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EDITORIAL

Ce
numéro 2 de START CFC s'annonce

Eh bien c’est reparti !

bien. Je vous rappelle que le
journal que vous tenez entre
vos mains sales et velues est
valable pour n’'importe quelle
mar que d’ ordinateur. Vous
pouvesz treés facilement
convertir les articles de notre
cher ami Eriorg ou Lantarus
pour votre ordinateur. I1
suffit simplement d’'ouvrir
votre manuel poussiéreux (c’est

difficile d'y accéder A& cause
des toiles d'araignées qui
encombrent le passage !'!!'). Et
de 1'ouvrir & la bonne page.
Four les CFC 464 je vous
conseille de jeter & la

manuel qui, soit
est une(......)

poubelle votre
dit en passant

et d’en dégoter un pour 6128,
il est 100 fois mieux !

Voila. Et si vous n’avez pas
d’ordinateur, il ne vous reste
plus qu’'a saliver devant nos
pages de tests de jeux en
Jetant un coup d'oeil A& votre
tirelire pour voir si elle est

pleine...
Continuez & nous écrire pour le

Hit Farade (hé, rappelez-vous
quil va quel gue chose a
gagner!), le courrier des
lecteurs (c "est a dire
vous—meme !), le listing(alors
la, continuez a nous submerger
de programmes comme vous etes
en train de le faire, bravo !),
FPetites Annonces (pour
l'instant,on en a pas beaucoup

de vos F.A '), 5.0.58 jeuw:(pour
ca, je vous rappelle gu'il y a
un fantastique club:
BIDOUILLAGE CLUR).

YEAR ! COOL ! FANTASTIGUE
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Figurez-vous ce

que
que vous etes en train de lire,

magazine

je n‘aurais jamais pensé qu’il
connaftrait un tel essort,et
tout ga c'est grace a vous,
bande de petits lardons! Merci .
Maintenant, j ai quel ques
réclamations & faire & leus, le
magettiste:

s‘ious plaft, m’'sieur, on copie
l'intégralité de mon texte et
on met une majuscule & mon nom
en couverture !

Merci,thank you,danke schBn,et
tout ce qui vient apres.

EDITO & SOMMAIRE. .« e vnvuuo.. P.2
CARACTERES ET BALIVERNES..... P.3
VISITE D’AMSTRAD 100%eccecce. P.4
DU NOUVEAU CHEZ LORICIELS.... P.5
AMTRADEMENT VOTRE,BID.CLUB... P.&
CDNSPIRATIDN.EXPLICATIF...... BT
LES ZINITIATIONS D’ERIORG.... P.B
INFDRMATIDNS................. .9
TEST:LA MARBUE JALMNE . s o 00 s s va "PL 10

- *

- *

= BON D’ ABONNEMENT *

*

= J'ai décidé de m’abonner!

= (en voild une idée quelle #*\

= est bonne ') *

- *

- Je regois tous les deus Mol s*

Toce super journal quest -

= ‘achement super. *

= Four ga il faut nous envoyer*

= 8 timbres a 2420 frs,

~ (pour 4 numéros.Frais de *

= port compris).

*

- Avec le bon d’abonnement ci-*
—dessous,et un petit mot SYmMpa*

= MM § wawamna.
= FRENOM & ......
= ABE @ Siieawn coisis
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CARALTERE:

& BALIVERNES

JE SUIS CONTENT
Eh oui,je suis content! Le chef
est malade et on n‘est plus
obliges de travailler sous la

menace d'un bazooka dernier
modeéle. ..
Il a la grippe! Bon. Passons

aux choses serieuses.

JE NE SUIS PLUS CONTENT
Nous allons continuer la legon
de dans 2 mois . Nous avions
etudié les caractereset autres
balivernes . Maintenant nous
allons créer one caracteéere EN

COULEUR ! PFas possible me
direz—-vous. Mais 51 c'est
possible & START CPC!

Four faire un caractére en

couleur ,il faut utiliser le
chr# qui fait la méme chose que
l1'instruction Basic FEN. Eh
bin, ce chr#, c’est le 185. 1l
doit étre suivit d’'un nombre de

0O a 15 pour les couleurs.
Faites:

FRINT CHR#(15)+CHR% (2)

La couleur de 1l "encre est
modifiée. Vous pouvez donc

intégrer cela a vos caractéres
Voici un exemple simple:

o CLS

10 AF=CHR# (15)+CHR# (1) +

CHR# (214) +CHR* (15) +CHR# (2) +CHR$
(218) +CHR* (10) +CHR# (8) +CHR# (2173
)+CHR#F (15) +CHR#F (1) +CHRE (212)

20 LOCATE 19,12:FPRINT A#%:CLS:
GOTO 20

Fas mal ,non 7 Fantastique
dirais—je méme.Essayez de créer
(avec 1 ’'instruction SYMBOL™) un
bonhomme qui aurait 2 ou méme 3
couleurs (avec l1'instruction
INH*,VQue pouvez accéder auy
27 couleuwrs de 1 'Amstrad )
esemple ¢

S

Attention!!! Chaqgue carre
représente un caractere! Comme
vous le voyez, ceci repreésente
aussi quelques imperfections.
I1 ya un morceau de la tete
jaune, et 1 'autre bleu. Et pis
la jambe bleue et marron!

Nous vous dirons comment
remédier & cela et faire 1
caractére de plusieurs couleurs
différentes dans 2 mois!

La,si vous ne comprenez rien a
rien téléphonez ou écrivez.
Vous serez renseignés tout de
suwite . Bon,bidouillez bien et

SALUT

Lantarus,le cactus(qui ne
manque pas de piquants!!!!!!1)

Reportez vous & votre manuel
ou & des bouquins de

programmation. ..

~-Jaune

Bleuw
b |
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AMS TR AD  LENE-

Amstrad Cent Four Cent, s1 vous
ne le savez pas deja, c'est the
BEST des revues i1nformatiques

en tous genres. Son point
forts 1 "humour , s0n point
faible: neant....ensns . e e wn e
Start CPE, votre revue

preferee, a décideé d'en savolr
plus et notre envoyé special,
qui n'est d'autre gue votre
serviteur, est allé enqueter
dans les bas—fonds de Gentilly
qui touche a FARIS.

Au 52, avenue Lénine, se dresse
un batiment sinistre et desert:
les locaux d° AMSTRAD 100% .

lére deéeception : Les rédacteurs
ne sont pas venus ! C'est sans
doute a cause des réveillons et
fetes de fin d annee.

Mais Lipfy, le testeur de jeu Lipfy, absorbeée par ses lectures
de service, nous a montre des
jeux guli n’'etaient pas encore
sortis !

Alors 1a 1'vous raconte pas
sSLEER !

On a joug & TITAN de Titus, a
Thuder Blade, & Crazy Cars II,
etCavins

D autant plus super qu ' on
pouvait changer les tabl aus
rien gu'en appuyant sur la
touche ESC.

Lipfy nous a montre aussi un
simulateur de vol sur FC = A T
F. Génial !

Vous trouvez normalement les
photos dans cette page.

Lantarus et Harry Kiki...
euh..pardon ! Harry Coover.
Yous savez tres bien qu'il a
pas un nom debile, lui aw
moins'

Le bureau de Sined, toujours aussi bien rangé...



DU NOUUEAU CHEZ
LORICIELS

DU NOUVEAU CHEZ LORICIELS
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Qui, Loriciels, Jla grande

boite de jeux Trangais fait
fort. A is veillle de
Neél, (nous sommes le bt
décembre) ,Loriciels a sortit &
Jeux dont ije vais vous parler.

A 320

A 320 est un jeu d'aventure et
en meéme temps.,un simulateur de
val.c'etait ditricile de
concilliier les 2 pais Loriciels
s'en est bien tiré. Mis & part

simulateur, les graphismes
ont entidrement réalizés en
Images digitalisées.
Ceci m'a 1'airdun bon jeu.

= un simple i
tout ce  guis bouge...pour 1
amateurs du genrei(mails U, ca

existe : j'en connals L4110 107),

P44 TURBO CUP

Ceci m'a l'air d'etre le
merlileur Jeu que Lariciels
n° O lamays serty . Le
réalisme est époustourlant, Je
suls resté baba dewvant les
graphizsmes superbhes.
Arriverez—vous a gagner la
coupe P
SECRET DEFENSE

C'ezt un jeu d'aventure,qui
avec sa réalization trés

Folgnée en tait un bon Jjeu.

MATA HARI
Incarnez l'espionne céleéebre
dans un Jeu d'arcade
traditionnel mais défoulant. ..

u



AMSITRIADEMENTRVIOTIRENS

ETXTDOIDIL I ASE e . = ARSTRADENENT VOTRE ....

Lantarus :"BRE ! ol ! Fichtre ! -e-E3t un véritable journal en
Futairng cong !''!' J'v arriverais Treeware créé par des Fous de
jamais & gagner & ce jeu de ... la micro et de 1 ANX PAGEMAKER(
XRFZFWX ! Je n’'arrive méme pas merllewr traltement de texte
au Zeme tableau ." disponible & e dour pour
ZEUS :"T’'énerves pas,j’ai une Amstrad dont on ne wvantera plus

bonne nouvelle for vou my dear. ses5  1innombrables talents...).
Harry Coover :'"Yes, t'az qgu’a C'ext le petit Xavier Renault,
gcrire & bidouillage club...” qui,., avec son  Imprimante DHP
Lantarus :"GQu'est qu’ c’‘est-y Eid’ ¢ la merlleure /) édite szon
ce truc machin club 2" FANZINE avec 1'aide de guelgues
ZEUS :"C'est wun club eh ben vy copalns. Le résultat est
t ‘permet de gagner & tous tes Furprenant /
jeur. Je viens de recevoir sa Un =zeul reproche cependant ern
liste, elle est épﬁwstou4lante <e qui «concerne les Tanzines
Lantarus :"HmmM. ..o tels que
Harry Cover :"Year, si tu veuwx Crazy 'Croc.croc’idylle Metro
une bidouille, wune solution ou Boulaot Nicroe e it U clest
une astuce, t'as qu’'a écrire qu'lls passent Jeur temps & se
pour rFecevoir Lne taire la guerre / Au contraire
documentation. " unissezr-vous / Ce n'est pas
Lantarus :"Merci Harry Diot ! COmMMEe Ta que Hous réussirer...
Thank you ! J'écrit de ce pas." Vous CUmprendrer  pourguol ie
Harry Coover: "Harry Coover drz  ¢a quand wvous lirexr un
please, J'al pas un nom débile, freeware, dont toute wune page
med e est dLConsacrée aux insultes

destinées 2 un confrére 4 ...,

DEUX SEMAINES FLUS TARD

Lantaruszs et Harry Coowver
Lantarus i "Year ' Cool ! Coal /
Dement ! Formidabilis ! AMSTRADEMENT VOTRE, XAVIER RENAULT,BF 72
Archiformidable ! J'ai gagne ! 22500 PAIMPOL
Z'aver entendu Harry Dicule 7 Lp

% i ai gagne grace am
bidouilles de Bidouillage Club

Merci Bidouillage club !

EIDOUITILLAGE CLURE .,
2, RUE DE BRUXELLES
&7 000 STRASEOURG

RWMM%WME@M@E@E@E@E@E@MEM@EM@M



CONSPIRaTION

CONSPIRATION: EXPLICATIF douvrir ce coffre ? Oui, comme
G, tout de ;:u_;'fg_’ eh ber
- - » g i - - Lol o ;

Vous awvezr &+é trés nombreux & ;_:pi“ {“iuﬁt COFFRE . 11

- 2 u 24 r dans

nous téléphoner, a oS s \ fr*’P dan s le

écrire des lettres de menages zolipetitordinateur un verbe

et nous reéveiller & 4h Ju ‘Tel_'—‘ﬁr_—rf":e‘:’r”# a_ I'action que

mat’ (] heure & laquelle S@ | Be vous vouler réaliser + un  nom

cauchel) pour nous fTalire avouer irmpFE mub g Lta plupart
L “3 of b3 ¢ ;- £

que notre article sur 1%i SERE B4 sont mis E

CONSPIRATION était trop imperatay mais d’autres

utilizent 1 'inftTinitit: "OQUVRIR

compliqué pour les deébutants Pl
AP e COFFRE “.

que vous etes., Moi, Ji'veux blen = x

mais comment faire ? Bon, e Lerfai“s méme acceptent les
pais wrous expliguer cCe que :jeci:.x 3 !

c'est gu'un jeu d'AVENTURE. Je Les déplacements se fTont par

dois quand méme wous dire que %e:ﬁ?léihesqdu_ pavé numerique
o &, 8T, &, SUD, @&, QUEST, N,

cest lIa sorte de jeu que :

P : U g NORD. JOous Tuver Toe

i‘aime le plus. DBon,il est e mpdue ;_‘-‘-“ pourex laé_-

COMPOsE dun analyseur Jflﬂ eian {vuq; lancer dans
’ = L v ‘l'

syntaxique. Non, c'est pas un SrEnLUre

Je vous proppse, dans 2 mois,

de wvous Talire construlreun
grand Jeu d'aventure aussi bien

machin & laser ou autre manstre
gluantien parlant de monstre

gluant, 1'ai un trés bon & ;

exemple sous les yeux), «<’'est pour Thomson que pour notre
_ FOUS E 22 U8 - e _ o B

ca qui vous permettra de petit Amstrad chéri.

dxaloguer aveds I 'ordinateur.

Exemple, wous wvous trouver dans =5 Ala Venture!
alias Llantarus

une piéce ol Il y a un cotrre.
Et 231  wous prenait Il'envie

OOTE EN A CA LE L LA LES UN DU UNE DES DE AU AUX JE TU C DN SE VITE ET TOI MOI OIN NORD 0ZE EST 035 SUD 040 DUEST (34 MONTE GRIMPE E
SCALADE H HAUT 04D DESCEND DESCENDS B BAS O7DANS OBSUR 09S0US 10AIDE 11CARESSE 1250URIS JERRY JERY 135AVE SAUVE 14CHARGE LOAD 1SEXAM
INE REGARDE FOUILLE 14TELEPHONE COMBINE 17DECROCHE 1BREPOND REFONDS 19ENDROIT PIECE LIEU SALLE 20CANAFE FAUTELIL DIVAN CHAISE 21PREN
D PRENDS RAMASSE 22ASSOME 23CACHE CACHETTE 24ATTEND ATTENDS 2SDISCUTE PARLE 2650RT 27AVEC 2BTABLE 29ASSIS JOVASE FLEUR FLEURS 31PLAT
EAU 32LIVRE LIVRES MISSEL FEUILLE FEUILLES PAGE PABES IIDEPLACE SOULEVE LEVE BOUGE POUSSE 34COUSSIN JSCOMPOSE J6UTILISE J7LIS JBDORS
*39POSE REPOSE 40DEPLIE 41BANC BANCS 4ZMON 43APPROCHE 44MERDE CON CONNARD PUTAIN CRETIN IMBECILE CHIER ANDOUILLE PUTE ASPORTE TRANSF
ORTE A4BRANCHE BRANCHES REBRANCHE BRANCHAGE BRANCHABGES 47DEBRANCHE 4BBAIN DOUCHE BAINS BAIGNOIRE A9ENLEVE BUITTE OTE QUITTE SOVETEME
NI VETEMENTS HABIT HABITS S10UVRE SZROBINET SIFERME REFERME SACOUPE ABAT ABATS SSEAU S6SAVON GANT S7SERVIETTE SBMETS REMETS MET REME
T SSENFILE 40CHANTE SIFFLE 61RACCROCHE RACROCHE &2NUMERD 63SACRISTIE 6ACONFESSE GSDECHIRE GABARE QUAI &7AFFUYE GBSONNETTE 69FRAFFE 7
(SONNE 71BOURSE 72HOBUET FERRDBUET 73FLOMBIER 74ESCALIER MARCHE MARCHES RAMFE 7SREPARE 76ST SAINT 77FLORENT 7BVIEIL 79ENFONCE DEFONC
E BRISE (ASSE DEMOLI DEMOLIE FORCE BOGENOUX B1TAX] JO JOE B2ENTRE RENTRE 8JEGLISE BAPASSE BSTRAIN WAGON BEHOMME HOMMES BANDIT EMPLOY
E PRISONNIER B7ACHETE FAYE BBBILLET TICKET BIPOUR 9UPRIE PRIERE 91DIEU 92PLONGE NAGE 93DONNE REDONNE F4CONCIERGE FEMME MADAME 950U 9
GCOMMENT 97POURGUOI 98QUOT 990UAND OAGUI CBFAIS FAIT FAIRE OCTUE ATTAQUE ODTOUT OEI INVENTAIRE OFLIC (GTOURNE OHCADRAN OIDEVISSE DEM
ONTE OJECOUTEUR OKMUR REMPART OLSONDE (MPOIGNEE ONSERRURE OOSECOUE OPTRAVERSE OQRUE TROTTOIR ORDECHIFFRE OSMESSAGE OTCROCHET OUSIGNE
SIBNAL SIBNAUX OVCROIX OWABENOUILLE OXPRETRE CURE FERE OYDEMANDE OICAISSE 1ABONJOUR I1BLANCE ICPIERRE CAILLOU CAILLOUX 1DFENETRE 1EV
ITRE CARREAL CARREAUX 1FPISTOLET PISTOLETS IGINTERROGE HMOT 1IALLUME 1JHOU IKSUIS 1LROYALISTE IMREVOLUTION INVIVE 10ROI ROY 1PCHERC
HE {GCLE CLEF CLES IRGRILLE ISTIRE ITAPPELLE 1UFANAL IVPIED IMLATTE LATTES 1XPARGUET 1YLAME LAMELLE 1ZBUREAU PUPITRE ZABUVARD 2BTIRO
IR 2CCHANDELIER BOUGIE 2DECRIS ECRIRE 2EENCRE 2FPLUME 2GGROTTE ZHPOT FOTICHE 2ITOMBEAU TOMBE CAVEAU DALLE 2JCRANE TETE 2MDENT DENTS
2LOEIL YEUX PMBAGUE ANNEAU ZNBOITE ZOMAIN 2PDOIGT DOIGTS 20BARRIERE BARICADE 2RECOUTE 2SMARTEAU ENCLUME OUTIL OUTILS 2TPINCE 2UCOUPA
NTE 2VBOIS ZWATTACHE LIE 2XECARTE 2YCORDE CORDELETTE 2ICHAINE CHAINETTE 3ADOUVE DOUVES JBFEU 3CBARQUE 3DARBRE ARBRES FORET JEHACHE I
FPONT 3GVOLE 3HBATEAU IINUIT SOIR JJMAISON CHALET 3KRAME RAMES 3LLACHE 3MCADENAS CADENA INSAUTE 30SOUCHE 3PVERS 3QPLAGE BERGE IRETEI
ND ETEINDS SOUFFLE SOUFLE 3SBALANCE AGITE 3TATTRAPE SUBALCON SVAUBERGE IWBUISSON BUISSONS 3XMANGE JYLAMPE JICHAMBRE 4ABAISE VIOLE 4B
EMBRASSE ACOUT 4DMONARCHIE 4EIRA 4FCHATEAU 4GSACOCHE SACCOCHE 4HNON 41DOSSIER AJECHANGE 4KSERPENT ALBARRIERE BARRICADE 4MTRONC ANHER
ISSON 40CHEVAL CHEVAUX 4PDILIGENCE 4QFROTTE 4RBATONNET BATON 4SPLAQUE 4TCHARETTE AUDFFRE 4VBOIRE 4WMONTRE 4XCUISINE 4YDRAP TORCHON 4
[DYPTIQUE SAMERCI SBLIBERE SCSECHE ESSUTE SDSEIGNEUR AVE AMEN SERIVE RIVAGE SFVA SGNON SHPAR SICRELSE SIDEHORS SKPAFTER PAPTERS aa

En prime, je vous offre le vocabulaire entier de Conspiration

7
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INITIATION POUR CEUX @UI EN
SAVENT UN PEU PLUZS (legon no 2)

Vous COnNNalssexr les
variables,les deux types, hein
? Oui ? C'est bien ce que je

pensalis. Alors, facher gue les
varliables numériques(celles
gqui contiennent des numéros)
peuvent varier de raleur
logiquement avec une zeule
instruction(d'accord, d'accord,
2 e R :FOR
variable=valeur to valeur (STEP
valeur) ., (Le 3TEP est entre
parenthéses parce qu'il n'est
pas Iindispensable) . Ces
instructions fTont que la
variable précizée parte de la
premliere valeur et va vers la
Jeuxiéme valeur de la wvaleur
aprés le STEP en la wvaleur
aprés le ZTEF. E2i le LZTEP n'ext
pas préciszé, c'est de 1 en 1
que Il'ordinateur compte. £
aver cetlte wvariable, on peut
Talre autant de chozes gu'avec
une varliable normale. Au Tait,
NEXT met & la wvariable la
valeur =suilivante et retourne
aprés Ie FOR. 53°'il1 n'y a plus
de valeur sulivante, le
programme continue apreés le
NEXT. Malntenant un exemple de
praogramme:
100 MODE 1:PAPER O:BORDER I:PEN
1:CLS
20 FOR va=1 to 20
30 PRINT vaj;:GOS8UB &0
4 NEXT
S0 GOTO 20
&0 PRINT" C'est la valeur
prészente de wva”
70 RETURN

Les deux points séparent les
Iinstructions et les
point—-virgule donnent l'ordre &
l'oprdinateur de ne pas aller a
la ligne. A avril/

ERIORG le sawvant en BASIC

I

Retournons & notre Rasic

11 yv a deux mois, nous avons
etudie quelgues instructions.
Cette fois—ci, nous allons
etudier les variables.
Bu’'est-ce K Ce sont des
ensembles de caractéres (40

maximum) avec obligatoirement
une lettre au début. CGuand je
dis caracteres, ce ne sont pas

n‘importe lesguels, on met
plutot des lettres. Et ces
variables, a quoi elles

servent? A mettre des nombres
dedans. Four mettre le nombre 1
dans la variable A,on doit
taper A=1.

11
Varions les wvariables

Oui,c’est bien beau de mettre 1
dans la variable A mais on peut
la varier. Far exemple,si on
veut gque 1le nouvel A vale
l’ancien A+1, on tape A=A+1. On
peut bien sr faire une autre
variable, par exemple B=A+1.
On peut(c’'est incroyable ce que
l1'on peut Ffaire!) egalement
retirer 1 a 1 ancien
A(A=A-1) ,diviser (A=A/1) ,ou
multiplier (A=A%*1). Il est bien
evident gue le nombre n’'est pas
forcément l(surtout dans 1la
division et la multiplication,
par 1 ca ne modifie rien...)
.Mais au fait, & quoi ca sert
de mettre des numéros dans A,E,
CyD,E etc...? Nous allons vous
montrer un exemple
d'utilisation avec ce petit
programme:

10 CLS

20 A=1

IO FRINT A

40 A=A+1

I0 FRINT A

60 A=A-2

70 FRINT A

Lancez le programme avec RUN
(au fait,apreés chaque lignes
taper ENTER-l1a touche-). La
valeur de A s‘affiche au
lignes S0y 50, 70. Dans 2
mois,nous etudierons un autre
type de variables. A bientot !!

Eriorg 1l'initié(euh,tiateur...)



HIT FAaRAabDE

Hé oui, nous r’'vlia !

On en a pas recgu beaucoup de
vos hit parades ! Mais devinexzs
ce gu'il y a a gagner dans le
prochain numéro 7 Un 45 tours !
Mais oui, vous avez bien lu, un
45 tours !

Le disgue de Jean—Michel Jarre,
ses concerts a Houston/Lyon.
Esperons que ca va vous motiver
LN peu. ..

Cuoi gu’'il en soit, le gaagnant

-

de ces 2 mois est :

MALCOLM MOINE de Villandry

Et voici wvotre hit parade A
vous

: ARKANOID
i GUNSHIF
844 TURERO CUF
RENEGADE
COBRA
OUT RUN
BOXER
8 : CONSFIRATION
SFEED KING
10 ¢+ BGRYZOR
FEUNG FU MASTER
RALLY 2
137 : BAREARIAN
YIE ARE KUNG FU
12 : SAFHIR
HIGHWAY ENCOUTER
GHOULS

(SIS

cn

COMEBAT SCoOL : Moi , Harry
Coover, j'ai trouve ume astuce
permet d'aller & la troiciéme
partie Sans probl emes (sans
clogues, =ans AMSTRAD
écrabouille, Sans le petit
frére assassing, ...etc...).

Bin wvoila. Dans zeu first
partie, si vous avesz un

Joystick avec tir a repetition,
(siped en a une, et ca fait une
semaine, il 1'a pas encare
cassée S branchez ce tir
automatigque. Sinon bloguez la
touche espace avec tout ce qui
vous passe par la mains(j'ai
essaye avec un bouchon de

stylo, super !). Comme ca, vous
n'avez plus a vous occuper de
sauter par— dessus les troncs

d arbres gui encombrent le
sentier. Attention, n'allez pas
trop vite tout de meme ! Gare

Al DOSSES . aveenas

Four la Zeme partie:

Débranchez le tir automatigue,
il ne vous est plus utile.
Demandez & votre petit frére
d appuyer a intervalles tres
rapides sur la touche espace
et vous, occupez—-vous de viser
les cibles. C'est dans la
poche!

Cette soluce vous eétait offerte
par Harry Golo.

Heu pardon ! Harry Coover, et
comme vous savez, il a pas un
nom debile, lui !'!

of START CEPECIENS




point:

LA MARQUE JAUNE A ENCORE
FRAPPE....

Blake.,my name 15 DBlake. Emi
compagnie de man aml
Hortimer ,nous avons démasqué et
arrété 1 homme gqui tirait les
ficelle dans I'enignme de la
mar que jaune. Cools Mais
laissez—moil MOUS raconter
ca,chers petits ami=s
admirateurs...

C’était pas leoin du Jour de
Noel,un Individu s'est intiltré

dans le palais roval poOur
dérober la couronne de la
Gueen. Ce n’'était que le début
d'une série de «crimes tous
signés de 1'étrange “MARGQUE
JAUNE" . Well, ,well, Blake et

Hortimer ne purent ='empecher
de s‘intereszser & I'aftaire et
ce fut le début d’une grande
aventure gqui dewvait conduire
nos  héros dan = les docks
Londoniens pour une poursuite
haletante. Aprés pas mal de

déboires,Blake and Mortimer
démasquérent bandit,le
protesseur Septimus en

personne,celul que I'on VvOUus
propase de poursuivre tout au
long du Jjeu.
SEPTIMUS ,PAR LANTARUS/

Parlons maintenant du Jeu.ll
ezt trés bien réalisé au niveau
des dessin et du son.ll ext
composé de & Jjeux séparés et de
graphisme exeptionnels. Le=
praogrammeurs de cher Cobra Sort
zavent trés bien métrizer un
art peu connu sur les micros:zla
trame. Et,oul la trame
permet ,dans urn mode de
l'Amstrad (le 1) gui ne possede
pas beaucoup de couleurs de
créer une couleurs & partir de
celles existantes.C’est & dire
que lIa «couleur ‘tramée’ est
composée de milliers de petit
Exemple:

Ce caractére vous paralt gqriz.
Mars non,11 est compos€ Jde nolr
et de blanc /

Retournons a la marque jaune.
Pour le zon.,dans la Iére partie
Il ezt dément. Vous entender
Big—Ben sonner une heure du
matin et le teéléphone.

Ce que Jj'adore aussi dans la
premiére partie,ol 11 s"agit de

faire la converszatlion entre
Blake et MNortimer ,c'est Ie Teu
gui bouge vraiment et qui

crépite dans la cheminée. Cool/
ta dJdeuxiéme partie est elle
aussl passionnante.C 'est la
poursulite dans les docks.

EST—-CE QUE J'VAIZ BIEN,DOCK 7

C'est =s=Qrement la meilleuré
partie de e Jjeu quli mele
habilement

aventure . .arcade action. Id

s ‘agit d'empécher Ia «créature
de Septipuce de =s'échapper en
ag issant zur le décor. Vous
vouler démarrer la
Jaguard,.tournexr la clef vaous
voulez allumer the
lumiére.,cligquez sur le boitier
églectrique....

Lex autres parties sont
beaucoup moins Iinteressantes...
on vy Joue rien que pour
l'exellent graphisme maiz le
reste ext hyperbement
monotone. Lesx quatre parties
gquri restent se ressemblent

toutes,c'est béte.,on auralit pu
faire un super jeu d'aventure..
J'ai gardé le meilleur pour la

Tin bande de petits
velnards,cool /
Le logiciel est accompagné

d‘une B.D de Blake et Mortimer
s'intitulant LA HWARRUE JAUNE”.
. eeVous  pouvezr me croire,les
amis,j'en ai lu dex B.D et bin
c‘est celle 13 que Jje prétére..
.. Rien que pour ¢a on doit
acheter le soft.L'histoire est
‘achement cool/le scénario est
hyvperbement travarllé. Les
Jessins sont Tabuleux, ,brave
Edgar Paul Jacobs 7/

Amstrad K7: 143 FF

Amstrad D7: 129 FF
Disponible auss1 en Atari,PC et
THOMSON 2 st cavenssssswsnavssnnasn

Lantarus quipidicus
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