forces faviennes. Tous les 
occupants de la station furent trans
férés dans les prisons des Faviens. Les 
laboratoires de recherche furent enva
his par les assaillants. Le comble de 
l'ironie était qu'aucun Favien le savait 
utiliser cette technologie de l'espace. 
Avides de pouvoir, ils décidèrent de 
rester sur place, uniquement pour oc
cuper les lieux. Ils s'emparèrent ainsi de 
toutes les réserves d'énergie de la salle 
centrale et les éparpillèrent aux qua
tre coins de la station. Afin de ne pas 
être pris au dépourvu, ils installèrent 
des portes de sécurité à commande 
électro-magnétique ne s'ouvrant 
qu'avec une clef portant un code iden
tique. Ces clefs étaient bien entendu 

manence par des gardes ou des robots.

Voilà. Vous savez tout sur le monde 
d'Antari. Vous êtes envoyé par vos 
supérieurs pour libérer cette sta
tion. Voyons ensemble à quel genre 
d'ennemi vous aurez à faire dans ce 
monde hostile. Les salles du jeu sont
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prendre des armes, ce qui est bien utile 
pour débarrasser certaines salles 
encombrées de vilains-pas-beaux. Vous 
ne pouvez vous tromper, les armes 
sont de longs tubes bicolores, roses et 
jaunes. Pour les prendre, suivez exac
tement la même démarche que pour 
la saisie des clefs.

très nombreuses, vous pourrez en 
dénombrer plus de cent. Elles commu
niquent toutes entre elles malgré les 
portes électro-magnétiques qui vous 
feront plus d'une fois obstacle. Pour 
effectuer ce genre de passage, vous 
devez avoir sur vous la clef qui ouvrira 
cette porte. Regardez attentivement 
les portes, elles sont représentées par 
de grands rectangles avec une grosse 
lettre inscrite au centre (les lettre vont |,θ tabiGaU 
de "A" à "H"). Les clefs par contre sont 
de petits carrés jaunes éparpillés dans 
d'autres salles. Pour s'emparer d'une 
clef, il vous suffit de vous positionner 
sur elle et d'appuyer sur le bouton de 
feu. Vous pouvez ainsi transporter 
trois clefs en même temps ce qui vous 
rendra bien des services. Attention, 
une porte ouverte par une clef se 
retrouvera fermée plus tard si vous 
désirez repasser en ayant oublié la clef 
dans une autre salle. L'ouverture des 
portes n'est absolument pas définitive. 
Mais il n'y a pas que les clefs qui vous 
rendront des services durant ce jeu. 
Vous aurez également la possibilité de

de commande
L'écran du jeu est divisé en deux par
ties horizontales. La partie supérieure 
représente la salle dans laquelle se 
déroule votre mission. Vous y voyez 
donc votre vaisseau ainsi que vos enne
mis. La partie inférieure vous sert de 
tableau de contrôle : vous remarquez 
en haut à gauche votre score qui au 
début est bien évidemment à zéro 
mais qui ne tardera pas à augmenter 
en fonction des actions entreprises 
durant le jeu. Par exemple, tuer un 
Favien vous rapportera 250 points, 
prendre une nouvelle clef 2750 points.

A droite de votre score, le compteur 
du temps vous donne à la seconde 
près le temps qui vous reste pour finir 
votre mission. Sachez qu'une mission 
ne peut durer plus de trente minutes 
car votre réserve de fuel n'est pas iné
puisable (rappelez-vous que vous devez 
accomplir cette mission au bord d'une 
soucoupe volante).
Au centre de l'écran de contrôle, le 
voyant de votre force vitale. Si vous 
entrez en contact avec les Faviens, 
vous perdrez très rapidement votre 
force. Le nombre de vies restantes est 
indiqué sous le voyant de force vitale. 
Enfin, à gauche de l'écran, sont repré
sentés trois rectangles vides vous indi
quant les objets à transporter. Dernier 
petit détail qui mine de rien a une très 
grande importance dans le jeu, le 
numéro de la salle dans laquelle vous 
êtes. L'ordre des salles a une logique 
qui vous aidera à vous retrouver dans 
ce labyrinthe. De gauche à droite le 
numéro de la salle est augmenté de 
un, alors que de bas en haut, il aug
mente de quinze. La salle 47 est à gau-

... à déposer dans la salle des machines. Riche trouvaille, vous progressez i
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MEMENTO

JEU Joystick ou clavier

DEPLACEMENTS :

DROITE 
GAUCHE 
MONTER 
DESCENDRE

CLAVIER AZERTY
:touche <X>
:touche <W> 
rtouche
rtouche <,>

K>

CLAVIER QWERTY 
touche <X> 
touche <Z> 
touche <K> 
touche <M>

POSER OU 
ECHANGER UN OBJET
PAUSE
ANNULER LE JEU

< barre espace > 
touche <COPY> 
touche <DEL>

son transport. Si vous transportez déjà sûr l'emplacement des réserves d'éner- 
un ou plusieurs objets, ceux-ci seront 
décalés à droite. Si la case de droite 
était prise par une clef ou une arme, 
cette dernière sera déposée sur le sol 
(vous venez de faire un échange ce 
qu'il faudra maîtriser comme un dieu

lqs objets à Prendre ρθ’-"'

che de la 48, comme la salle 79 est au- 
dessous de la salle 94. Mais attention I, 
toutes les salles ne sont pas occupées ; 
par exemple, vous ne verrez jamais la 
salle 80 et bien d'autres encore.

Outre les clefs et les armes, l'essentiel 
de votre mission consiste à trouver les 
réserves d'énergie. Elles sont toutes 
représentées par des croix à plusieurs Voilà, vous avez maintenant tous les 
branches de couleur jaune et mauve.
(Mises à part ces réserves, vous verrez 
dans une salle un petit "cinq" tout 
jaune qui vous donnera tout simple
ment cinq minutes de vie à votre 
compteur). Une fois en possession 
d'une de ces réserves, il vous suffit de 
trouver la salle dans laquelle sera stoc
kée l'énergie de la station. Pour pou
voir atteindre cette salle, vous serez
obligé de faire de nombreux échanges simples balades, histoire de voir toutes 
de clefs ; pour cela, il faudra compren
dre parfaitement le principe des
échanges d'objets. L'objet saisi se place ment des clefs, armes et portes se 
dans le carré de gauche prévu pour

Petit coup de pouce ?

éléments en main pour jouer avec Acti
vator. Le paragraphe qui suit vous inté
resse seulement si vous avez joué plu
sieurs jours et que vous vous rentez 
coincé. Pour jouer à ce casse-tête, il 
faut absolument faire un plan. Ce der
nier tient sur une grille de quinze cases 
en horizontale sur quinze en verticale). 
Il Y a plus de cent dix salles en tout. 
Pour faire le plan, contentez-vous de

les salles du jeu.
Retenez ou plutôt notez remplace

trouvant dans le jeu, sans oublier bien

gie. Pour cela, vous serez obligé de jon
gler avec les clefs en posant une clef 
à l'emplacement d'une autre, etc. Une 
fois le plan constitué, vous pourrez 
commencer votre réflexion sur la tac
tique à employer pour déposer toutes 
les réserves d'énergie dans la bonne 
salle. Comme je suis très gentil, le 
numéro de cette salle est le 97.
Pour les salles contenant les réserves 
d'énergie, sachez que vous aurez à con
naître le chemin des salles 103, 195, 
194, 08, 28, 77 et 16. En fin de par
cours, ne soyez pas surpris de lire un 
petit texte qui vous demandera quel
ques secondes de réflexion avant 
d'entreprendre une action quelcon
que.
Voici sa traduction : "Vous êtes un 
joueur très chanceux. Ne croyez jamais 
un programmeur. Vous venez juste 
d'installer la dernière clef entamant 
ainsi le processus de destruction. 
Appréciez ces dernières secondes.". Il 
ne vous reste plus qu'à appuyer sur 
une touche pour voir... Bonne chance 
et surtout soyez très très patient.

Encore auelQues efforts, votre réacteur 
est presQue entier...Attention, mille millions de volts à éviter.
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Questions techniques 
Au secours, 
le suisjoerOu !
Depuis que nous vous avons demandé de nous envoyer 
vos problèmes, les "SOS" affluent. C'est bien, continuez. 
Sachez simplement que nous ne pouvons répondre 
à tout le monde chaque mois, alors soyez remercié d’être patient.

o

ossédant un CPC 6128, j'ai fait 
le transfert de cassette à dis
quette (Logstrad n° 1). Je 

n'arrive pas à résoudre le problème sui
vant : XOR et Cobra Pinball sont acces
sibles par la disquette en faisant RUN" 
XOR ou Pinball. Mals Histo et Reversi ne 
le sont pas (toujours en faisant d'abord 
RUN"). Pouvez-vous m'aider ?

Denis Chrétien - Bondues

Le jeu Revers! est prévu à l'origine pour 
ne fonctionner que sur cassette. C'est 
ce qui explique que tout ne marche 
pas "comme sur des roulettes". (Vous
remarquerez que dans les derniers donner les adresses correspondant aux 
exemples de Run ou de Log, mis à part lignes : 
le triste cas de Billy la Banlieue, vous 
ne trouvez plus ce genre d'erreurs). 
Toutefois, il peut malgré tout être 
chargé à partir de la disquette. Pour 
cela, il faut taper les instructions sui
vantes, après avoir effectué le trans
fert sur la disquette : 
LOAD "REVERSI.OOO"
4 MEMORY &9AOO:LOAD''! REVERSI.001" 
SAVE"REVERSI.OOO" 
a$ = ''*.BAK" 
ÚERA, @aS
Il suffit ensuite de faire
RUN"REVERSI.OOO", pour que le jeu 
s'exécute.
En ce qui concerne le programme 
Histo, il faut savoir que pour le char
ger il faut faire :RUN"HISTO.PRC".

... Pour une éventuelle inauguration 
d'une rubrique bidouilles, en voici une 
sur Sky Hunter qui vous débarasse des 
sentinelles de la planète Zégon.
Faites une sauvegarde de la partie et 
tapez le programme ci-dessous après 
avoir éteint et rallumé votre CPC : 
10 MODE 2 : CLS : PRINT "Insérez votre 

disquette de sauvegarde -h 
ENTER" : CALL &bb06

20 LOAD "SVCDE.X",40704
50 FOR I = 40806 TO 40856 : POKE 

1,255 : NEXT
40 SAVE "SVCDE.X" B,40704,512
50 CLS : PRINT "Retirez votre dis

quette, destructions sentinelles ter
minées" ;END

Et voilà, Eegon est devenu tran- 
ciuille.Maintenant que je vous ai donné 
quelque chose, je vous demande ce qui 
me soucie : quelles sont les adresses 
qui gèrent le port parallèle du CPC 
6128 sur lequel vient normalement 
une imprimante ? Pouvez-vous me

1) STROBE 2) DO 5)01 4) D2 5) D5 
6) D4 7) D5 8) D6 11) BUSY de ce 
même port parallèle ?

Thierry de Bailleul - Soisy

La lettre de Thierry était encore bien 
plus longue, très intéressante et super 
gentille. Merci à un lecteur comme 
lui de nous écrire autant, quant au 

LOC'STAR
et

RUN'STAR
Les seuls

magazines-cassettes
vendus dans les Kiosques!

strict problème de la disquette, je 
ne peux pas pour l'instant vous pro
mettre Log ou Run sur ce support. Mal
heureusement, nous sommes bien 
d'accord.
En ce qui concerne le contrôle de 
l'imprimante, il faut au minimum trois 
informations : BUSY, STROBE, DONNEE. 
Le BUSY indique si l'imprimante travail. 
Le STROBE doit être activé pour que 
la DONNEE soit prise en compte par 
l'imprimante.
La DONNEE constitue un code ou carac
tère imprimable (d7 à dO).
Le CPC 6128 est dit équipé d'un port 
parallèle pour imprimante.
En réalité ce port constitue le STROBE 
et la DONNEE d6 à dO. Mais que vaut 
d7 ? Il est tout simplement mis à zéro. 
Le signal BUSY lui est réalisé par le bit 
6 du port B du 8255 (PIA).
Adresse port : accès avec les instruc
tions OUT &adresse, &INP(&adresse) 
&EFXX bit 7 STROBE, bit 6 à 0 DONNEE 
(sur 7 bits obligatoires) &F5xx bit 6 
BUSY.

F
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LABYRINTHE

BOBBY BEARING 
Ln boule 
qui déboule

'· ·/ 
lO Suivez les évolutions plasmatiques 

d'une globuline qui roule pour vous.
<?

! .'N λ

JL

I

VOS compagnons et les ramener au QC 
afin de reconstituer votre brigade.

B
S

Laurent Berger

our une fois, soyons serieux et 
posons-nous gravement la 
question : qu'est ce que 

l'homme ? J'en vois là au fond qui com
mencent à rire mais tout à l'heure, ils 
seront perdus... Au moment où le jeu 
commence, Bobby est une globuline Avant de commencer, vous pouvez 
qui a pour mission de neutraliser quel
ques germes microbiens, et a donné 
rendez-vous à cinq petites globulines 
pour mener à bien cette mission. Oui, 
mais, toutes pleines de bonne volonté, 
les cinq globulines sont parties séparé
ment à la chasse au microbe. Les gauche et appuyer sur la flèche "bas", 
imprudentes se sont fait aggresser et 
laisser pour mortes quelque part au
milieu du gigantesque labyrinthe les flèches car le joystick n'est pas 
humanoïde. Vous êtes Bobby, il ne 
vous reste plus qu'à aller rechercher

Chassé-croisé

En bas à droite de l'écran ; le nom de 
la première globuline à chercher, à gau
che votre capital d'énergie qui au 
départ est de 9999 unités. Pour évo
luer à l'intérieur il vous faudra acqué
rir une parfaite connaissance des lieux. 
Baladez-vous et si vous vous trouvez 
dans l'impossibilité de revenir sur vos 
pas appuyez sur <ESC> puis simulta
nément sur <CTRL-DEL> pour recom
mencer une partie.
Beaucoup de tableaux se ressemblent, 
apprenez à les reconnaître principale
ment par leurs couleurs. Il faut savoir 
aussi que vous ne pouvez ramener 
qu'une globuline à la fois, vous ne pour
rez en chercher une deuxième que si 
vous avez ramené la première ou si 
celle-ci est détruite. Pour repérer les 
imprudentes vous pouvez déambuler 
pendant des heures à travers les 
canaux ou bien appuyez simultané
ment sur les touches <CRTLet DEL> 
pour que le translateur vectoriel vous 
transporte directement auprès de 
Barnabé, la première bouboule en 
détresse. Coup de l'opération, 3000 
unités d'énergie.
Dans 7 ou 8 cas suivant l'endroit où il 
se trouve, vous pourrez ramener Bar
nabé à la maison. Si vous le découvrez 
perché sur un bloc rose et Bobby au 
pied de ce bloc, ce n'est pas la peine 
de continuer, car Bobby se trouve 
coincé.
Pour vous sortir de ce tableau, il faut 
auparavant préparer les sorties possi-

choisir votre mode de jeu. Lors du lan
cement vous êtes automatiquement 
en mode clavier, vous dirigerez alors 
Bobby à l'aide des flèches. Pour jouer bles. Dans ce cas, une seule solution ;
avec le joystick, il faut placer Bobby sur 
la pastille noire située à son extrême

Attention avant de pénétrer dans le 
champs d'opération vous devez utiliser

encore fonctionnel.
Enfin, vous pénétrez dans l'aire de jeu.

il faut recommencer une partie. Mais 
ne vous désespérez pas, avec un peu 
de pratique vous apprendrez bien vite 
à atteindre ce passage difficile par vos 
propres moyens. Pour vous aider, je 
vais essayer de vous décrire tous les 
passages difficiles que vous rencontre
rez sûrement.
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Peut-être 
une descente 

aux enfers !

Bobby part 
à la recherche 
de ses 
compagnons..

brbhrby

Par où commercer ?
On peut commencer par des espèces 
de monuments en forme d'arche, que 
vous ne pourrez franchir que si vous 
arrivez par le côté droit (en regardant 
l'écran), il faut gravir la rampe et se 
poser au sommet, le pont se baisse et 
vous permet de franchir l'obstacle. 
Remettez votre compteur â zéro 
( < ESC + CTRL et DEL > ) et avec l'aide 
du translateur placez-vous sur le 
tableau où apparait un monument de 
couleur orange. (Recommencez l'opé
ration si nécessaire) Barnabé se trouve 
sur une plate-forme derrière laquelle 
il y a trois tronçons formant un "S" 
très serré surmonté de blocs de pier
res montants et descendants. En pla
çant Bobby sur un des plans inclinés 
entourant la plate-forme (celui du 
fond) vous en verrez un se lever et 
dégager ainsi le passage sur le "S". 
Vous ne pouvez pas prendre ce chemin 
pour le moment, mais vous avez activé 
une sortie possible dans le cas où vous 
arriveriez d'un autre côté.
Puisque nous sommes là, tentons de 
ramener Barnabé à la maison.

tout droit jusqu'à la rampe en colima
çon, suivez le chemin et voilà ! Ce cher 
Barnabé. (vous aurez à utiliser cette 
ruse dans d'autres cas.) A partir de là, 
faites avancer vos globulines jusqu'au 
tableau suivant. Vous avez alors 
devant vous un immense bloc. C'est un 
organe très important par lequel passe départ, suivez le même chemin avec 
beaucoup de chemins pour rentrer au 
QG. La bonne sortie se trouve en face 
de vous, il faut passer sous le bloc qui 
monte et qui descend, et continuer.
Voici une sorte de rectangle avec une 
sortie sur chaque côté et un gros bloc 
sur chaque longueur, empruntez la 
sortie gauche (en regardant votre 
écran) pour arriver enfin à l'avant der
nière étape de votre périple. Vous êtes 
sur un gros pavé, vous apercevez le 
fourbe tapi dans son coin ? Placez

Bobby sur la pastille noire située à 
l'entrée, Barnabé ira se positionner 
tout seul derrière le champignon. Pla
cez ensuite Bobby sur la deuxième pas
tille au moment où celle qui se trouve 
devant le microbe disparait. Barnabé 
retournera alors tout seul à la case

Bobby, toujours en évitant de passer 
sur la pastille. Voilà, vous êtes arrivé, 
faites pénétrer Barnabé dans le tunnel 
et votre score s'offre un supplément 
de 3000 unités d'énergie. Le sourrire 
béat de Barnabé s'affiche sous le 
tableau de gauche tandis qu'apparait 
sur celui de droite le nom de la 
deuxième globuline à récupérer. Dans 
le cas où Barnabé se serait fortuite
ment fait écraser, une croix viendrait 
s'inscrire à la place de son sourire. 
Rappelez-vous que pour dénicher les 
globulines à l'aide du translateur, il 
vous en coûte 3000 unités d'énergie 
à chaque opération ; vous ne pouvez 
donc l'utiliser que deux fois de suite si 
vous ne rechargez pas vos accus.

Barnabe où es-tu ?

Aller-retour
Placez-vous derrière Barnabé et 
poussez-le, ensuite vous avez un petit 
angle droit à franchir, ensuite franchis
sez le gros bloc de pierre qui menace 
de vous écraser. Vous ne pouvez 
enprunter le carrefour en compagnie 
de Barnabé, donc toujours tout droit 
pour arriver devant un tronçon en 
forme de "T". L'impasse ? Que nenni. 
Après avoir placé Barnabé à la croisée 
des chemins, revenez en arrière, au 
carrefour prenez à droite en regardant 
l'écran, ensuite 3 angles puis toujours

Faîtes le bon choix 
et ne vous perdez pas.

le

K

Aie ! un cul de sac.

«a

Si

Dire que vous en savez assez pour 
jouer serait de la provocation, car 
croyez-moi ce que nous venons de voir 
ensemble n'est qu'une infime partie du 
jeu. Je vous propose maintenant une 
nouvelle promenade, "rien de Bobby, 
vous et moi" histoire d'en découvrir un 
peu plus. Si au cours de notre balade 
vous trouvez un copain, laissez-le où il 
se trouve. Nous allons activer ce 
fameux bloc rose, celui par qui le scan
dale arrive. On remet tout à zéro, 
départ droit devant, le premier organe 
vous le connaissez nous sommes déjà 
passés par là, mais nous allons prendre 
la sortie, du bas (en passant par la

-fÍ9



I MEMENTO

JEU joystick OU clavier

DEPLACEMENTS 
CLAVIER 
GAUCHE 
DROITE 
MONTER 
DESCENDRE

PAUSE

flèche 
flèche - 
flèche î 
flèche 4

touche <ESC>

Rencontre de premier choix.

Ca se compiiQue.

■

TROUVER UNE 
GLOBULINE touche <CTRL> + <DEL>

RECOMMERCER
UNE PARTIE touche <ESC> et <CTRL> + <del>

au centre du carrefour et essayez de 
faire le tour du paté de maison pour 
revenir le pousser dans la bonne direc
tion à savoir Nord-Ouest. Ne vous occu
pez pas de la pierre qui bloque le che
min, elle se soulève à votre passage. 
Ensuite avancez en évitant les infectes 
qui se balancent, jusqu'à ce que vous 
aperceviez une sortie située sur le som
met d'une cote qui sert de terrain de 
jeu aux germes-microbiens. Escaladez 
cette rampe, puis la suivante (atten
tion, dans la cavité se cache une autre 
bestiole.) Après les montagnes russes, 
vous arrivez devant un de ces monu
ments en forme d'arche dont je vous 
parlais plus haut. Une fois franchi ce 
cap, la maison est tout près, ét voici

Un dernier mot...
Suivez ie guide...

Encore un adversaire peu sympathique.

.■S'

rampe). Poursuivez droit devant et 
nous arrivons au carrefour (lui aussi 
déjà connu), ensuite les gouttières, et 
arrivés dans la goutière inférieure nous 
allons prendre cette fois-ci à gauche et 
suivons le chemin. Prenons la sortie du 
bas (une fois ce champignon franchi, 
vous ne pourrez plus revenir en 
arrière) et continuons encore une fois 
en bas. Maintenant, en nous plaçant 
sur la dernière dalle avant l'angle, la 
pierre du coin doit monter pour per
mettre le passage. Revenons sur nos 
pas et prenons la seule sortie possible 
du bloc précédent. Nous arrivons alors 
devant un organe bleu clair où peut se 
cacher Barnabé. Dans ce cas, il se situe
rait dans le coin inférieur gauche. Là, 
il est impossible de le bouger. Pour le Bobby de nouveau à la case départ, 
décoincer, il faudrait alors poser Bobby 
sur la pastille noire (située au-dessus du 
bloc). Barnabé viendrait alors se placer 
sur la sortie gauche du bloc. Sortons 
donc par là. Le tronçon de droite vous 
ramène au bloc bleu par la gauche, un 
angle puis un autre "T". Prenons à gau
che, puis en évitant le monolythe tout 
de suite à gauche, suivez le seul che
min possible. Evitons les deux micro
bes. Après le cirque, encore un carre
four. Ici, il y a une astuce. Vous pouvez 
directement bifurquer vers la droite, 
ou aller tout droit puis à droite, un 
angle et un deuxième qui tourne vers 
la gauche. Si vous posez Bobby sur le 
bord extérieur de cet angle, votre 
écran se met à clignoter et vous 
gagnez 2000 points de bonus avec en 
prime une invulnérabilité pendant 
quelques secondes pour Bobby et son 
éventuel compagnon.
Revenons à notre carrefour, la sortie 
passe obligatoirement par lui. Vous 
êtes donc indestructible ce qui vous 
laisse le temps de placer la globuline également.

Encore un petit truc. Le coup du 
bonus ; sachez qu'il existe trois 
endroits qui feront clignoter votre 
écran. Vous connaissez le premier et je 
vous laisse le soin de découvrir le 
deuxième. Pour le troisième, utilisez le 
translateur pour vous placer sur un 
petit angle vert. Partez sur la droite, 
puis allez toujours tout droit, tournez 
à droite pour pénétrer dans une salle 
en forme de croix avec une sortie 
surélevée. En plaçant Bobby tout au 
fond vous obtiendrez l'effet désiré 
(avant d'aller chercher le bonus, 
n'oubliez pas d'étudier le terrain afin 
de savoir comment l'utiliser). Si vous 
rencontrez une gamma-globuline sur 
un coussin d'air au milieu d'une plaine 
verte et prenez la sortie de droite si 
elle se trouve sur une sorte de papier 
froissé vert pomme, sortie de droite
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LES LIGHT-GUNS : 
bout portant sur 

vos micros
Les Light Cuns arrivent sur CPC. Que vous soyez 
du genre Ciint Eastwood ou Luc Skywalker, laissez-vous 
tenter par ce nouveau type de joysticks.

Lilian Margerie

n peut constater que le nom
bre des joysticks est en cons
tante progression. Cependant, 

il devient difficile de trouver des joys
ticks originaux et sortant de l'ordinaire. 
Avec l'arrivée des nouvelles consoles 
de jeux comme les Nintendo, Sega... 
sont apparues de nouvelles "armes". 
Mieux que le joystick car plus facile à 
manier : le light gun ou encore pisto
let vidéo.
Avec ce nouveau gadget, plus besoin 
de faire de contorsions en tout genre 
pour bouger le joystick afin de dégom
mer une cible (n'est-ce pas Martine ?). 
On se saisit du pistolet et l'on vise les 
cibles sur l'écran. Aussi simple que ça. 
Le temps des nouveaux justiciers soli
taires est arrivé et si vous en êtes un, 
nous allons vous proposer un choix 
d'armes provenant des meilleurs 
armuriers.

Premier "flingue" : 
le Magnum 
de chez Amstrad
La première particularité à noter est 
que ce pistolet est donné à tous ceux 
qui achètent un CPC 464 ou 6128, 
autant dire tout de suite que c'est un 
vrai cadeau.
Le pistolet "Magnum" est fourni avec 
six jeux :
— Robot Attack : dégommez les 
robots qui apparaissent à l'écran avant 
qu'ils ne touchent le sol et créent une 
machine infernale.
— Bullseye : un jeu de fléchettes bien 
réalisé où naturellement votre préci
sion sera mise à l'épreuve. Visez juste 
et surtout que votre main ne tremble 
pas !!! Les graphismes de ce jeux sont 
bien réalisés ainsi que les quelques ani

mations qui apparaissent parfois.
— Mission ground Zéro : dans la lignée 
des Space Invaders et autres jeux où 
vous êtes le seul espoir de la terre face 
aux méchants envahisseurs venus de 
l'espace. Vous devrez protéger vos 
quatre bases contre les ennemis mar
tiens ainsi que contre les météores qui 
n'ont rien d'autre à faire que venir 
s'écraser sur vous. Les graphismes sont 
corrects. Quand on veut tirer une 
rafale sur un ennemi, il suffit de lais
ser le doigt sur le bouton de tir, celà Quelle joie, quel bonheur ! Ils ont réussi 
évite les éternelles crampes du doigt 
que l'on rencontre souvent en jouant 
au joystick !
— Rookie : le jeu qui était indispensa
ble avec un pistolet électronique. C'est cafés jamais réalisée sur CPC. De super- 
le tir sur cibles, comme dans les foires.
Mais cette fois-ci vous êtes en pleine 
nature. Des cibles surgissent du sol, 
tournoient rapidement et disparais
sent comme elles sont venues. Ce jeu

demande beaucoup d'adresse et sur
tout une attention particulière aux 
munitions car elles sont en nombre 
limité. De plus, vous devez abattre un 
certain nombre de cibles avant la fin 
du temps sinon vous serez la risée de 
tous les autres tireurs alors...
— Solar Invasion : vous êtes en plein 
espace face à des hordes d'aliens qui 
ne pensent qu'à une chose : vous 
réduire à néant ! Le meilleur étant tou
jours pour la fin : Opération Wolf.

à adapter ce superbe jeu afin que l'on 
puisse Y jouer avec le magnum. Que 
dire sur ce jeu à part que c'est l'une des 
meilleures adaptations de jeux de 

bes graphismes, une animation du ton
nerre. Dans ce jeu, le Magnum est 
d'une précision inouie. Vous devez tirer 
sur des dizaines de guérilléros voulant 
votre perte. Un jeu qui met les nerfs
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Si vous réussissez à capturer un 
truand, ne croyez pas que vous allez 
pouvoir dormir sur vos deux oreilles 
car vous en aurez d'autres à traquer. 
Et ne croyez pas que celà soit facile car

vous pourrez constater que la préci
sion du Phaser est grande. Vivement 
que Loriciel sorte d'autres jeux pour le 
Phaser.

à rude épreuve et vous demande rapi
dité et précision. Après avoir parlé des 
jeux, parlons du pistolet en lui-même. 
Son look est très futuriste. Il mesure 
environ une trentaine de centimètres.
Il ressemble étrangement au pistolet le niveau de difficulté de ce jeux est 
de la guerre des étoiles. Il est de cou
leur sombre, presque noire ce qui va 
bien avec sa forme allongée.
Il se connecte sur la port "Interface" 
à l'arrière du CPC. Un petit défaut est 
qu'il est considéré comme dernière 
interface c'est-à-dire que lorsqu'il est
branché sur le port, on ne peut plus val pour faire le parfait Clint Eastwood, 
brancher d'interface derrière. Il faut 
donc que les interfaces soient connec
tées avant le pistolet.
La précision des tirs est variable selon
les jeux. De plus, il est possible de régler per le butoir, comme sur les vrais pis- 
le pistolet avant de commencer à 
jouer. Cependant le système de 
réglage n'est pas convivial.

très élevé.
Les graphismes sont en mode 1 et 
superbement réalisés. L'animation n'a 
rien à envier à Opération Wolf, c'est 
vous dire si elle est bien réalisée !
Au niveau look, il ne manque plus que 
le chapeau, les étriers, la selle et le che-

Choisis ton orme. 
Gringos
Après avoir décrit les caractéristiques 
techniques de chacun de ces deux pis
tolets électroniques, récapitulons. On 
peut dire que les deux sont dotés 
d'une précision tout à fait correcte. 
Cependant, il faut parfois faire atten
tion à l'angle où l'on est par rapport

C'est une copie parfaite des célèbres 
pistolets de Cow-Boys. Le réalisme a 
été poussé à un tel point que lorsque à l'écran. Se trouver en face donne 
l'on tire, la gâchette se lève et va frap- naturellement la meilleure précision 

possible. Si l'on commence à être en 
diagonale par rapport à l'écran, la pré
cision baisse. De plus, la distance tou
jours par rapport à l'écran joue un rôle 
très important. Ce n'est pas si l'on est 
tout prêt de l'écran que l'on aura plus 

Second Gngin : lors du chargement du jeu. vous devez de précision. Il faut se trouver environ
le Phaser de Loriciel d'abord choisir entre un écran à au moins 50 centimètres de l'écran,
le Hnnser ne koriciei monochrome ou couleur selon le type Les fils de raccordements sont étudiés
Alors là, enfourchez votre Jolly Jumper d'écran que vous possédez. Puis vous pour pouvoir s'éloigner du moniteur,
préféré et cramponnez-vous bien à sa devez viser plusieurs fois l'étoile d'un Le prix dans le commerce est de 349
crinière car çà va déménager ! Le Pha- shérif afin de déterminer la précision Francs pour chacun des deux guns,
ser est sans consteste le pistolet le plus du pistolet selon la distance et l'angle Maintenant, à vous de choisir. En
attirant de tous. Il est fourni avec un où vous vous trouvez par rapport à avant. Jolly et que la force soit avec
seul jeu pour le moment : l'écran. Si vous visez correctement, vous. ■
— West Phaser : partez vers les con
trées arides de l'Arizona au temps des 
cavaliers solitaires et des shérifs 
véreux. Choisissez sept criminels en 
fuite à capturer et partez dans les vil
les où ils ont été repérés. Arrivé là, 
poussez les portes du Saloon et 
retrouvez-vous face à toute la bande 
de truands qui tente de vous transfor
mer en passoire. Vous n'aurez pas le 
temps de comtempler les jolies dan
seuses qui se trémoussent sur la scène 
en montrant leurs jambes dénudées.

tolets.
Le Phaser se connecte sur le port joys
tick du CPC. De plus on doit le connec
ter sur l'alimentation 5 volts du clavier. 
La précision du pistolet est déterminée 
lors du chargement du jeu. Vous devez 
tout d'abord choisir entre un écran 
monochrome ou couleur selon le type 
d'écran que vous possédez. Puis vous 
devez viser plusieurs fois l'étoile d'un 
shérif afin de déterminer la précision

où vous vous trouvez par rapport à 
l'écran. Si vous visez correctement,

Attention : le 10 de chaque mois, c'est le jour 
de vos magazines-cassettes préférés

LOG'STAR et RUN'STAR !
Prochaine sortie : RUN'STAR N 6 r
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De quoi nourrir votre micro
En lisant ce qui suit, vous ne connaîtrez pas toutes 
les nouveautés en vente, (il y en a bien plus !) mais vous aurez 
un résumé de ce qui nous a accroché l'oeil, ou les oreilles ! Mireille Massonnet

oncle, qui vient - le vil ! - d'assassiner 
votre père et par conséquent de vous

Tim und Struppi 
auf dem mond

ne". Les habitués des jeux d'aventure 
auront certainement reconnu la mar
que de Bertrand Brocard et de sa empêcher tout accès au pouvoir-l'hor- 
société Cobra Soft dans le titre "Meur
tre". Les autres, passionnés par les 
énigmes criminelles, ont tout intérêt 
à se plonger dans l'univers inquiétant 
de Bertrand. Ils y découvriront les indi
ces les plus invraisemblables du monde 
logiciel : paire de ciseaux, trousse de 
couture, boutons, pellicule photo... 
tout ça en grandeur réelle. Apprentis 
Holmes, Maigret, Bourel ou Starski (au 
choix), ce jeu est fait pour vous.

reur ! -. Attention, les jeux d'aventure 
demandant une place mémoire consi
dérable, Iron Lord ne sera pas disponi
ble sur cassette.

Excusez-moi, c'est plus fort que moi, je 
ne résiste pas au plaisir de vous don
ner le titre de "Tintin sur la Lune" en 
allemand. (Struppi, c'est Milou). Infogra- 
mes lance actuellement "la plus éton
nante aventure que le monde ait con
nue" sur vos petits CPC. Plus éton
nante, parce que cela n'arrive quand Beaujolais, sur nos écrans. Ce jeu, un 
même pas tous les jours que l'on se 
promène sur la lune ! Si vous avez lu 
"Objectif Lune", vous ne serez pas sur
pris d'avoir à piloter la fameuse fusée
blanche et rouge, à neutraliser le garde du corps. A part ça, animation 
méchant colonel Jorgen et à libérer les 
Dupont/Dupond. Si vous ne l'avez pas 
lu, revoyez un peu vos classiques, cela 
vous aidera beaucoup pour mener à 
bien votre mission.

Wild Streets
II y a deux mois, je vous disais avoir vu 
au Salon de la micro un jeu de chez 
Titus, assez extraordinaire. Wild 
Streets arrive, un peu plus tard que le

combat de rues où il faut cogner dans 
tout ce qui passe à portée de poings, 
est surtout original parce qu'il vous 
propose une panthère noire comme

-ri·. jiU
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et graphismes ont l'air très promet
teurs.

limn
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Meurtre à Venise
CM

Tiens, voilà un jeu qui va plaire à notre 
Franco national ! Pensez donc ! Il y est 
question de Venise, du "scandale del 
Fast Food", de la Trattoria Pizzeria 
"Casa Mia", de prosciutto, de la place 
Saint Marc... bref, rien que de bonnes 
choses qui sentent bon le pays de 
notre cher directeur de "publicazio-

Wings of Fury
Broderbund sort un vrai jeu d'arcade- 
action, avec plein d'arcade et plein 
d'action ! Imaginez un peu : le théâtre 
de vos exploits n'est autre que le Paci
fique, au beau milieu de la Deuxième 
Guerre mondiale, à l'époque où Amé
ricains et Japonais se combattent sau
vagement. Duels aériens, pilonnage de 
navires japonais, décollages et atter
rissages en catastrophe : rien ne vous 
est épargné, pour votre plus grand 
plaisir !

Iron Lord
Depuis le temps qu'il était sorti sur les 
micros 16 bits, on avait du mal à espé
rer la venue sur CPC de ce superbe jeu Targhan, comment vous le présenter ? 
d'aventure. Plus d'angoisse, le voilà. Je 
ne peux que le conseiller à tous les 
amoureux du genre : la version 16 bits 
a été plébiscitée et son adaptation sur 
CPC est, selon notre Alain Riffaut "une 
perfection". Que vous dire de plus ?
Iron Lord est l'histoire de la lutte sans anglais, mais en tous les cas, les gra
mere! entre un preux chevalier et son

Torghan

C'est un peu le cousin français du Bar
barian de Palace Software. Un musclé 
qui passe son temps à se battre à 
l'épée contre des ennemis drôlement 
forts ! Je ne sais pas si le jeu aura 
autant de succès que son "collègue"

«a «
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phismes sont... merveilleux !
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Lâchez le joystick

Le joystick dans une main, ie ciavier dans 
i'autre, vous êtes un as, un joueur expérimenté, 
queiqu'un de respecté par tous ses amis. 
Serez-vous toujours aussi fort, seui avec votre 
styio, confronté à nos jeux ? RENLÓ SUBLEK

AProblème n° 1
Microlaby «■a f—

3 3 r
Γ*~~η·βι

tt

Emilie Mouse vient d'acheter un 
nouveau jeu de parcours dont 
voici ie premier niveau, ii vous 
faut mener ie personnage du 
point A au point B tout en évi
tant les nombreux pièges mor
tels (□). Rassurez-vous, le per
sonnage dispose de deux vies 
supplémentaires sans lesquelles 
le parcours serait impossible, 
(figure 1).
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Problème n° 2
Faîtes le poids !

Un micro-ordinateur ce n'est 
après tout qu'un assemblage de 
composants et d'électrons. 
C'est ce que se disent Emilie et 
John devant leur console. Ils 
semblent oublier le subtil équi
libre là pour nous le rappeler. 
Essayez d'équilibrer la troisième 
balance de chaque série.
Pour Emilie Mouse : Combien de 
X dans le 5° plateau ? (figure 2a) 
Pour John Escape : Combien de

? (figure 2b).
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Problème n° 3
Tempête 
cérébrale

1 — efface

2 — plans

3 — taille
Et pour terminer, une petite 
grille codée. Ici les lettres sont 4 _ quitter 
remplacées par des symboles. 
Vous disposez des définitions 
mai celles-ci sont dans le désor
dre. Voilà qui devrait provoquer
chez vous une véritable tem- g — ensemble de caractères 
pête cérébrale, A moins que, 
avec de la logique et un peu de 
méthode...

5 — animal informatique

7 — ordinateurs

8 — points informatiques.

□Ξ@
□B3D

ΖΦ+|*|ΰ 
Ζ+·£
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Problème n° 4
Mot de passe

Problème n° 5
Casse-briques, 
casse-tête

Un sacré bidouilleur ce John I II 
vient d'installer une nouvelle 
protection sur son fichier "spé
cial copines". Lorsqu'on veut y 
accéder, on obtient l'image sui
vante à l'écran. Deux de ces 
affirmations sont fausses ; quel 
mot allez-vous entrer pour accé
der au fichier ? (figure 4).

ί
ψη

«íf Λ

Fig. 4

1. ce message est vrai : 
le mot est AXESS

2. le message 1 est faux : 
le mot est PORTE

3. le message 2 est faux : 
le mot est ENTREE

«

C'est l'ambiance des grands 
jours chez John qui organise 
un méga-tournoi de casse- 
briques. Il a invité plusieurs 
amis, tous des acharnés de 
la petite palette. La poule 
préliminaire vient juste de 
se terminer et les joueurs 
sont épuisés. Chaque joueur 
a en effet disputé un match 
contre tous ses adversaires. 
En tout 28 matchs ont eu 
lieu, un véritable marathon. 
Mais au fait, s'il y a eu 28 
matchs, combien y-a-t-il de 
participants ?
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PIANISTE, MAGICIEN, INFORMATICIEN : 
Alain Massoumipour 
dans toute sa splendeur!
vous passez vos loisirs derrière votre micro, à jouer comme un fOu. 
NOUS avons choisi de vous présenter certains des créateurs 
de logiciels qui vous permettent ces instants de "bonheur 
Ce mois-ci, Alain Massoumipour, alias Poum, auteur de rile.

Laurent Berger

déjà l'outil) fait et refait les premières 
instructions apprises le jour même. Il 
vient de découvrir son "truc". Pendant 
trois jours et trois nuits, impossible de 
le faire décoller du clavier. Il apprend 
à une vitesse hallucinante. Tous les lan
gages y passent, tant et si bien 
qu'après quatre mois de cours, il donne 
les T.D. d'informatique à la place des 
profs !

V ous, les fans de la cassette, les 
cinglés de la disquette, les allu
més de l'octet, vous savez 

jouer, mais connaissez-vous les heures
de sueurs froides, de panique, d'an
goisse, mais aussi de profonde satisfac
tion qui se cachent derrière les softs 
que vous utilisez tous les jours ? Non. 
Nous allons vous faire rencontrer ces 
hommes qui travaillent dans l'ombre 
pour créer, imaginer, dessiner, pro
grammer ces jeux dont vous êtes les 
héros. Ce mois-ci Alain Massoumipour, 
dit Poum, magicien accompli, archi
tecte raté, excellent pianiste... et aussi 
auteur de logiciels.
Né à Neuilly-sur-Seine en 1960, le petit 
Alain suit des études sans problème à 
l'ombre des marronniers de Paris. A 
cette époque, le mot ordinateur est 
entouré d'un épais mystère et évoque 
plus les milieux de la science-fiction que 
celui de la bureautique, quant à imagi
ner que cela puisse servir pour jouer, 
il n'en est pas question !

Plus fort 
que les profs
Donc, après avoir brillamment passé 
son bac. Alain s'inscrit dans une école 
d'architecture mais sans penser à 
devenir un bâtisseur du futur. D'ail-

leurs il a hésité, médecine, sciences, 
allez hop ! Pile ou face, finalement ce 
sera archi... De toute façon son esprit 
vagabonde et sa première vraie pas
sion c'est la magie. La poudre de per- 
linpimpin c'est son grain de folie. 
Depuis l'âge de 13 ans, il s'adonne aux 
joies des tours de passe-passe, des fou
lards qui changent de couleur et des 
lapins qui sortent des chapeaux clac. 
Mais vous connaissez la chanson "Tout 
ça c'est bien joli mais tes études ?...". 
Alors, Alain poursuit consciencieuse- Des lîstiiiqs G Π tOUt

.. . .. genre et beaucoup
de sons
L'architecture se passera de ses servi
ces, il poursuit ses études jusqu'à la 
dernière année mais ne passe pas l'exa
men final. Entre deux tours de cartes, 
il construit ses premiers programmes. 
Magie sur scène et magie à l'écran. Par 
hasard, il programme un analyseur de 
syntaxe, comme ça, en passant, tout 
simplement, et il génère aussi des sons, 
beaucoup de sons et de la musique 
pour revenir à ses premiers amours. 
Tout ce qui lui passe par la tête ne 
tarde pas à passer aussi dans la 
mémoire de l'ordinateur. Programme 
de calcul d'énergie solaire et listing de 
démonstration se succèdent avec tant 
de bonheur qu'il décide d'en faire pro
fiter les autres. Il envoie ses listings aux 
publications spécialisées, ils sont aus
sitôt publiés. Ainsi va la vie... De galas 
de magie en programmes de jeux, 
Alain construit la sienne en s'amusant. 
Véritable mercenaire de l'informati
que, il travaille pour différentes mai
sons, créant ici des musiques pour jeux 
d'aventure, là des logos pour des 
démos. Il teste aussi des jeux et écrit 
quelques articles pour les fanzines. 
C'est à cette occasion que ses collègues 
le surnomment "Poum", surnom avec

ment ses études d'architecte en ima
ginant parfois un petit tour de magie 
pour faire disparaître les profs. 
Jusqu'au jour où en troisième année, 
le programme prévoit des cours de 
C.A.I. autrement dit, de conception 
assistée par informatique. Pour Alain, 
l'ordinateur, cela ne sert qu'à faire de 
la musique : musique électronique 
dont il est très amateur. Et pourtant, 
à partir de ce moment-là, c'est le flash. 
Tout va aller très vite. Rentré chez lui, 
il se précipite sur le petit ordinateur 
personnel de son frère (connaissant

3l> i*‘i
t‘Í
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% 
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lequel il signe ses papiers. Il fait publier pieds dans un cours de graphisme, 
des programmes permettant de créer 
ses propres jeux d'aventure en Basic. 
Mais ce qui manque à son palmarès, 
c'est un soft publié par une grosse 
boîte. Alors, il se met au travail, et 
cette fois pour son propre compte, il
sort un jeu d'aventure qui s'appelle ble, ils élaborent un nouveau jeu 
"Evasion". Avec sa disquette, sous le 
bras, il s'en va frapper aux portes des 
éditeurs. Action : Toc, toc. "Qui est-ce ?
Poum. Poum ? Oui, Poum." Et Loriciel 
lui ouvre la porte. Démonstration. Suc
cès. Affaire conclue. Evasion doit être 
publié dans une garnme budget, à la 
portée de toutes les bourses. Malheu
reusement, ce type de gamme ne 
fonctionne pas bien en France et tout 
tombe à l'eau.

Un graphiste. 
Ubi Soft, le succès
Quelques mois plus tard, il tombe sur 
les résultats d'un concours écran lancé 
par Amstrad CPC et craque littérale
ment sur un des dessins publiés. Celui 
de Laurent Terrón. Complètement 
autodidacte, Laurent n'a jamais mis les

D'ailleurs, il prétend ne savoir dessiner 
qu'avec une souris et se déclare inca
pable de faire quoi que ce soit avec un 
crayon. Mais Alain est complètement 
séduit par la qualité de son travail et 
prend aussitôt contact avec lui. Ensem- 

d'aventure construit sur le squelette 
d'Evasion.
Vous avez compris, ce sera la naissance 
de nie. Tout est prêt, il ne reste plus 
qu'à trouver un éditeur. Et Poum 
repart en quête, sa disquette sous 
le bras. Cette fois-ci. Ubi Soft le reçoit 
et lui ouvre grand les bras, les bureaux 
et le réseau de distribution. Voilà, 
Alain est publié. Il peut, satisfait, enfi
ler ses gants blancs et commencer un 
nouveau tour de magie. (Euh, comme 
il faut dire à la télé : SCOOP !) SCOOP, 
donc : non seulement il entame un 
nouveau tour mais aussi un nouveau 
jeu. Toujours avec son acolyte Lau
rent, mais aussi avec un autre joyeux 
programmeur-trapéziste. Ils concoc
tent actuellement un "truc sur-me
sure, en trois parties, arcade, voyage 
en SD, aventure, même que t'as jamais 
vu ça, et que quand il sortira tout 

le monde en tombera de sa chaise, tel
lement qu'il sera beau!" (Ça, c'est 
notre Lilian qui le dit, alors ça doit être 
vrai).

Alain, le contraire 
d'un informaticien
Pour terminer le portrait de "monsieur 
Poum", n'allez surtout pas croire qu'il 
ressemble à un vieux prof de maths, 
binoclard, le nez dans ses bouquins. 
Non, Alain ne parle pas en langage 
machine, ne s'exprime pas par signes 
(sauf quand il a faim) et ne communi
que pas en hexadécimal. Quand il n'est 
pas derrière son clavier, sa vie est rem
plie par les copains (NDL Mireille, et sa 
vie, ne pourrait-elle pas être remplie de 
temps en temps par les copines avec 
qui on a rendez-vous, qui ont faim, et 
qui attendent depuis une demi-heure 
déjà ?), le squash, le piano classique et 
hard rock. Enfin il suffit de lui deman
der quels sont ses films préférés pour 
se faire une idée du personnage : "The 
Wall", "Eccus", "Birdy". Autrement dit, 
les gosses, les chevaux et le rêve 
d'Icare. Poum, un vrai poème.
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AU COEUR DU DISQUE

ASSEMBLEUR

Programmer en Assembleur : 
les plans de détail

FORMATION
Yves Braneyre

Dans Log'star n° 4, nous vous expliouions 
la construction du plan principal.
voici maintenant la structure des routines de détail.
Suivez-nous bien !

s caractère est réaffiché. Puis par l'intermédiaire 
de la routine système &bb09 le clavier est 
testé. Si oui, le caractère est rangé dans la varia
ble <carsai>, puis nous passons au traitement 
de ce caractère, réaffichage, test,... et on 
recommence.

Plan 1 : saisie clavier et clignotement

FRAME 
A-32
CALL affiche

-») BOUCLE

I
A-(l X-FØ)

ΞΞΞΓΣΣ
A-0 ?

□
> oui

ί
1

A < > 32 ? > 
--------- ----------------

. ..........I'" 
FRAME 
CALL afíle 

"I 
[ CALL &bb09

non.

I
I

touche ?

non F1

■I A - 95:
2] itest clavier» 

y—[ carsal-A

saut sur 
dispatch

]

et <col> de la zone 
est

ous-programmes de transfert et d'affi
chage de XS. (4,5 et 6) : suffisamment 
simples pour ne pas avoir besoin d'expli

cations, ils consistent à transférer la chaîne
d'un endroit de la mémoire dans le buffer 
d'entrée. Une valeur numérique devra préala
blement être transformée en chaîne.
Sous-programme d'entrée . Destiné à récupé
rer la donnée à modifier puis à lancer la rou
tine, il s'agit avant tout d'un petit programme 
de gestion qui appelle un sous-programme 
destiné à vider le buffer, un sous-programme 
chargeant le buffer avec la donnée, un sous- 
programme qui affiche la donnée à la place 
voulue à l'écran. Ces trois sous-programmes 
auraient pu être mis en un seul puisqu'on 
séquence l'un derrière l'autre. Mais ce faisant, 
nous aurions enfreint une règle impérative de 
la programmation en L.M. : un sous-program
me doit effectuer une tâche précise, et une 
seule. Puis, le curseur est mis en place d'une 
part dans la mémoire (IX est chargé avec son 
adresse), d'autre part à l'écran (H = colonne, 
L = ligne). Ce qui explique la curieuse disposi
tion des variables < lig
des variables. En effet, la variable < lig 
placée dans l'ordre octet fort - octet faible con
traire à l'ordre habituel, et permet de charger 
hl en une seule instruction au lieu de quatre. 
De là, le programme saute directement au 
sous-programme numéro 2 et est définitive
ment abandonné.
Sous-programme saisie (1) : exceptionnelle
ment, celui-ci effectue deux tâches : la saisie 
et le clignotement du curseur. Il n'est en effet 
pas possible de séparer les deux opérations (à 
moins d'utiliser un système plus complexe basé 
sur les interruptions). Dès l'entrée, le caractère 
est effacé en affichant un espace. L'affichage 
d'un caractère revenant de nombreuses fois, 
nous le ferons par un sousprogramme à qui 
nous transmettrons le caractère et les coor
données d'écran. Puis le caractère sous le cur
seur est lu. S'il n'y en a pas (car 0) ou si c'est 
un espace, le caractère est remplacé à l'écran 
car 95 (tiret) pour visualiser sa place, sinon ce

Sous-programme dispatch (2) : le code ASCII de 
la touche saisie est testé pour pouvoir sauter 
au sous-programme de traitement adéquat. Ce 
plan ne nécessite pas d'explication supplémen
taire. L'avantage d'un plan étant de générale
ment se suffire à lui-même.

Plan 2 : Dispatch

[ A-carsal j

IAw242 ? >

>A-243 ?

Ä»127?

A-16?

: A-Í3 ?

:... A'<'fe·^

I A-type*
ΞΞΖ 

A«1 ?

oui

oui

oui

saut curseur gauche

saut curseur droite

>
>

—I saut deietië 

oui saut clear

oui>
>]
2> am

oui

oui

>

saut enter

saut commandes

saut type 1

saut type f

>
>
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Sous-programme curseur à gauche (3) ; IX poin
tant toujours sur le curseur, nous testons 
l'octet situé avant lui. Si cet octet est à zéro 
(souvenez-vous... nous avons mis à zéro l'octet 
précédant le buffer) nous ne pouvons pas aller 
plus à gauche, donc coup de clochette puis 
retour à la saisie. Sinon, nous testons l'octet 
sous le curseur ; si cet octet est à 0 ou 32 nous 
devons effacer le tiret qui se trouve à l'écran. 
Dans un cas comme dans l'autre, nous dépla
çons le curseur par décrément de IX et de H. 
Le sous-programme de saisie se charge d'éta
blir l'affichage à la nouvelle place.

Plan 5 : Curseur gauche

[ A-(IX-1)

ΞΊΞΖ
]

[~A»(IX + g) I

C3

ZALLaffiC

ΞΞΕ 

A.»?

Cl

A-32 7

C4

C2

IX-IX-1 
H-H-1

I saut sur saisie |

oui

I I
•\ oui

[ CAtCaffIc 1

]

Sous-prgramme curseur à droite (4) : dentique 
à (3) dans son principe, mais à l'envers.

Plan 4 : Curseur droite
I A-(ix+e> ~|

A-0?

H2

IcALl^ntl
A-52 ?

H1
·· I · ·
IX-IX + 1 
H-H + 1

I CALLÎaffle I

H3
T

I SAUT SUR SAISIE |

Sous-programme delete (5)

Plan 5 : Delete

PUSH IX
PUSH HL

I α=(ιχ-ε0) i

oui
A = 0 ? 11

13
A = 7 
CALL affic

A-GX-eD 
GX-e0) = A

ouix- □E
A = 0?

A-32 
CALL affic 

ncar=ncar-l

POP HL
POP IX, ï

SAUT SUR 
- SAISIE OU 
- αΧΙΚΕυίί GAUCHE

I CALL affic 1

I
IX-IX + 1
H-H + 1

cz:

Si le curseur pointe sur un octet à zéro, il est 
en fin de texte et n'a rien à effacer d'où retour. 
Sinon, tous les caractères sont déplacés d'un 
octet vers le début du buffer et ce à partir de 
la position du curseur et tant qu'un caractère 
est présent. Simultanément l'affichage écran 
est repris. IX et H sont modifiés par cette par
tie, il sont donc sauvegardés sur la pile dès 
l'appel de la routine et rendus avant de la quit
ter. Mais avant de les reprendre, un espace est 
affiché à la dernière place atteint par H pour 
effacer le dernier caractère qui sans cela res
terait à la traîne. Le retour s'effectue sur sai
sie. Un retour sur curseur gauche est possible. 
Sous-programme clear (6) : Il suffit de remettre 
à zéro tous les octets du buffer et remplacer 
l'affichage écran par des espaces. La variable 
< ncar> est remise à zéro, IX et H remis au dé
but du buffer. Attention, le code ASCII de la tou
che clear est 16, CTRL+P aura le même effet.

Plan 6 : Clear
HL-coordonnee* 
ix-debbuf 
B-ncar+1

J··

ÎIX + g)-A
A-32'

CALL affic
~-T~

OJNZ

[ 
[

B*0

]
> l

ix«debbuf 
HL-coordonnees 

near» g____

II SAUT SUR SAISIE |

Sous-programme enter (7) : la variable sortie 
est chargée avec zéro (ou tout autre nombre 
qui vous convient et supérieur à 31), puis la 
main est rendue au programme d'appel. Aupa
ravant, l'affichage est restitué au cas où le cur
seur aurait été sur 0 ou 32. Le code ASCII de 
ENTER est 13. CTRL-i-M également.

P/an 7 ■. Enter
I A-fix+a) I

' A-a?

ΞΞ12ί2_ 
A-32?

X2
, I ~
I sortie-a I

RET

> .fiul___ I

I, I
ICALLaffIC I

[ ]

Sous-programme commandes (8) : la main est 
rendue au programme d'appel qui, comme 
pour Enter, traitera le contenu du buffer. La 
variable sortie est chargée avec le code ASCII 
du caractère frappé. L'affichage est également 
restauré.

Plan 8 : Commandes

[ λ»(ΙΧ + 0) 1

A=tt?

•—lY'» .
A = 32 ?

> oui

I I
Y2

A^càrsal 
sortie-A

RET

I

I CALL affic I
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Sous-programme entrée de type 1 (9) : le carac
tère saisi est repris dans A. (Il était perdu par 
dispatch). Si ce caractère est supérieur à 126, 
il est refusé. Donc clochette et retour sur sai
sie (les caractères inférieurs à 32 sont intercep
tés par < dispatch >). Si le caractère est vala
ble, un sous-programme < verif > vérifie si de 
la place est disponible dans le buffer ; dans ce 
cas A revient à zéro sinon il revient à un. Si A 
est à un, clochette et retour sur saisie sinon 
reprise du caractère, insertion dans le buffer 
par un sous-programme, affichage à l'écran et 
déplacement du curseur sur la droite.

Plan 9 ; Tri de caractères de type 2

Plan 11 : vérifie si insertion possible
oui

C
lear < ncarm ,

,__ L
A-0 [

M3 
a»1

M2

RET ]

|~CALL verif I

I A = carsai |

A > 126
oui

Sous-programme insère un caractère (12) : si le 
curseur est sur la fin de l'entrée, il est placé 
sous IX sinon le curseur remonte le buffer 
jusqu'à trouver la fin du texte en incrémentant 
B à chaque caractère. Dès la fin trouvée, tous 
les caractères sont déplacés d'un octet ver la 
fin du buffer, et ce depuis la fin du buffer 
jusqu'à la position du curseur. Le nouvel affi
chage a lieu simultanément. C'est l'inverse de 
Delete. Le caractère saisi est placé à la position 
du curseur.

Π
A=0 ? y N2 Plan 12 : Insère un caractère

[ A-(IX + 0) ]

A = carsai 
CALL inséré 
CALL afficI

SAUT SUR LE 
CURSEUR DROIT

A = 7 
CALL affic d A«0 ?

|SAUT SUR SAISIE |

Sous-programme entrée de type 2 (10) : après 
reprise du caractère saisi, il est conservé si c'est 
un signe + ou - (on peut d'ailleurs prévoir le 
point décimal). Sinon on vérifie si c'est un chif
fre. Si le caractère est valable, le principe est 
le même que pour la routine précédente, (dont 
on aurait pu utiliser une partie du programme 
sous forme de sous-programme).

Plan 10 : Tri des caractères de type 2

ou!

oui

L1

I CALL verif I

A = <¡ ? >

A = carsai

A = 43 ?

I
A = 45 ?

I

L·

A < 48 ?

Â~>57 ?

L2

pu!

[

I α-(χ+βΓ~|

B«0
kTî

I
7

B»B + 1 
IX-IX + 1 
H-H + 1 

ΞΞΓ”

K2

A-(IX-1I 
IIX + BI-A

I CALL aff le ~|

[
3#0,

[

ΖΗΞ
IX.IX-1
H-H-1

DJNZ

A-carïai 
(iX+ai-A

]
K3

H
I I

Sous-programme affichage d'un caractère 
(13) : HL contient la position du curseur à 
l'écran et A le code ASCII du caractère. Nous uti
liserons la routine &bb75 qui fixe le curseur et 
la routine &bb5a qui affiche un caractère. La 
première ayant le désagréable défaut de modi
fier les valeurs des registres HL et AF, il est 
nécessaire de les sauvegarder sur la pile.

RET

P/an 13 : Affiche un caractère

PUSH AF 
PUSH HL 

zœ:I CALL ¿BB75~~|

A = carsai 
CALL inséré 
CALL AFFIC

J_____

A = 7 
CALL affic

POP AF ' 
CALL &Ββ5Α

I POP HL I

SAUT SUR LE 
CURSEUR DROIT SAUT SUR SAISIE

Sous-programme "vérifie si insertion possible" 
(11) : nous vérifions si NCAR a atteint la valeur 
NCARM. A est chargé en conséquence.

RET

Voilà passés en revue tous nos plans de détail. 
Essayez de bien les comprendre et mettez-les 
de côté. Dans Log'star 6, nous vous fournirons 
le listing.



EN GENERAL :
Toutes VOS angoisses 
au sujet de la revue

ce courrier est différent de i'autre, 
pius technique, ici régnent les "états d’âme". 
Allô, Logipresse ?

au jeu que l'on souhaite, ou encore 
le numéro de T ransdisc si l'on aun

e voudrais un renseignement siné très fidèlement le menu de 
sur la nouvelle cassette pour nos cassettes Logipresse, en res- 
ces derniers mois. Que faut-il pectant même le graphisme du CPC 6128 et un lecteur de casset

tes, taper ce numéro et c'est 
TOUT ! En bref, selon ce que l'on 
désire, il faut taper : 1, 2 ou 3 !!! 
Ensuite, soit le jeu en question se 
charge, soit Transdisc s'effectue 

Je dois préciser pour ceux qui me peu de choses. Donc, lorsqu'appa- tout seul.
lisent, qu'à la suite de ce poignant raît ce "décor" (le menu), il faut Espérons que Sylvie pourra jouer
appel au secours, Sylvie nous a des- choisir le numéro correspondant maintenant.

faire quand apparaît ce décor ? Je titre !
voudrais que vous me répondiez Malheureusement, c'est très sim- 
vite, s'il vous plaît ! pie, ce qu'il faut faire... malheureu-

Sylvie Longavesne - Berck sement parce que cela nous désole 
de voir quelqu'un bloqué par aussi 
peu de choses. Donc, lorsqu'appa-

choisir le numéro correspondant

Solutions des jeux des pages 24 et 25
A

Problème n° 1

Un seul chemin possible en 
ne perdant que deux vies : 
(figure 1)

Problème n° 2

Pour Emilie, il faut juste un 
X pour équilibrer cette 
balance. Pour John, il faut 
déposer sept dans le pla
teau.

Problème n° 3

Γ 
P 
il 
P
E

Fig. 3

0 
ά
R 
0

C 
n a

R 
U 
R
L

il 
R

I
R 
E
R

R 
I
E
C 
0
L
5

ΒΠΒΒΒΒΒΟΒΒΒΙΒΠΒΜΗΒΒΒΒΟΒίϋΙ b N
J I ρΜ |^^6awi«aaaiimuaaM»MmByw»|iMa ' i ।

T

I I

I

i3g3?aas«a5Ba«iiSBHHHi. i’i

s

9 s

- h:--------- liiia

τπ 
■ I L

1ni

F
Ί Ί

E
I

X 
R 
R

5
E
R

I I------- 1 r

PJ Î

1

” I
Fig. 1

D
Pour ceux qui auront calé, “
voici la grille décodée : qu'une seule est vraie, peut pas être vraie : la pre- Problème n° 5
figure 3. Essayons la première : en ce mière affirmation n'est pas

cas, la troisième affirmation fausse. C'est donc le mot Appelons P le nombre de 
n'est pas fausse. Essayons PORTE qu'il faut entrer, parties (P = 28) et N le nom- 
avec la deuxième alors : les John va devoir reprendre bre de joueurs.P = 1 -t- 2 -h 
deux affirmations sont son système. 3 h- ... (N - 2) 4- (N - D.Or, avec

Si deux affirmations sont effectivement fausses. Véri- P = 28, un seul résultat est
fausses, c'est évidemment fions que la troisième ne possible : N = 8.

Problème n° 4

-¡n
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Initiation CP/m : 
Cinquième partie

FORMATION
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Lors des derniers épisodes de cette rubrique, 
nous avons parié de iorganisation mémoire et des 
diverses gestions de périphériques de ce système, 
ce mois-ci, passons en revue ies principaies 
commandes de cette fabuleuse interface utilisateur.

Denis Sarsad

»wo«e»»»ei5i®»weee®»ws®we
Comme vous le savez, l'Amsdos contient des 
RSX primaires de gestion de fichiers. Les com
mandes ERA, REN, DIR, etc., sont disponibles 
depuis le Basic. Ces instructions permettent de 
manipuler les fichiers de manière simple sans 
avoir à lancer le CP/M. Elles font vraiment le 
strict minimum et ne sont là que pour dépan
ner l'utilisateur pressé et averti. Il n'en est pas 
de même pour les instructions du système. En 
effet, ces dernières sont écrites pour apporter 
le maximum de puissance à l'utilisateur et lui

permettre ainsi d'effectuer tous les travaux 
importants. Ce sont ces commandes que nous 
allons aborder dès maintenant.

Des commandes sur commande

Nous savons déjà qu'il existe deux types de 
commande. Celles situées en mémoire et appe
lées internes ou résidentes, et celles stockées 
sur le disque système dénommées externes. 
Grâce à ce procédé, il est possible à n'importe 
quel utilisateur expérimenté de se construire 
des fonctions systèmes supplémentaires si le 
besoin s'en faisait sentir. Les commandes inter
nes sont peu puissantes et de petite taille afin 
de ne pas encombrer la mémoire centrale trop 
précieuse pour les applications réelles. Comme 
par hasard, et pour diminuer les temps de tra
vail, ce sont les commandes les plus usuelles qui 
se retrouvent logées dans cet espace à accès 
rapide. Ainsi, DIR, ERA, REN réduites à leur plus 
simple expression se retrouvent dans cet 
endroit privilégié de l'exploitation de comman
des. Certains curieux se sont aperçus que ces 
ordres primordiaux se retrouvent aussi sur le 
disque système du CP/M +, mais avec d'autres 
noms (ERASE, RENAME, etc.). La raison en est 
simple : le programme stocké sur disque est 
une version gonflée de celui en mémoire. Il 
donne souvent plus d'informations sur les 
objets traités, et, ou, permet de gérer les carac
tères jokers (*,?) sans aucune contrainte. Bref, 
cette organisation système est un parfait com
promis entre les capacités de traitements 
accrues et l'espace mémoire utilisé au mini
mum par le CP/M. Le seul défaut de cette tech
nique est qu'un disque contenant les comman
des minimum devra toujours rester dans un 
des lecteurs disponibles. Malheureusement, sur 
CPC, nous ne disposons que d'une unité de dis
quette ce qui force l'utilisateur à jongler sans 
arrêts avec les disquettes application et 
système : le dur labeur du programmeur. Une 
astuce simple consiste à copier sur sa disquette 
application les quelques commandes externes
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utilisées, si place disponible il y a.
Avant tout, nous allons aborder la liste des 
commandes du CP/M 2.2, dont la réputation 
n'est plus à faire.

Commandes résidentes

Sans commentaires, quoiqu'il faille tout de 
même préciser que ce qui suit est uniquement 
valable pour le CPM 2.2, voici la liste;

DIR : la plus utilisée des commandes sur tout système. 
Elle permet de visualiser les fichiers contenus par la dis
quette du drive courant. Si vous précisez un nom d'unité 
(A:, B:), VOUS pourrez sélectionner le lecteur de disquette 
désigné. Les caractères jokers (* et ? dont nous avons 
déjà parlé) peuvent être utilisés dans un nom de fichier 
passé en paramètre à DIR permettant ainsi de faire une 
pré-sélection de la liste désirée. Si vous utilisez les deux 
dernières options simultanément et sans espace les 
séparant (ex : DIR A:*.COM), vous resserrerez d'autant 
plus la recherche. DIR utilisé seul vous donnera la liste 
complète des fichiers de la disquette à l'exception des 
fichiers cachés appelés systèmes. Ils ont en effet dans 
leurs caractéristiques la possibilité d'être invisibles pour 
l'utilisateur.

ERA : est l'ordre permettant de détruire un ou plusieurs 
fichiers d'un directory. Comme DIR, cette instruction 
accepte une précision dans la recherche, qu'elle se situe 
sur un lecteur ou sur un nom de fichier ambigu. A 
l'inverse de la commande précédemment citée, il n'est 
pas possible d'utiliser ERA sans paramètre.

REN : est parfois très utile. Il permet de changer le nom 
d'un fichier. Sa syntaxe est aussi simple que sa raison 
d'exister. Pour renommer le fichier TOTO.COM en 
LALA.TMP, il suffit d'écrire la ligne de commande sui
vante : REN LALA.TMP = TOTO.COM. Deux cas de figure 
peuvent alors se produire. Si TOTO.COM n'existe pas, le 
CP/M vous enverra le message d'erreur suivant : NO FILE 
ce qui signifie qu'il n'y a pas de fichier répondant à votre 
demande. La seconde cause renvoyant un message 
d'erreur est que le nom de fichier cible soit déjà affecté. 
Le message alors renvoyé sera FILE EXIST. Signalons tout 
de même que cette fonction a énormément de mal à 
accepter les caractères jokers. Si vous avez une liste de 
fichiers à renommer de la même manière (pour leur reti
rer leurs extensions par exemple) vous devrez les tra
vailler un par un ce qui est tout de même assez laborieux.

TYPE : permet de visualiser le contenu des fichiers. Dans 
le cas ou ledit fichier contient des codes Ascii inférieurs 
à 32 (non affichables), l'écran subit des modifications 
dues à ces contrôles. Ils sont les mêmes que sous Basic 
et ne posent donc a priori pas de problèmes. Cette fonc
tion se révèle très utile pour lire du texte contenu dans 
des fichiers. Le paramètre passé à TYPE ne doit pas com
porter de caractères jokers.

USER : a aussi son homonyme dans les Rom Basic et 
exerce les mêmes supplices sous ce système. Nous pou
vons imaginer qu'une disquette contient huit tiroirs et 
que chaque user est un de ces tiroirs numérotés de 0 
à 7. Lorsque vous allumez votre CPC, le répertoire par 
défaut est positionné sur le User 0. Pour en changer, il 
suffit de passer le numéro désiré en paramètre à cette 
commande.

SAVE : est une commande qui pourrait être plus que 
puissante, malheureusement, elle est trop limitée. Elle 
sert à sauver sur disque un nombre défini de blocs- 
mémoires de 256 octets à partir de l'adresse héxadéci- 
male 100. Etant donné que cette adresse n'est pas varia
ble, cela enlève beaucoup de charme à ce SAVE qui ne 
sert plus à grand-chose, privé de cet ultime avantage. 
La syntaxe de cet utilitaire inutile est simple : SAVE nom
bre de paquets de 256 octets à sauver, nom du fichier 
récepteur (SAVE 2 TOTO.COM). Les noms ambigus de 
fichiers sont interdits.

un disQue sans diamant

Pour un gain de mémoire centrale, et comme 
précisé auparavant, bien des commandes uti
les ont été implantées sur disque, ce qui alour
dit considérablement les manipulations avec 
un simple lecteur. Par souci d'ergonomie, les 
commandes seront données dans l'ordre de 
leur utilité.

DUMP : est le parfait complément de la commande TYPE. 
Si vous désirez visualiser un fichier contenant trop de 
caractères de contrôle, DUMP affichera les codes Ascii 
de ceux-ci sans altérer l'écran. Si vous désirez faire une 
pause lors du défilement de tous ces codes, l'appui simul
tané sur les touches contrôle et S vous éxauceront. Pour 
stopper totalement la commande, contrôle C sera effi
cace. Là encore, le nom de fichier passé en paramètre 
devra être précis donc sans.

TOTO.COM
TOTO.COM
TOTO.COM
TOTO.COM


SUBMIT : voilà un programme plus que parfait. C'est une 
réserve de richesses qui nous est offerte avec ce décom- 
poseur de fichiers textes en commandes. Lorsque vous 
avez de longues séquences à taper les unes à la suite 
des autres, il vous suffit de les écrire dans un fichier à 
extension SUB une fois pour toutes. Imaginons que nous 
nommions ce fichier SEQUENCE.SUB, il nous suffit de 
taper SUBMIT SEQUENCE pour que tous les ordres préa
lablement saisis et contenus dans ce fichier soient exé
cutés. Il faut tout de même se méfier et ne pas trop faire 
appel à un lecteur externe sans quoi votre CPC se trans
formera vite en grille-pain (tiens, je ne me rappelle plus 
quelle disquette je dois mettre dans le lecteur... Tant pis, 
je recommence... tout I). Un autre avantage de SUBMIT 
est qu'il est possible de passer des paramètres aux 
fichiers de séquences. Cela permet de varier les plaisirs 
et les options. Un exemple vaut mieux que de longs pala
bres. Imaginez que vous fassiez une commande SUB 
nommée VOIR servant à faire un TYPE puis un DUMP d'un 
fichier quelconque. Un problème se pose, comment don
ner aux commandes TYPE et DUMP situées dans la 
séquence VOIR.SUB le nom du fichier à visualiser. C'est 
ici que SUBMIT est encore à la hauteur de nos espéran
ces. Il est possible de remplacer un nom quelconque de 
fichier par son numéro dans la liste de la ligne de com
mande et de le faire précéder du signe "$" pour le dif
férencier d'un nom de fichier normal. Pour l'exemple ci- 
dessus, le fichier VOIR.SUB contiendrait les lignes suivan
tes : TYPE $1 DUMP $1. En saisissant la ligne de com
mande SUBMIT VOIR TOTO.COM, les $1 seront rempla
cés automatiquement par TOTO.COM. Vous pouvez 
apprécier la prouesse et l'utilité de cette fonction. A titre 
indicatif, SO est le nom du fichier SUB utilisé, $1 est son 
premier paramètre, $2 le second... S9 est le dernier. 
Cette forme de programmation sert énormément pour 
les fichiers de commande d'assemblage (lancement de 
l'éditeur avec le nom du fichier, assemblage à la sortie 
de l'éditeur, linkage et enfin destruction des fichiers 
intermédiaires, ceci avec une seule ligne saisie au lieu de 
quatre minimum. Pour les fainéants, il est astucieux de 
renommer SUBMIT.COM en A.COM, ce qui est bien plus 
rapide à taper, et qui permet d'utiliser cet instrument 
sans contrainte.

XSUB est une extension de SUBMIT qui annihile les quel
ques bugs qui sévissent encore sur cette version. Il vous 
suffit de le charger avant de lancer SUBMIT et tout se 
passe comme si de rien était.

Attention, puissance

PIP : le maître des lieux en personne. C'est lui qui est 
capable de décider qui ira vers quoi, comment et pour
quoi. Si on vous dit Périphérique Interchange Program, 
vous voyez tout de suite de quoi il s'agit ? Dans notre 
bonne vieille langue nationale cela signifie "programme 
d'échange entre périphériques". Notre PIP est donc là 
pour redistribuer à n'importe qui ce qui vient de 
n'importe quoi avec la possibilité de faire sa soupe entre
temps. Avant tout, nous devons faire la différence entre 
un périphérique et un fichier. Un périphérique est une 
unité système logique, comme l'écran, le clavier, l'impri
mante, la sortie série, etc. Un fichier, par contre, est un 
sac dans lequel il est possible de stocker des données 
diverses. Un périphérique intervient pour effectuer un 
travail quelconque alors qu'un fichier subit cette inter
vention. Ceci dit, les seuls périphériques intéressants 
sont CON: qui désigne le clavier et l'écran, LST: qui repré
sente l'imprimante et enfin PRN: qui a la même fonc
tion que LST: avec un petit plus lui permettant de numé
roter les lignes et d'effectuer des sauts de perforations 
(sympathique pour tirer des listings). Comme vous avez 
pu le remarquer, un nom de périphérique finit toujours 
par le caractère comme les noms de lecteurs (il est 
impératif de ne pas l'oublier sans quoi un fichier du 
même nom sera ouvert à la place du périphérique con
cerné). Bref, nous avons déjà de quoi travailler. Le plus 
intéressant est la possibilité d'intervenir directement sur 
le transit des données, et PIP est de taille dans cette 
affaire. Après cette petite mise au point, entrons dans 
le vif du sujet. Lorsque vous lancez PIP, deux choix 
s'offrent à vous. Soit taper simplement PIP puis RETURN 
qui vous donnera le caractère pour accueil permet
tant de taper plusieurs séquences PIP sans recharger ce 
module ou bien saisir la commande PIP en même temps 
que le programme (PIP TOTO.SUB=CON:). Les utilisations 
les plus courantes de PIP sont les copies de fichier, les 
impressions... ce qui n'exploite pas les avantages de ce 
fantastique utilitaire. C'est sans doute le seul pro
gramme du CP/M qui accepte absolument et dans n'im
porte quel cas les caractères jokers. Une des utilisations 
les plus intéressantes est la concaténation de plusieurs 
fichiers en un seul. Imaginez que vous deviez réunir en 
un, cinq ou six textes. Une seule ligne de commande suf
fit alors : PIP DESTINATION = TEXT1, TEXT2, TEXTS, 
TEXT4. Le fichier DESTINATION contiendra alors tous les 
fichiers cités après l'affectation et séparés par des vir
gules, ceci dans l'ordre donné.

à suivre -<■
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TOTO.COM
TOTO.COM
SUBMIT.COM
A.COM
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Une sélection

HYDROFOOL ANARCHY
Sweevo le robot s’en va plonger dans le gigantesque De l’arcade, encore de l’arcade ! Réussissez à tra- 
aquarium de la planète avec pour mission : le vider verser les lignes ennemies pour aller détruire le stock 
de son eau beaucoup trop polluée. Version très futu- de défenses anti-galactiques. C’est à vous de sauver 
riste des problèmes de robinets... et des fois, ça la planète Sentinel 4. 
s’évapore !

1

1

jLEMEL 
FULL |li«es

/"score i 
572^_l 

lî

IB

NÍ

HELP' 
lÉFT 

¡RíRIGHT

B

5

I?-"

TETRIS TENSIONS
Ironie du planning ; alors que le mur de Berlin est Un strip poker made in feu Ere Informatique. Que vous 
entrain de disparaître, nous vous offrons un jeu de dire de plus ? Que ce serait plus captivant avec la voi- 
conception soviétique où il s’agit très vite de cons- sine du second ? Qui, peut-être, mais là, nous n’y 
truire... un mur ! Ceci dit. Tetris est un jeu de réflexion pouvons rien !
captivant.

DEMANDEZ-LE CHEZ TOUS LES BONS MARCHANDS DE JOURNAUX !
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Nous sommes là pour 
prendre votre comande.

Et n'oubiiez-pas ; le 10 février courez acheter RUN'STAR N ° 5
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