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1 y a quelques 
heures à peine, la 
société Logipres-
se, au grand com-
plet, rencontrait 
un petit nombre 
d'entre vous, ceux 
qui s'étaient donnés 
rendez-vous au Sa-
lon de la Micro. En-

fin ! Nous avons eu l'occasion de 
discuter avec vous, de connaître 
votre point de vue sur le contenu de 
la revue, de savoir comment vous 
utilisiez votre Amstrad, quels jeux 
vous préfériez ... Certaines premiè-
res conclusions s'imposent déjà. 
La plupart des personnes interrogées 
(pour parler comme tout bon insti-
tut de sondage) préfèrent se servir 
de disquettes plutôt que de casset-
tes. Normal. Pour le moment, nous 
n'apportons qu'une réponse à cette 
attente : notre programme de trans-
fert de cassette à disquette est tout 
à fait au point, il vous permet de 
transférer nos jeux sur votre dis-
quette en appuyant sur une touche, 
c'est absolument tout. Sans comp-
ter qu'en cas de super-problème-
très-compliqué du style "je n'y arri-
verais jamais tout seul", notre tech-
nicien est là pour vous aider. 
Les jeux plébiscités semblent être les 
jeux d'arcade-aventure : vous savez, 
ceux où il s'agit d'être aussi brillant 
enquêteur que manipulateur de joys-
tick. C'est ce que nous pressentions. 

Dans ce sens, je crois qu'un jeu 
comme l'Armure sacrée d'Antiriad 
devrait plaire à un grand nombre 
d'entre vous. 
Vous souhaitez que notre revue, 
outre les explications des quatre jeux 
que nous vous proposons, vous 
donne le plus d'informations possi-
bles : jeux qui sortent, nouveaux 
matériels, changements de sociétés, 
de stratégie ... Les changements 
intervenus dès le précédent numéro 
de Logistrad continuent dans ce 
sens, nous vous préparons par ail-
leurs beaucoup d'améliorations 
rédactionnelles. Dans ce numéro-ci 
vous trouverez par exemple le repor-
tage sur les nouveaux produits pré-
sentés au Personal Computer Show 
de Londres, il devrait vous permet-
tre de vous faire une idée de ce que 
vous pourrez vous offrir (ou vous 
faire offrir) pour les fêtes de fin 
d'année. 
Voilà trois premiers éléments de ce 
que vous souhaiteriez trouver dans 
Log'Star. Pour nous c'est déjà pré-
cieux, mais ce n'est pas suffisant. 
(Nous n'oublions pas que le Salon 
de la Micro est un salon parisien !) 
Pour cette raison, vous trouvez dans 
les pages de cette revue, un sondage. 
Aidez-nous à améliorer le contenu 
du magazine : répondez aux ques-
tions que nous vous posons, nous en 
tiendrons autant compte qu'il sera 
nécessaire. 
Nous n'avons de raison d'être que 
dans la mesure où nous réussissons 
à répondre à vos souhaits. Soyez-en 
convaincus ! 
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INSTRUCTIONS POUR 
CHARGER LES PROGRAMMES 

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. 
Faites une réinitialisation com-
plète de l'appareil. Vérifiez que 
les connexions ordinateur-lec-
teur de cassette sont bien éta-
blies. 
Tapez ensuite Itape si vous pos-
sédez un clavier qwerty (la bar-
re I s'obtient en appuyant simul-
tanément sur Shift et c «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 les 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 programme 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 «FACEB» si vous avez 
transféré la face b de votre 
cassette. 

31 
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Palace Software 
Tout petit, 
avec be granas succès 
A chaque univers ses mythes, celui de la micro 
en compte un certain nombre, c'est normal. 
Ce qui est moins banal, c'est de rencontrer une 
société d'édition qui en crée à chaque fois 
qu'elle sort un jeu ! Ou presque ... 

Mirelle Massonet 

Q
uel est le joueur sur micro qui n'a 
jamais entendu parler de Caul-

dron I et Il ? Quel est l'apprenti héros 
qui ne s'est jamais dit qu'il aimerait 
bien endosser l'armure sacrée d'Anti-
riad ? Ou encore, quel est le Schwarze-
negger en herbe qui n'a jamais rêvé 
d'enlacer dans ses bras puissants la 
non moins puissante plastique de la 
princesse de Barbarian ??? (Et quand je 
dis plastique ... bref, je m'égare !) 
Ces titres sont connus, archiconnus, 
hyperconnus, ils font partie des bons 
tuyaux que tout amstradiste sympa 
doit donner à son plus proche ami. (Dis, 
tu n'as pas encore acheté Cauldron 
Il? Non ? Ouah, la honte, vas vite voir 
Log'Star 4, il est dedans ce mois-ci. Si 
vous voyez ce que je veux suggérer !) 
Que cet "encart publicitaire" ne vous 
fasse pas perdre de vue le message 
principal : Cauldron I et II, Antiriad, Bar-
barian I et II... ont été et sont toujours 
des best-sellers internationaux et vien-
nent tous de la même petite équipe 
Palace Software. 

Un jeu... un succès 
Ou presque ! La grande originalité (le 
génie ?) de Palace Software vient de ce 
que cette société édite très peu de 
jeux chaque année (alors que certains 
de leurs concitoyens sortenten viron 
un jeu par semaine, eux n'en ont pro-
duit que dix en cinq ans), mais réussit 
régulièrement à concocter ce qui 
s'appelle un Hit. Un vrai Hit, j'insiste, 
avec un H majuscule : un jeu que vous 
êtes des dizaines de milliers à avoir déjà 
acheté pour le seul territoire français. 
Quel est le secret de cette réussite ? 
Depuis le jour où j'ai mis pour la pre-
mière fois les pieds dans l'antre de 
Palace — un vieux cinéma du quartier 
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de King Cross, au nord de Londres — 
je n'ai pas cessé d'être impressionnée 
par les lieux et les gens. Les lieux 
d'abord : imaginez un vieux cinéma qui 
ne fonctionne plus, un de ceux 
qu'Eddy Mitchell aimerait tant faire 
revivre. Tout est désuet, vétuste (vais- 
je passer à travers l'escalier la pro- 
chaine fois ?), mais l'endroit reste 
magique. Un immense escalier sur-
plombé de vieilles moulures tourne, 
tourne.., et vous fait atterrir dans de 
minuscules pièces, là où autrefois il y 
avait des studios. Les gens mainte-
nant : là où vous vous attendriez à voir 
quelqu'un avec une immense bobine 
de cinéma dans les mains, il y a une 
joyeuse "bande de jeunes" dont le plus 
âgé approche la quarantaine (n'insis-
tons pas) alors que tous les autres tour-
nent autour des 25 ans. Eux, ce sont 
les créateurs : graphistes, program-
meurs et musiciens. Lui, "l'aïeul", c'est 
Pete Stone, celui par qui tout a com-
mencé. Vous me direz : qu'y-a t-il de si 
impressionnant dans tout cela ? 
Le calme et l'entente. Le sentiment 
que tout le monde sait exactement ce 
qu'il a à faire pour faire avancer les 
choses, pour faire en sorte que le jeu 
du moment sorte en temps voulu. 
L'impression — et comme nous som-
mes en Angleterre, disons le feeling — 
que tout le monde ici est passionné par 
ce qu'il fait et convaincu de l'impor-
tance de sa mission. Par exemple : lors-
que Steve Brown, le génial papa de Bar-
barian, en était encore à concevoir les 
esquisses de ces personnages, il s'exer-
çait à l'épée contre ses programmeurs 
pour être certain de retranscrire cor-
rectement les mouvements de com-
bats sur l'écran. Et cela malgré des 
années d'étude de graphisme. Tout 
ceci ne s'est pas mis en place par 
"enchantement" : Pete Stone secondé 

Cauldron Soyez encore plus démoniaque 
que la sorcière... 

Une tête de coupée, dix ennemis 
de retrouvés... C'est ça le succès de Barbarian 

La princesse, version CPC 
(Ah, oui ça change !) 

par Matthew Timms, ne cesse de réflé-
chir à l'organisation du travail au sein 
de son équipe, afin d'en obtenir le meil-
leur. Et il réussit ! 

1989-1990: 
le tournant 
Depuis le jour où Pete a quitté l'équipe 
des films Virgin, (tiens, ce nom dit quel-
que chose...) puis fondé Palace Software, 
en 1984, tout a changé. Au tout début 
ils n'étaient que trois : lui, Matthew et 
un programmeur autrichien, Richard 
Leinfellner. Ils sortent The Evil Dead sur 
Commodore 64. Steve Brown rejoint 
l'équipe et ils proposent au public Caul-
dron en mai 1985. Puis Cauldron Il un 
an plus tard. Et ensuite L'armure sa-
crée d'Antiriad. Et la petite société n'ar-
rête pas de grossir, au point qu'ils en 
créent une deuxième : Binary Vision. 
Parallèlement, arrivent dans la foulée : 
Barbarian, Stifflip, Shoot'em up cons-
truction kit, Troll, Rimrunner et Barba-
rian Il ! (Ouf.) Et nous voici fin 1989. 
Deux nouvelles prédominent : la pro-
messe imminente d'un Barbarian III, 
tant ce jeu est plébiscité, et la récente 
association (pour la distribution hors 
de France) avec la société française Del-
phine. Un nouveau défi pointe son 
nez : Palace Software qui a toujours 
résolument préconisé les jeux 
"d'auteur" (à l'opposé des licences 
qu'on rachète par exemple aux socié-
tés de jeux de café), se trouve comme 
beaucoup d'autres à la croisée des che-
mins : pour croître (et embellir), faut-il 
se vendre à plus important que soi ? 
Ou peut-on trouver une voie person-
nelle qui permette de continuer sur sa 
lancée ? Gageons que Pete et les siens 
sauront imaginer la meilleure solution, 
comme toujours ! 	 ■ 



D ~iViDï  LPILIlL Liii 

ARCADE-AVENTURE Antiriad        

H 	sacrée 
II n'en reste qu'un ... et vous 

 I 	êtes bel et bien celui-là! •
Le dernier héros capable d'expulser 
les horribles envahisseurs. 

Alain Riffaud 

ri 

E n l'an 2086, rien ne va plus sur 
la planète Terre. C'est l'effon-
drement complet des pourpar-

lers de désarmement entre les déléga-
tions du secteur Nord et du secteur 
Sud. Chacune des deux zones accuse 
l'autre de préparer en secret une arme 
redoutable : une combinaison de com-
bat antiradiations. Aucune d'entre 
elles n'a tort ! Ces terribles combinai-
sons rendent les personnes qui les por-
tent tout à fait invulnérables à toute 
attaque d'arme connue et mettent en 
valeur les techniques de combat du 
guerrier jusqu'à un degré redoutable. 
Arrive l'instant tant redouté...: une 
alerte suivie d'un doigt qui appuye sur 
un bouton rouge... En une seconde, la 
Terre plonge dans la guerre nucléaire. 
L'enfer ! La destruction est totale, 
aveugle. 
Plusieurs siècles plus tard, la nature 
(seule force à sortir vainqueur de tout 
conflit) donne naissance à une nouvelle 
race.Des hommes très puissants et 
audacieux qui mènent une existence 
simple et paisible. La pensée des vété-
rans souverains ne se tourne que rare-
ment vers les souvenirs sombres du 

passé. Il n'empêche qu'une certaine 
superstition entoure un sombre volcan 
qui s'élève au-dessus des vestiges 
humains à demi enterrés dans la cité 
antique. 
Et puis un jour, maudit entre tous, 
l'horreur réapparaît. L'horreur, c'est à 
dire d'infâmes envahisseurs extrater-
restres qui massacrent tous les mal-
heureux villageois. Courageux, ils se 
défendent, mais les armes des autres 
sont plus puissantes. Les envahisseurs 
prennent le pouvoir et s'installent dans 
leur forteresse à l'intérieur du volcan. 
Les anciens pleins de tristesse, voient 
revenir le jour de l'extinction de la race. 
C'est alors qu'ils se souviennent... Ils 
cachent les nouveau-nés mâles et les 
élèvent en secret dans des camps où 
ils leur enseignent les arts du combat 
antique. L'un d'eux, Tal, se distingue 
comme champion. Il est choisi et con-
voqué par les sages qui lui disent (avec 
écho s.v.p.) : "Tal ! Tu as été choisi pour-
être celui qui sauvera notre race. Tu as 
entendu parler des légendes de 
l'armure sacrée. Le moment est venu 
de la rapporter du royaume des morts. 
Toi, Tal, toi seul, tu dois affronter les-
horreurs de la forêt funeste, trouver 
l'armure sacrée et l'employer pour 
détruire la puisssance des tyrans. Tu es 
notre seul espoir !" 

Un monde hostile 
Dans l'armure sacrée d'Antiriad, vous 
incarnez le rôle de Tal.Un personage 
robuste qui doit à tout prix retrouver 
l'armure légendaire. Il n'y a qu'avec 
l'armure que vous serez capable 
d'affronter les forces de l'envahisseur. 
Vous avez comme seules armes à votre 
disposition vos muscles et votre intel-
ligence. Vous êtes champion dans le 

lancer de pierres qui, entre vos mains, 
deviennent des armes à part entière. 
Perdu dans la forêt funeste, vous ren-
contrerez toute sorte d'ennemis. Il fau-
dra dans un premier temps trouver 
l'armure pour la réactiver puis aller à 
la recherche des différents compo-
sants qui lui permettront de redeve-
nir cette terrifiante arme d'antan. 

Les composants de 
l'armure 
Il faut se souvenir avant toute chose 
que votre première mission est d'acti-
ver l'armure. Pour cela, aucun pro-
blème car, en vous baladant dans la 
forêt vous apercevrez sur un mur 
l'armure, il vous suffira de sauter sur 
les bonnes pierres pour l'atteindre.Une 
fois sur place, positionnez-vous sur 
l'armure et dirigez-vous vers l'avant 
pour voir la face de votre personnage. 
Le mécanisme de l'armure se met alors 
en marche. A ce stade, il ne vous reste 
plus qu'à quitter l'armure, car elle ne 
vous est pas encore d'une grande uti-
lité, si n'est que, lorsque vous êtes à 
court d'énergie, vous pouvez rentrer 
dans l'armure et patienter pour 
remonter le niveau de votre vitalité 
(cette opération dure très longtemps). 
Dans la forêt vous trouverez des élé-
ments dedechargement, ce qui donne 
à l'armure toute l'énergie dont elle a 
besoin pour se réactiver. Ce sont des 
petites cellules roses que vous trouve-
rez immobiles dans différents lieux. Il 
vous suffit de vous baisser pour les 
ramasser. 
Le déplaceur de gravité crée une ape- 
santeur artificielle ce qui vous perm 	̀\,, 
d'explorer les niveaux situés en hau-
teur,inaccessibles sans l'armure. Une 
fois cet "outil antique "(mais terrible 
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ment efficace) en votre possession, il 
vous suffit de pointer le joystick vers 
le haut : l'armure décolle comme un 
oiseau. Le déplaceur de gravité se 
trouve au deuxième niveau tout à fait 
à gauche. Il existe au moins deux che-
mins pourl'atteindre. Je vous laisse le 
soin de les découvrir. Sachez pour le 
reconnaître qu'il ressemble à une bête 
botte. Le rayon d'oscillateur à impul-
sion active un laser superpuissant qui 
vient à bout de toutes les bestioles qui 
vousbarrent le passage. Vous saurez 
apprécier sa puissance de feu à sa juste 
valeur lors des différents combats. Son 
emplacement se trouve dans le troi-
sième niveau près du lion portant le 
canon laser. Dans le plus haut niveau 
du volcan, les radiations sont si fortes 
que même l'armure ne peut y résister. 
Pour y échapceril faut trouver l'inver- 

P_C,C r P)rty .+ _r1/ re 
du déplaceur de gravité... 

Photo 2: Votre amure 

Photo 3: Enfin, 
le télétransporteur ! 

seur de particules qui est caché quel-
que part dans une des salles du volcan. 
Non je n'en dirai pas plus.Enfin, le der-
nier élément de l'armure est la mine 
d'implosion qui, une fois l'armure pla-
cée dans la plus haute salle du volcan, 
fera exploser le réacteur nucléaire, ce 
qui mettra fin àl'invasion des tyrans 
d'un autre monde. 

Le cadran de l'armure 
La partie inférieure de l'écran repré-
sente le cadran de l'armure.11 y a douze 
voyants qui, au lancement du jeu, sont 
tous éteints.Pour pouvoir activer ce 
cadran, il suffit de rentrer dans 
l'armure (ce qui me parait d'une logi-
que...). Commençons par les deux peti-
tes fenêtres horizontales à gauche. La 
première indique le niveau d'énergie 
de l'armure; une fois ce niveau à zéro, 
l'armure n'est plus utilisable et il vous 
faudra sortir pour trouver des élé-
ments de rechargement. La deuxième 
représente la vigueur de Tal, donc 
votre propre énergie. Quand le niveau 
est à zéro, vous êtes mort, mais pas de 
panique, vous avez plusieurs vies. Légè-
rement sur la droite de ces deux ni-
veaux se trouve un voyant indiquant 
votre score. La petite télé visiblement 

en panne vous montre en gros plan les 
différents éléments de l'armure que 
vous aurez récoltés durant le jeu. En 
dessous s'affichent les différents mes-
sages tactiques. La grosse fenêtre 
ronde vous indique le niveau de radia-
tion extérieur; plus vous montez dans 
les salles du volcan, plus ce niveau 
s'approche de la zone critique. Sous cet 
indicateur, une lettre"D" vous avertit 
du danger de radiation. Le petit rond, 
tout seul en haut à droite, s'allume 
avec la lettre "A" quand l'armure est 
activée. Les quatre indicateurs ronds 
se trouvant en bas à droite, vous pré-
cisent le nombre d'éléments que vous 
transportez dans votre mission. Je 
vous rappelle qu'ils sont au nombre de 
quatre, la mine d'implosion, le dépla-
ceur de gravité, l'inverseur de particu-
les, ainsi que le rayon oscillateur. 

P[7ro . 	L:L?ar. 	_ 	;ec orl e 
deuxième objet. 

Photo 5: L'inverseur de particules 
pour rériste" 70X radiations. 
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1 MEMENTO i 
JEU 
DEPLACEMENTS 
SAUT VERTICAL 
SE BAISSER 
ALLER A DROITE 
ALLER A GAUCHE 
SAUT HORIZONTAL 
LANCER UN ROCHER 
RAMASSER UN OBJET 
ENTRER DANS L'ARMURE 

SORTIR DE L'ARMURE 
FIN DE JEU 
NOUVELLE PARTIE 

Joystick uniquement 

Joystick en haut 
Joystick en bas 
Joystick à droite 
Joystick à gauche 
Courir + bouton de feu 
Immobile + bouton de feu 
Rester sur l'objet + joystick bas 
Marcher en avant en regardant 
vers l'extérieur 
Aller à droite ou à gauche 

Touche <Q> 

un coup de pouce, 
maître 
L'armure, croyez-moi, j'en connais un 
rayon. II me semble honnête de vous 
faire profiter de mon expérience, car 
j'avoue que ce jeu est loin d'être le plus 
facile de ceux que j'ai croisés sur mon 
CPC. Les cascades d'énergie sont là 
pour bloquer le passage de l'armure ; 
alors n'insistez pas ! Si vous voulez les 
franchir il faudra sortir de celle-ci. (Dans 
le volcan se cache une surprise agréa-
ble derrière une de ces cascades). Si par 
mégarde vous vous trouvez dans les 
hauts niveaux du volcan et que l'éner-
gie de votre armure atteint le niveau 
zéro, pas de panique, prenez votre 
souffle, sortez de l'armure et courez 
comme un fou vers les crevasses qui 
vous feront descendre vers la forêt 
(cela bien entendu si vous ne voyez pas 
d'élément de rechargement à portée 
de main). Une fois en bas vous ne ris-
quez plus rien, il n'y a plus, ou presque, 
de radiations. Alors, cherchez un élé-
ment de rechargement et dirigez-vous 
vers la droite dans la forêt. Dans les der-
nières cases, montez de deux niveaux 
et, ô miracle, vous verrez un "I" dans 
un cercle lumineux. Il s'agit d'un 
module detélétransportation qui vous 
ramenera en moins d'une seconde 
dans l'armure (sympa, non ?). Il y a éga-
lement des éléments qui ne sont pas 
évidents à prendre. Le rayon d'oscilla-
teur à impulsions demande une très 
grande dextérité. Posez-vous dans la 
salle voisine, à droite, sortez de 
l'armure et dirigez-vous vers la salle de 
gauche (celle où un lion tient un canon 
laser avec lequel "il fait rien qu'à vous 
mitrailler !). Approchez-vous de lui en 
évitant son tir. Pour cela il suffit de 
vous baisser. La fréquence de tir étant 
assez rapide, cette approche vous de- 

Photo 6: Un dernier objet avant 
d'atteindre le réacteur: 
la mine d'implosion 

Photo 7: Affrontez les dernier 
résistants ! 

mandera une très grande patience. 
Autant vous prévenir : c'est un coup 
de main qu'il vous faudra acquérir. Une 
fois le rayon d'oscillateur à impulsions. 
en votre possession, de la même façon, 
éloignez-vous du canon laser pour re-
joindre l'armure. Les autres éléments 
ne sont pas vraiment durs à prendre, 
mais plutôt durs à trouver, donc bon-
ne recherche dans le volcan ! Apprenez 
également à éviter les flammes du vol-
can qui ne sont pas vraiment bonnes 
pour votre petite santé. 

une erreur bien sympa 
Dans tout programme, si l'on cherche 
bien, on peut trouver des bugs. Vous 
savez, ce sont des erreurs de program-
mation (erreurs provoquées par 
l'imprévu). L'armure n'a pas échappé 
à cette règle, car si vous vous placez 
devant un obstacle et que vous lancez 
des rochers tout en essayant d'avan-
cer, vous serez surpris de vous trans-
former en passe-muraille ! Cela peut 
vous rendre de sacrés services dans 
des situations que je vous laisse décou-
vrir en temps voulu ... Je suis persuadé 
que vous prendrez un immense plaisir 
à jouer avec l'armure sacrée d'Antiriad, 
car, contrairement à la plupart dei 
jeux, vous allez de découverte en 
découverte et, plus vous avancez dans 
ce jeu, plus vous avez de nouvelles sur-
prises, cela jusqu'à la destruction finale 
du réacteur de la dernière salle. 
II ne me reste plus qu'à vous souhaiter 
bon jeu. Prions pour qu'il y ait encore 
beaucoup de jeux aussi raffinés que 
cette sacrée armure d'Antiriad ! (NDLR: 
au fait, qui c'est celui-là, Antiriad, hum ? 
Amis lecteurs, je vous laisse le soin 
d'éclairer les petits camarades dans 
notre prochain courrier ...) 	■ 
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~1 	 une aventure pleine... 

...de rebondissements!  

Où une citrouille rondelette 
et téméraire s'en va combattre une 
hideuse sorcière ! 	 Laurent Berger 

les affaires du pays. Mais si, mais si !!!) 
Pa rt i chercher votre magazine préféré, 
vous avez pu échapper au massacre. 
A votre retour, tout n'est que ruine et 
désolation. Errant parmi les restes cal- 
cinés de votre chaumière, vous butez 
sur un vieux grimoire oublié et, mira- 
culeusement, en partie épargné par le 
feu. Vous découvrez à l'intérieur le 
mystérieux poème que voici 
Sur les ruines de la chaumière, 
Venu tout droit de l'enfer, 
Un sinistre et morne palais 
Règne en maître sur la forêt. 
Dans la plus haute de ses tours, 
La plus horrible des sorcières 
Fait régner tout alentour 
La mort, le froid, la peur, la guerre. 
La reine cruelle, en son donjon, 
Lance les soldats de la mort 
A travers toute la région 
Détruire ce peuple qu'elle abhorre. 
De tous ses ennemis péris 
Au cours de cette nuit tragique, 
Un seul brave encore survit 
Pour détruire la diabolique. 
Une citrouille rondelette, 

Cherchez la paire de 

Attention ! Démon 	ciseaux dans la forêt. 

la citrouille n'a pas 
la trouille 

III était une fois, niché entre les 
montagnes dorées d'Olktaar et les 
plaines verdoyantes du Jarawal, 

un royaume nommé Hollyland, dont la 
terre était grasse et fertile et la féli-
cité si proverbiale que les puissances 
des ténèbres, irritées par tant de bon-
heur, décidèrent de faire disparaître à 
tout jamais le rire dans le coeur d'Holly-
land. Alors soudain, ce fut l'horreur, car 
l'horrible, la hideuse, la reine des sor-
cières, l'égérie du diable vint tisser le 
voile noir de la terreur sur le pays deco-
cagne. Détruisant tout sur leur pas-
sage, les cavaliers de l'ombre sillonnent 
le pays, ne laissant derrière eux qu'une 
terre désolée où l'on n'entend que des 
râles d'agonie sourdrent des profon-
deurs de l'enfer. (Gulp ! Sortez de vos 
cachettes, petits poltrons, car c'est 
vous qui allez remettre de l'ordre dans 

Ramassez la couronne 
dans une des salles à manger. 
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Courageuse et téméraire, 
Partira à la conquête 
Du château de la sorcière... 
Alors ? Ce n'est pas un signe ça ? C'est 
vous qui êtes mandaté par les forces 
célestes pour faire rejaillir la lumière 
sur le pays d'Hollyland. 

Allons-y 
Transformé par l'opération du saint 
programmeur en Cucurbita Pepo (plus 
communément appelée citrouille !), 
vous avez pu pénétrer à l'intérieur de 
la maudite citadelle où, bondissant 
comme un ballon de basket, vous allez 
explorer les salles du château, le sou-
rire béat, à la recherche des cinq objets 
magiques. Ensuite, vous devrez esca-
lader le donjon pour couper une 
mèche de cheveux de la sorcière, qui 
ronfle toujours, et enfin, redescendre-
jusqu'aux douves pour balancer tout 
ça dans le chaudron, ce qui vous don-
nera tous les pouvoirs pour jeter un 
sort qui vous permettra de régler défi-
nitivement celui de l'infâme. 

L'aventure 
commence 
Je ne peux vous décrire le tableau par 
lequel vous commencerez votre péri-
ple car c'est le hasard qui vous larguera 
dans telle ou telle salle du château (ou 
peut-être à l'extérieur). Quoi qu'i len 
soit, pour faire avancer votre citrouille, 
déplacez le joystick à droite et le 
légume avancera vers la droite, 
déplacez-le vers la gauche, il ira... Exac-
tement! Appuyez sur le bouton de feu 
et il sautera de plus en plus haut. Car, 
toujours souriante, la citrouille ne 
cesse de sautiller, même si vous ne tou- 

Attention l'accès au ciboire 
est parsemé d'embuches... 

Prés de cire- 

chez à rien. Tout au long de votre par-
cours, vous rencontrerez des obstacles 
aux formes les plus diverses (souris, 
bougies, bossus, ciseaux, trappes...). 
S'ils vous touchent, votre capital 
d'énergie diminue. Celui-ci est inscrit 
en haut de l'écran et lorsqu'il tombe 
à zéro, votre citrouille éclate. Atten-
tion, vous n'avez que sept vies pour 
mener à bien votre mission. Heureuse-
ment, de petits nuages pétillants sont 
disposés un peu partout pour vous 
regonfler à bloc. De plus, une fois 
rechargé,vous pouvez détruire 
(momentanément) ces gêneurs en les 
saupoudrant de cette énergie. Pour 
cela, appuyez sur le bouton de tir et 
déplacez le joystick dans la direction 
désirée en même temps. Plus embê-
tantes sont les mains jaunes qui non 

seulement vous affaiblissent mais en 
plus inversent les commandes du man-
che. Encore plus dangereuses, les arai-
gnées qui vous enverront au paradis 
des cucurbitacées sans autre forme de 
procès. Mortelles également, les flam-
mes des candélabres ainsi que les têtes 
des gargouilles qui ornent les parois 
extérieures duchâteau. 

Quel chemin suivre 
Il faut d'abord réunir les cinq objets 
sacrés qui vous permettront de 
détruire cette ignoble sorcière. Pour 
récupérer les objets, il suffit de passer 
dessus. La couronne : elle se trouve 
dans la salle du trône. Attention elle 
est sévèrement gardée par un squelet-
te - lui aussi mortel - Si vous commen-
cez par ce tableau, ce qui est assez fré-
quent, allez vers la gauche, sur le palier 
supérieur, après la table, des espaliers 
vous permettront de récupérer le bou-
clier localisé à l'extérieur sur le plateau 
qui est soutenu par la gargouille. Vous 
avez le bouclier ? Bravo ! d'autant plus 
qu'il vous protègera désormais des 
squelettes. Ici, deux solutions possibles 
1) Vous sacrifiez une citrouille en vous 
laissant choir à l'extérieur, vous serez 
ensuite directement sous les ciseaux 
qui se trouvent dans la forêt à gauche 
du château. Pour revenir au château 
donc, droite toute mais faites attention 
au fossé car l'eau aussi vous sera fatale. 
2) Vous ne voulez pas vous sacrifier, 
redescendez alors par où vous êtes 
venu pour aller chercher la hâche. 
Aucune difficulté, si ce n'est qu'il faut 
simplement la trouver (descendez les 
escaliers et la hâche trouverez). Cou-
ronne, hâche, bouclier, ciseaux, vous 
savez maintenant comment les avoir. 

►►  

111 



MIDIL~1iL7ï" Di©i©i© 

Grimpez, grimpez toujours, 
la la chambre de la sorcière est encore 

plus haut 

MEMENTO 

LANCEMENT 

DEPLACEMENT 

SAUT 

JET DE POUSSIERE 

SAISIR UN OBJET 

Bouton de feu 

Joystick droite/gauche haut/bas 

Joystick + bouton de feu 

Joystick + bouton de feu 

Passer dessus 

(les objets à saisir clignotent) 

Encore quelques bonds et la 
ri finasse Cie la Sorcière est à VOLIS... 

o 	Visitez tous les recoins 
du château. 

Près du chaudron 
le dénouement est proche. 

Il ne reste que le ciboire. Il est situé sur 
le plateau de la plus haute gargouille, 
à droite du château. Et pour y accéder, 

l vous faudra beaucoup de courage et 
de patience, à moins que les hasards 
de la programmation vous envoient 
dans ce tableau au début du jeu. Le 
Ciboire annule l'effet des mains jaunes 
et vous permet d'ouvrir les portes (ce 
qui est pratique). 

L'aventure continue 
Lorsque vous avez tous les objets, vous 
pouvez aller jouer les apprentis coif-
feurs chez la repoussante laideur qui 
dort tout là haut. Pour l'atteindre, il 
vous faut escalader une longue, longue 
tour en sautillant adroitement d'un 
palier à l'autre sans vous faire piquer 
par ces sales bêtes que sont les arai-
gnées. Au sommet de cette tour, une 
plate-forme. A cet endroit, surtout, ne 
vous amusez pas à sautiller à gauche, 
ou alors c'est la chute inexorable, et 
tout sera à refaire I Donc, prenez à 
droite par l'ouverture du donjon, 
encore un peu d'escalade et vous voilà 
enfin dans la chambrette à Nénette. 
Ici, encore un piège: le petit nuage qui 
vient gentiment vers vous est un traî-
tre, un mauvais, un réducteur de 
citrouille. Evitez-le. Vous avez une 
mèche de la vieille ? Alors vite, direc-
tion les douves. 

Le bout du tunnel 
L'accès aux douves le plus sûr est dans 
la salle la plus enfouie du château, à 
l'extrême gauche. Si vous vous laissez 
choir dans les autres conduits, vous 
avez toutes les chances de vous 
retrouver la tête dans l'eau (qui est 

mortelle, ne l'oubliez pas). Une fois 
dans les profondeurs, engagez-vous 
dans le tunnel. Pour sauter par-dessus 
l'eau, placez-vous à l'extrême limite de 
la terre ferme. Et, au bout du tunnel, 
le chaudron, but final devotre aven-
ture. C'est pourtant simple, non ? 

Attention au bouillon! 
II faut savoir, avant de vous attaquer 
au château, que le jeu comporte au bas 
mot une soixantaine de tableaux. Cer-
taines salles n'ont d'autre fonction que 
de vous égarer et de vous faire perdre 
ainsi votre énergie, les petites notam-
ment; après avoir atteint le sommet, 
vous n'y trouverez rien d'autre qu'un 
petit nuage d'énergie dont vous per-
drez la moitié pour redescendre. Ces 
tours sont au nombre de cinq. 
Voilà, vous en savez maintenant as-
sez pour vous lancer dans l'aventure, 
mais soyez assuré que vos soirées ne 
seront pas trop longues pour décou-
vrir tous les secrets de la citadelle 
infernale. 

ultime conseil 
Pour des raisons pratiques, commen-
cez votre chasse aux objets magiques 
par l'acquisition du ciboire. Allez-y par 
tous les chemins si vous avez du cou-
rage ; si le hasard ne vous met pas tout 
de suite sur le bon tableau, éteignez 
votre micro et recommencez le lance-
ment jusqu'à ce que les aléas du jeu 
vous positionnent au bon endroit. Le 
tableau désiré finira par apparaître. Ce 
n'est peut-être pas très élégant mais 
cela vous évitera une crise de nerfs. En 
attendant restez calme et surtout ne 
perdez pas la boule ! 	 ■ 
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De tout et de rien: vos 
réflexions, vos suggestions, 
vos interrogations 

vous nous avez fait la grâce de nous envoyer vos remarques, 
souvent vos compliments, quelques fois, vos critiques Cette 
rubrique est là pour répondre collectivement à vos interroga-
tions. Quels que soient les propos que vous tenez, soyez de 
toute façon remerciés de l'attention que vous nous montrez 

e tiens tout d'abord à vous féli- 
citer pour Logistrad qui est une 
grande réussite, aussi bien pour 

le prix (85 F. ce n'est pas trop cher pour 
quatre jeux) que pour les jeux qui sont 
"supers". Mais serait - il possible d'avoir 
des jeux basés sur le sport tels que 
Super Ski, Tennis 3 D, World Games, 
Snooker... des jeux que l'on peut jouer 
seul ou à plusieurs. 

"Dominique Patinier - Fabergues. 

Bon, bien sûr là je vous mets en pre-
mier une lettre très agréable à lire 
pour nous. Et alors ? Quand vous êtes 
si gentils avec nous, je ne vois pas pour-
quoi on devrait jouer les - faussement 
- modestes. Ceux qui disent en rougis-
sant "oh, moi les compliments, bof !" 
Et bien nous les compliments, nous 
aimons çà, parce que nous passons du 
temps tous les jours à essayer de vous 
concevoir un magazine cassette qui 
vous plaise. Merci Dominique ! 
Au sujet des numéros thématiques: 
soyez heureux, nous préparons pour le 
mois de décembre un "Spécial sports 
d'hiver" avec, avec... Superski, lui-
même! 
Je vous dévoilerai l'identité des autres 
jeux une autre fois, pour le moment: 
entretenons le suspense. Sachez par 
ailleurs que nous préparons d'autres 
numéros thématiques, nous en prépa-
rons même beaucoup. Mais, mais 
quels sont les thémes que vous souhai-
tez ? Allez, dépêchez-vous de remplir 
le sondage, Dominique vous a donné 
le bon exemple en nous indiquant ce 
qu'il attendait de nous. 

"Celà fait la deuxième fois que j'écris 
pour savoir transférer une cassette sur 
une disquette. Nous avons essayé 
Transdisc sur Logistrad numéro 3, mais 
celà ne marche pas pour Billy la Ban- 

lieue. J'aimerais bien recevoir une 
réponse, ci-joint une enveloppe tim-
brée pour la réponse." 

Mme Lamard 

D'une façon générale, nous préférons 
maintenant répondre aux questions 
techniques par le biais du courrier, ou 
directement au téléphone. Ceci dit, le 
cas de Billy est un cas à part. Je me per-
mets de vous renvoyerà la page 27 où 
nous vous expliquons ce qui s'est 
passé. 
Que tous ceux qui s'inquiètent se tran-
quillisent: soit ils nous ont déjà ren-
voyé le bon de garantie (au verso de 
lajacquette de votre cassette), soit ils 
vont le faire maintenant... Dans tous 
les cas, nous leur renvoyons Billy cor-
rectement dupliqué. 

"Depuis le premier numéro de Logis-
trad, j'achète votre revue. Elle me con-
vient tout à fait ayant un CPC 6128 et 
un lecteur de cassette. Seulement je 
trouve que du point de vue des illus- 

trations, c'est un peu "léger". J'aime-
rais beaucoup que les photos d'écrans 
soient plus grandes, qu'il y ait plus de 
dessins et mieux faits. Par exemple, 
vous pourriez m'embaûcher ! Je suis 
graphiste, j'ai déjà fait des planches 
dans Game Mag (si tristement disparu 
aujourd'hui), j'ai même été primé. 
Modeste et toujours charmant avec les 
comptables, j'adorerais rencontrer la 
vôtre : travailler pour vous. 

"Frédéric Van Linden - Paris 20ème 

Super, Mokeit revient parmi nous ! Et 
il n'y a pas que lui. Mais, chut, c'est une 
surprise. Ceci dit, je profite de ce cour-
rier arrivé juste à temps pour lancer un 
appel : nous recherchons des graphis-
tes sur Amiga et Atari. Pour réaliser 
nos couvertures et nos pages intérieu-
res qui étaient faites en Italie jusqu'à 
présent. Pour qu'elles aient un "look" 
plus français, oui m'sieur-dames. Nous 
attendons vos CV de pieds fermes. 
(Heu... c'est une expression bien 
entendu!) 

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

de vos magazines-cassettes préférés 

LOG'STARet RUN 'STAR 

Prochaine sortie: RUN'STAR N. 4 
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LaChez le lautre,
Lejoystick dans une main, Ie clavier dans 

 vous êtes un as,un joueur expérimenté, 
quelqu'un de respecte par tous ses amis. 

joysticikœ .. Serez-vous 
  cnf

toujours
n 	nos 

aussi fort, seul avec votre 

RENLO SUBLETT 

Problème n° 1 
D'UN COUP 
DE PINCEAU... 

E
mille Mouse, lorsqu'elle 
ne travaille pas sur son 
micro, se plaît à chan-

ger la décoration de son 
intérieur. Elle vient juste-
ment d'acquérir un lot de 
pavés des rues qu'elle désire  

peindre en rose bonbon. 
Ceux-ci sont disposés en un 
cube de quatre pavés de 
côté (voir figure 1). Emilie 
décide de commencer à 
peindre toute la surface 
extérieure du cube sans rien 
toucher (donc ni dessous, ni 
à l'intérieur). Lorsque ce sera 
fait, pouvez-vous dire com-
bien de pavés auront trois 
faces peintes, combien en 
auront deux, une seule, et 
combien seront intacts ? 

Figure 2 A B C 
0 0 

D 
0 

F i E ~~ ~ 
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Problème n° 2 
JOUEZ AVEC 
LE FEU! 

John Escape se passionne 
ces temps-ci pour les problè-
mes d'allumettes. Il nous a 
suggéré celui-ci. Observez la 
figure 2 : ces dix-sept allu-
mettes forment huit carrés 
(six petits et deuxgrands : 
ACKI et BDU). En ôtant seu-
lement trois allumettes on 
peut réduire de moitié le 
nombre de carrés formés. 
Lesquelles ? 

Figure 3 

Problème n° 3 
UN MICRO 
SINON RIEN 

A l'aide des définitions que 
vous donne Emilie, essayez 
de remplir ces deux grilles 
"micro" (figure 3). Mais 
attention, les définitions 
sont données en vrac 
Porté par Obélix 

Déchirure dans un vête-
ment 
Papier très épais 
Jeune enfant (familier) 
Ruse, subtilité 
Fins, étriqués 
Classons, rangeons par 
genre 
Casser, céder 
Pas clair, à double sens 
Intelligence, bon sens 
Compétitions de cow-boys 
Sympathique, gentil 
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00 
o 
O • 

0 0 

o 

Conserver sur A 
disquette 11 3 

B Petit instrument 
informatique 4 2 44 

C Utilise un souris 
2 1 

D' Acceptation 
2 2 21 41 

E Touche de 
validation 2 1 5 

F Maison d'arrêt 
3 5 

G Souvent dans  
un donjon 2 1 51 1 

H Sépulture 
1 4 1 3 

Fait semblant 
2 4 3 

J Craquer, copieur 
3 

K Qualifie une eau 
sacrée 31 5 

L On les trouve 
dans un trésor 1 2 

M Missive, 
correspondance 4 3 1 3 

N Peut être dur 
en micro 3 4f 2 9 1 

4 

Figure 5 

bien placee (figure 5). 

Problème n° 5 
UN MESSAGE 
POUR EMILIE 

Emilie est très perplexe 
devant le message que lui a 
remis John. Elle s'attend à 
une mauvaise nouvelle. 
Aidez-la à décoder ce texte 
en remplissant les deux gril-
les (figure 4). 
Trouvez d'abord les mots 
correspondant aux défini-
tions, puis reportez les let-
tres numérotées dans la 
grille du texte. Bonne 
chance! 

V~O~SlJgVUIX iia 	Sl 
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Problème n° 4 0 'iiI'' 
CLEF SECRETE 

Cette fois-ci, c'est le code ' • • • 
d'accès aux fichiers d'Emilie \,Y  
Mouse que nous vous pro-
posons de découvrir. C'est O O 
un code de quatre pastilles 
colorées. 	Un 	X 	signifie Q 
qu'une couleur est bonne 
mais 	mal 	placée 	tandis 
qu'un 0 montre qu'elle est Figure 4 Problème n° 6 

QUI EST QUI 

Un soir, Emilie et John reçoi-
vent trois amis pour une 
partie de jeu de rôle. Autour 
de la table (figure 6), le mai- 

2 
1~. 	 3 

V 

tre de jeu prend place en 1 
; le barbare en 2 ; le clerc en 
3 ; le guerrier en 4 et le 
magicien en 5. Retrouvez les 
places exactes d'Emilie, de 
John, de François, de Domi-
nique et de Claude sachant 
que : — John est le maître 
de jeu — François est à la 
gauche de Dominique- Emi-
lie n'est pas à la droite de 
Claude- Claude n'est pas à 
côté de Dominique- Emilie 
n'est pas la voisine du maî-
tre de jeu- François n'est pas 
voisin de Claude. 
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ARCADE AVENTURE 

siniuluteur  d vol 

ci oiseau 

J'ai rêvé que je volais. Je parcourais à tir d'ailes 
des étendues inexplorées, un univers fantastique 
et inquiétant. J'ai rêvé Birdie. 

Lou Ford 

ui d'entre vous n'a pas voulu 
au moins une fois dans sa vie 
être un oiseau, déployer ses 

ailes et s'élancer dans les airs ? Plonger 
vers le sol, effleurer les paquerettes du 
bout de l'aile et remonter vers l'azur 
en un geste aussi naturel et gracieux 
que celui d'allumer votre Amstrad ? 
Mais les oiseaux rêvent aussi. Dans vos 
songes d'enfants étiez-vous un 
homme rêvant qu'il devenait oiseau ou 
un oiseau pensant qu'il était homme ? 

Composition d'un 
reve d'oiseau 
Birdie est un grand oiseau blanc, goé-
land ou albatros, parti à la conquête de 
l'infini, de l'horizon, au bout du monde. 
Il traverse pour cela vingt et uns pays, 
des plaines verdoyantes aux déserts 
brûlants en passant par des contrées 
montagneuses, des lacs fantastiques 
et des paysages solarisés aux couleurs 
irréelles. Pacifique et sans défense, il 
n'a que ses ailes pour échapper aux 
ennemis qui le guettent. Ils sont nom-
breux à vouloir interrompre sa quête. 
Les condors aux serres meurtrières 
l'attendent dans le ciel lorsqu'il 
s'envole au delà des arbres. Plus bas 

d'étranges mutants lui barrent la 
route. Les macronaldes volant sont des 
hamburgers particulièrement voraces. 
Les champiras sont de bizarres petites 
bêtes tâchetées montées sur ressort. 
Les parachouettes, comme leur nom 
l'indique, sont de simples chouettes 
équipées de parachutes. De jolies plan-
tes ondulées se détachent brusque-
ment du sol pour devenir redoutables 
plantes carnivores. Mais les plus horri-
bles sont les bébés polyphages. Ces 
têtes de foetus aux allures hydrocé-
phales observent Birdie de leurs petits 
yeux noirs inquiétants et ouvrent 
d'énormes machoires à son approche. 
Birdie s'affaiblit à chaque attaque et 
chaque fois qu'étourdit, il percute un 
arbre ou une ruine. Mais il peut égale-
ment accroître son énergie en effleu-
rant les paisibles papillons orangés qui 
volettent au dessus de la prairie. 
Mettez-vous dans ses plumes pour aller 
le plus loin possible. Votre but est de 
parcourir les vingt et uns pays le plus 
rapidement possible. Chaque pays ren-
ferme une porte, sous forme de ruine, 
de vieux dolmen, qui vous projette 
dans le pays suivant ou en hyperes-
pace. Au fur et à mesure que vous 
avancez, vous marquez des points. Le 
temps qu'il vous reste lorsque vous 

franchissez une porte est un bonus qui 
vient enrichir votre score. 

Envolez-vous 
Avant de vous lancer dans l'azur, tes-
tez les deux modes d'écran. En 
appuyant à la fois sur <CAP LOCK et 
SHIFT>, vous passez en mode écran 
géant, le graphisme s'étire alors en 
hauteur. Le dessin devient moins pré-
cis, les pixels sont plus gros. A vous de 
choisir, cette astuce de programma-
tion a été imitée par de nombreux 
bidouilleurs après la sortie de Birdie. Le 
voyage débute dans de vertes prairies 
parsemées d'arbres, de coquelicots, de 
primevères et de petits champignons 
rouges mouchetés de blanc avec les 
montagnes en toile de fond. Peu 
d'ennemis vous attendent dans ce pre-
mier pays. Profitez-en pour faire 
l'apprentissage du vol. 

Le vol 
A droite de l'écran se trouvent le 
compteur d'énergie et le compteur 
horaire qui indique le temps restant 
avant la nuit. (Le vol est alors plus 
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Th i' 111 
Parmi les problèmes, il y a 

des champiras montés sur ressort.. 

... des macronaldes 
voraces... 

hasardeux.) A gauche, se trouvent les 
indicateurs de vitesse et d'altitude. 
Lorsque vous battez des ailes, en 
appuyant sur la barre espace ou sur le 
bouton de tir du joystick, vous accélé-
rez mais perdez aussi de l'énergie. Le 
contrôle de l'oiseau est calqué sur les 
mouvements d'un avion. Lorsque vous 
montez, vous perdez de la vitesse et 
inversement. Si vous descendez en 
dessous d'une certaine altitude, signa-
lée par un petit trait rouge sur le 
compteur, c'est le décrochement et 
l'écrasement au sol. Lorsque l'oiseau 
bat des ailes en descendant, (ESPACE 
+ Q) ou bouton de feu appuyé et levier 
vers le bas, il ne descend pas mais accé-
lère. C'est ainsi qu'il peut accélérer sans 
changer d'altitude. Pour connaître 
votre score, appuyez sur <CAPS 
LOCK>, le jeu se met en pause et indi-
que vos points en haut à gauche de 
l'écran. 
Méfiez-vous, le rythme du jeu peut 
paraître tranquille mais vous avez en 

f .-«-

-; r. 

... la nuit qui tombe brusquement... 

vous une certaine inertie. Vous ne pou-
vez pas éviter rapidement arbres ou 
ennemis en virant sec à gauche ou à 
droite. Il faut an-ti-ci-per ! 

Les pays 
Dès le deuxième pays, les champiras 
sur ressort et les hamburgers carnas-
siers partent à l'attaque. Ils sont trom-
peurs, rapides et nombreux à vous bar-
rer la route. Vous évoluez maintenant 
dans un désert où cactus et arbres 
pétrifiés se battent en duel. Les petits 
papillons bien sûr sont aussi là pour 
recharger vos batteries. 
Une chronologie précise des pays est 
impossible car il existe deux sortes de 
portes. Celles qui vous projettent dans 
un autre pays et les portes d'hyperes-
pace. Lorsque vous franchissez l'une 
d'elle, vous êtes téléporté dans un trou 
noir à la vitesse maximum. Plus besoin 
de battre les ailes si ce n'est pour 

-~ III E" 

 

... ou carrement morbides 

observer l'effet stroboscopique qui en 
découle. Le but est alors d'éviter la 
multitude de météorites mordorés qui 
arrivent sur vous. Ces portes permet-
tent de franchir plusieurs pays à la fois 
afin d'attérir quelques contrés plus 
loin. 
Au fil de votre route vous survolez le 
pays montagneux au soleil rouge peu-
plé de parachouettes et de bébés poly-
phages terrifiants lorsque leurs toutes 
petites bouches se transforment en 
énormes machoires de requin. 
D'autres pays ont donné naissance aux 
plantes carnivores qui se décrochent 
à votre approche pour vous voler dans 
les plumes et mieux vous dévorer. 
Dans la superbe région des grands lacs 
des feux follets jaunes gravitent au-
dessus des flots, des arbres foudroyés 
qui ont gardé une couleur de braise 
affleurent çà et là. Au fil du voyage 
vous pénétrez dans des pays de plus 
en plus étranges où les couleurs 
s'inversent en des teintes acidulées. La 
terre devient parfois blanche, les rui-
nes s'habillent de bleu ou d'orange. Le 
vol se transforme en un rêve psyché-
délique au milieu de monstres 
mutants. Nous ne défleurons pas plus 
avant l'univers de Birdie. Pour gagner 
et atteindre le pays du bout du monde 
il faut savoir voler, tout simplement... 

Trucs astuces 
et pieges... 
Effleurez tous les papillons qui passent 
à votre portée, ils augmentent votre 
capital d'énergie. Lorsque celui-ci est 
plein, tout nouvel attouchement vous 
rend invulnérable pendant quelques 
instants. Vous pouvez alors foncer dans 
tous les arbres et tous les ennemis pos-
sibles sans égratignure. Vous 
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L'ombre d'un condor 
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JEU 	 Clavier ou Joystick + bouton de feu 

DEPLACEMENTS 

Monter touche <A> ou joystick haut 
Descendre . 	touche <Q> ou joystick bas 
Gauche touche <0> ou joystick gauche 
Droite touche <P> ou joystick droite 

Accelerer 	 touche <ESPACE> 
(battre des ailes) 

MODE ECRAN GEANT: <CAPS LOCK + SHIFT> ou bouton de 
feu 

SCORE et PAUSE 	<CAPS LOCK> 
gagnez aussi de nombreux points. En 
passant sous les dolmens vous aug-
mentez votre énergie. Pour voler à 
plein tube en consommant un mini-
mum d'énergie : montez le plus haut 
possible et une fois en haut, cessez de 
battre des ailes. Le seul écueil de ce 
système est qu'alors vous risquez de 
voir les rapaces fondre sur vous. Ils 
sont très difficiles à semer et ne vous 
lâchent qu'aux abords des portes. A 
tout moment, pour éviter de battre 
des ailes et perdre de l'énergie, jouez 
sur l'altitude et la vitesse, partez en 
contre-plongée, remontez un peu etc. 
Gardez toujours l'oeil rivé sur le comp-
teur d'énergie, votre unique richesse. 

Envolée poétique 
Birdie est un jeu poétique et dérou-
tant. L'animation de l'oiseau et des per-
sonnages est superbe. Il bat des ailes 
délicatement et gracieusement, ses 

-'TI 
It' 

Le desert s annonce impitoyable. 

ondulations sont parfaitement réus-
sies et l'on se prend à apprécier ce vol 
étrange en terres inconnues. Il faut 
être patient et précis pour finir sa 
route. Le contrôle de l'oiseau demande 
un certain toucher que l'on met du 
temps à acquérir. C'est la difficulté 
majeure du jeu. Lorsque l'on maîtrise 
bien les envolées et que l'on file dans 
le ciel tout en économisant son éner-
gie, la partie est gagnée. Les comman-
des sont simples d'accès et très diffi-
ciles à gagner. 

Honneur au 
programmeur 
Stéphane Picq est un doux rêveur, 
pacifiste, musicien et programmeur. Il 
a imaginé ce jeu pour Ere Informatique 
il y a deux ans, lorsqu'il avait 22 ans. 
Il a également composé la plupart des 

musiques des titres Ere Informatique 
sur Amstrad depuis Sram : Qin, Purpule 
Saturn Day. Ses jeux préférés sont Lord 
of Midnight, Sentinelle et Populus. Il lui 
a fallu deux ans pour apprendre à voler 
et créer Birdie. Quand on a demandé 
à Stéphane Picq pourquoi il avait ima-
giné un tel jeu, il nous a déclaré : - "Je 
me suis naturellement inspiré du film 
Birdie. J'ai aimé l'idée de ce personnage 
qui a une psychose. Il veut absolument 
être un oiseau et s'enferme dans cette 
obsession." - "J'ai voulu délirer en fai-
sant Birdie. J'ai voulu innover. J'en 
avais assez de voir des jeux où tu 
n'avais le choix qu'entre des aventures 
aux scénarios compliqués et des jeux 
d'arcade où on ne fait que tirer. Je vou-
lais faire un jeu où l'on ne tirait pas." 
- "Au fur et à mesure que tu avances 
dans le jeu, l'univers familier au départ 
devient de plus en plus apocalyptique. 
Tu survole d'abord des arbres et des 
ruines puis l'univers devient de plus en 
plus irréel. Ala fin c'est un peu un rêve 
de baba cool." 
- "Pour la programmation, c'est la rou-
tine de zoom qui a été difficile à con-
cevoir. Chaque élément du jeu ne 
représente qu'un seul sprite en 
mémoire. Le grossissement se fait en 
temps réel. Cet algorythme de zoom 
particulier m'a donné du mal mais cela 
m'a permis de mettre énormément de 
graphisme. Personne n'avait jamais fait 
cela avant Birdie, depuis, cela a été 
amplement utilisé... "Stéphane oeuvre 
à présent sur Atari St et Amiga et a fait 
le son pour Kult : "le premier jeu 
d'aventure où il y a un son digitalisé 
pour chaque animation. J'ai travaillé 
dessus comme un film. Il y a 240 Ko de 
digitalisation ce qui donne une atmos- 
phère très particulière au jeu. 	■ 

1181 



f".'4  ©i t 

Quoi de neuf dans 
le monde be la micro ? 
Des jeux, du matériel, des idées... 

Batman 	 • of 

C
0m ment ne pas vous en par-
ler ? Certains d'entre vous 
sont certainement en train de 

faire la moue en disant "Comment, 
encore et toujours Batman ?...", 
d'autres l'ont peut-être déjà acheté. 
Bref, de toute façon, servi par une pro-
motion assourdissante Batman est là. 
Partout... et aussi, (c'est possible !) dans 
vos micros préférés. Pour ceux qui ne 
le connaîtraient pas encore, voici le scé-
nario : Jack Napier, homme de main du 
roi de la pègre, Carl Grissom, tombe 
dans une cuve d'acide. Lorsqu'il en res-
sort, transformé, i lest devenu le 
redoutable Joker. Celui contre qui, 
vous Batman (excusez du peu !) devrez 
vous battre impitoyablement. Vous 
aurez intérêt à être très très fort, 
parce que malgré des outils tels votre 
Batmobile ou votre Batwing, le Joker 
a pris en otage la séduisante et adora-
ble Vicki Vale (forcément, c'est une 
journaliste !). Un regret: à mon sens la 
superbe plastique de Kim Basinger ne 
rend rien en pixels! Même les meilleurs 
graphistes de chez Ocean n'y peuvent 
rien, Dommage... 

En attendant le jeu, 
le «vrai» Batman. 

Pour tous ceux qui veulent 
apprendre la musique en s'amusant. 

Pour plaire aux petits, 
des graphisme très soignés. 

Le sac à clos 
Lafuma n'a rien à voir avec ce sac à 
dos-là ! C'est un ensemble de quatre 
logiciels d'éveil proposé par les éditions 
Carraz pour les enfants de maternelle. 
L'originalité du produit vient de ce que 
ces quatre programmes sont vendus 
dans un joli sac à dos spécial pour 
enfant de 3 à 5 ans. Ce n'est pas une 
nouveauté, non, mais les logiciels pour 
petits enfants sont suffisamment peu 
nombreux pour que nous vous les men-
tionnions à l'approche des fêtes de fin 
d'année. Une seule chose à vous dire : 
les logiciels sont vraiment très mignons, 
propres à intéresser les plus petits. 

Clavier musical 
.) CKX 100 

c'est le dernier des cadeaux d'Amstrad 
: le "Play-Right" ou"computer video 
harmony" devrait vous permettre de 
jouer du clavier musical - presque - 
aussi bien qu'un musicien profession-
nel. Vous sélectionnez l'harmonie de 
votre choix (parmi les 28 qui vous sont 
proposées) et vous laissez vos mains se 
promener sur le clavier. A ce moment-
là, si les notes que vous jouez ne sont 

pas en accord avec le style prédéfini 
(rock,blues, funk...), l'ordinateur du 
Play-Right joue la note la plus proche 
de vos souhaits. 
Simple, les débutants ne seront ainsi 
pas rebutés par une musique trop dis-
cordante. 
Au fur et à mesurequ'ils avanceront, 
ils pourront régler tous les différents 
paramètres eux-mêmes. Pour un prix 
public d'environ 1400 F, le CKX 100 
permet de s'initier à la musique. 
Ensuite, tout est permis ! Nous en 
ferons bientôt le test complet. 

Ere Informatique: 
à bientôt 
Vous avez apprécié Crafton & Xunk, 
Stryfe, Pacific ; vous connaissez cer-
tainement — au moins de réputation 
— l'Arche du capitaine Blood. Tous 
ces excellents programmes, pour ne 
citer qu'eux, sont des créations origi-
nales issues des "cerveaux"imaginatifs 
des auteurs de la société Ere Informa-
tique. Eh bien, ce filon très productif 
risque d'être tari à jamais. Ere Informa-
tique, filiale du groupe Infogrames, 
vient de voir ses portes fermées, pour 
les éternelles raisons financières que 
l'on invoque pudiquement dans ce 
genre de situation. Faites-nous savoir 
dans le courrier ce que vous pensez de 
tous ces programmes. Rêvons un peu : 
et si les utilisateurs pouvaient aider les 
créateurs à faire entendre raison aux 
financiers ? 	 ■ 
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L histoirede Troll commence il y 
a plusieurs siècles. Au temps où 
les peuples habitant les régions 

du nord de la terre ravagèrent les pays 
du sud. Les Trolls étaient de petits 
génies habitant au centre de la terre. 
Le but de leur existence était de veil-
ler au maintien de l'équilibre à la sur-
face de la planète. Ils gardaient de la 
façon la plus secrète des richesses 
accumulées depuis des siècles. Vous ne 
serez pas surpris, qu'après avoir évo-
qué la gentillesse et la richesse, je vous 
apprenne qu'au centre du centre, dans 
des couches encore plus profondes de 
la terre, vivait un peuple de lutins qui 
n'avait d'yeux que pour les trésors des 
Trolls. Tous les moyens pour s'empa-
rer du trésor étaient bons. L'arme 
favorite des lutins, était les attaques 
surprises durant leur sommeil. Pour 
cela, ils creusaient durant des mois 
entiers, des galeries pour atteindre les 
cités des Trolls. C'est ainsi que le 
monde des lutins se voyait de plus en 
plus ressembler à un gruyère. On pou-
vait dire que les lutins creusaient et les 

Trolls rebouchaient, et ils creusaient, 
et ils rebouchaient, et cela devenait de 
plus en plus agaçant. 

Et Enitram, le pris 
au piège 
La grande sorcière Enitram, maîtresse 
du pays du dessous, voyant ses plans 
d'attaques qui n'aboutissaient jamais 
à rien, pris la décision de changer de 
tactique et d'employer des méthodes 
de plus en plus répugnantes. C'est ainsi 
que l'idée de faire prisonnier des Trolls 
lui vient à l'esprit qu'elle avait maléfi-
que. Elle ordonna que l'on tende des 
pièges aux endroits les plus fréquen-
tés par les Trolls dans l'espoir d'en cap-
turer assez pour avoir une monnaie 
d'échange contre le fabuleux trésors 
de la terre. Les Trolls, étant loin d'être 
simplets, ne se laissaient pas prendre 
par ces infâmes pièges, mais comme 
toute bonne chose a une fin, il arriva 
l'exception qui confirmait la règle : un 
jour, lors d'une patrouille, le chef d'une 

famille de petits Trollons tomba dans 
un piège et fut fait prisonnier par les 
lutins. 

Un monde bien 
étrange 
_e monde des lutins est un monde 
assez étrange, qui n'a aucune ressem-
blance avec ceux existants. La chose la 
plus délirante que l'on puisse rencon-
trer (mise à part Enitram) est le fait 
qu'il se déroule sur deux plans perpen-
diculaires. Si vous circulez dans le pre-
mier plan rien de particulier ne pourra 
vous troubler, par contre dans le 
second tout est inversé, la gauche 
devient la droite, car votre droite est 
la gauche, le haut est le bas, car le bas 
devient le haut. En deux mots, si vous 
êtes dans le second plan, vous aurez 
la tête en bas et tous vos mouvements 
seront inversés. 
Comme s'il n'y avait pas assez de diffi-
cultés pour circuler dans ces horibles 
salles, vous constaterez très vite que 
la surface du sol n'est pas une surface 
lisse, et qu'elle est constituée d'une 
suite d'escalier qu'il faudra apprendre 
à empreinter. Par exemple pour aller 
sur une marche ayant deux blocs de 
hauteur il faudra soit être sur une mar-
che d'un bloc pour pouvoir monter, 
soit être placé sur une marche de trois 
blocs pour pouvoir descendre, ce qui 
donne au monde des lutins un look de 
labyrinthe digne des pyramides égyp-
tiennes. 

Des salles, au prix 
de votre liberté 
Il existe plusieurs types de salles dans 
ce monde hostile. On les reconnait par 



Vous = 	L'rez 
que parti de rien... 

... et ceci malgré Enitram 
(en bas à droite de l'écran)... 

/ MEMENTO i 

JEU 	 Joystick ou clavier 

DEPLACEMENTS 

GAUCHE touche <O> 
DROITE touche <P> 
MONTER touche <Q> 
DESCENDRE touche <A> 

SELECTIONNER ET 
UTILISER UNE ARME <barre d'espace> 

PAUSE 
FIN DE PAUSE touche <DEL> 

REJOUER UNE PARTIE : 	touche <ESC> 
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la forme des marches sur lesquelles 
peut évoluer notre héros. Cela va des 
marches en forme de triangle aux mar-
ches en forme de carré, tout cela en 
passant par des losanges, des cercles 
et autres formes géométriques. Pour 
passer d'une salle à l'autre, il vous fau-
dra apprendre à creuser votre trou (si, 
si, je suis sérieux). Pour cela plusieurs 
moyens sont à votre disposition. Il y a 
toujours une forme géométrique qui 
se promène dans la salle, il vous suffit 
de l'atteindre pour passer dans une 
salle qui correspond à cette forme. A 
chaque fois que vous rentrez dans une 
nouvelle salle, la grande roue de la for-
tune (représentée à gauche de votre 
écran) tourne et vous indique l'objet 
que vous pourrez utiliser durand le jeu. 
Il peut s'agir d'une forme géométrique, 
qui pourra être utilisée pour tendre un 
piège aux vilains lutins pas beaux, ou 
pour vous permettre de passer dans 
une autre salle (le passage d'une salle 
à l'autre est sans aucun danger). Par 
contre si la forme choisie par la grande 
roue est une croix, cela devient une 
arme redoutable, car elle envoie les 
lutins au royaume des morts, et si vous 
ne faites pas attention, vous ferez par-
tie du voyage. 

Adieu, je meurs! 
Il existe encore d'autres façons pour 
faire le grand voyage. 
Apprenez rapidement à éviter les 
lutins, soit en zigzagant dans les salles, 
soit en leur lançant des pièges pour les 
faire changer de salle. Si, par mégarde, 
votre énergie venait à s'épuiser, vous 
perdriez une vie. Les vies sont repré-
sentées par les cinq personnages au 
milieux de l'écran à droite. Il va de soit 
qu'une collection de cinq têtes de mort 

représente la fin du jeu et qu'il ne vous 
reste plus qu'à reprendre une nouvelle 
partie. 

La récolte, 
est-elle bonne?  
Vous verrez avec un peu de chance, de 
gros champignons, qui vous permet-
tront de lancer la grande roue pour 
pouvoir changer d'arme. Pour cela 
placez-vous sur le champignon et 
appuyez sur la barre espace. A l'instant 
où vous lâchez la touche, l'objet indi-
qué par la roue pourra être utilisé pour 
vos lancers. Une petite pyramide, vous 
télétransportera d'un plan à l'autre, 
ceci en vous projetant dans l'espace. 
Même si le déplacement du person-
nage est plus difficile dans le plan supé-
rieur, n'hésitez-pas à vous y rendre car 
la solution du jeu passe obligatoire-
ment par les deux plans. Le reste des 
objets que vous pourrez prendre dans 
les salles, ne sont que des bonus qui 
augmenteront votre score, comme le 
gros diamant et la goutte d'eau. 

Petit guide pour 
un grand jeu 
Je vous préviens qu'il vous faudra un 
certain temps avant de pouvoir vous 
habituer à ce jeu qui, en fait, est un jeu 
d'arcade qui demande une grande part 
de réflexion. Un fois dans le bain ne 
vous étonnez pas de vous surprendre 
à trois heures du matin derrière votre 
micro à jouer sans vous soucier du len-
demain. 
Quelques petites ruses... pour ne pas 
rester bloqué dans ce monde on ne 
peut plus étrange. Repérez les diffé-
rentes salles en les classant par la 

... notre bon vieil Alain arrive 
à 11690 points. 
Qui arrive au bout du jeu ? 

Attention aux lutins du dessus 
qui vous tombent dessus ! 

forme de leurs marches (carré, cercle, 
triangle ...) ainsi que par leurs couleurs. 
Vous verrez très rapidement qu'il vous 
est souvent impossible de traverser 
une salle dans toute sa longueur. Pour 
cela imaginez que vous êtes dans la 
partie de gauche de la salle des trian-
gles rouges et que le passage à droite 
est bloqué. Vous avez en votre posses-
sion un carré, lancez le pour atteindre 
la salle des carrés qui, logiquement, 
vous permetra de vous diriger vers la 
droite. Une fois arrivé à droite de cette 
salle, attendez le gros champignon qui 
vous donnera la possibilité de prendre 
un triangle pour revenir dans la pre- 
mière salle que vous avez quitté. 	■ 
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Ocean  
4' A tout seigneur, tout honneur, inutile 

lip 	. d'essayer d'éviter la musique de Prince, 
le sourire sardonique du Joker, les ailes 
de la chauve-souris : vous l'avez com- 
pris, Ocean présente son nouveau Bat- 

- man en grand, hypergrand, démentiel- 
lement grand. Il nous reste à vérifier 
que le jeu est vraiment à la hauteur de 

~~~~ 	■ _ son 	lancement. 	Ce qui 	ne saurait 
V 	.u- tarder. 

US Gold 
1 	' Et puisque nous parlons de héros du 

grand écran, continuons : Prince chez 
Ocean, devinez qui signe la musique du 
stand US Gold? Michael Jackson, pas 
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Lie PC Show be Londres: 
Ïffunivers au jeu micro 

Véritable institution pour tous les professionnels, 
le Personal Computer Show est une sorte de 
"météo" européenne indiquant les grandes tendances 
des jeux à venir. Nous y avons enquêté pour vous. 

Mireille Massonnet 
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uoi de neuf à Londres, que 
pouvez-vous espérer acquérir 
d'ici quelques mois pour nour-

rir vos petites machines ? Beaucoup de 
choses, comme d'habitude, mais cer-
tainement moins qu'il y a — par exem-
ple — ne serait-ce que deux ans. Atten-
tion, pas de panique, n'imaginez pas 
qu'il n'y a qu'une seule chose à faire : 
revendre votre CPC et lorgner vers un 
autre micro. Non ! Simplement, le raz 
de marée tant prédit a eu lieu : les peti-
tes entreprises qui n'ont pas pu — ou 
su — grandir à temps ont été avalées, 
avec une boulimie impressionnante, 
par les plus grosses. Résultat, bien 
moins de sociétés qu'avant, mais des 
stands de plus en plus importants pour 
celles qui restent. Et certainement, de 
mieux en mieux remplis : depuis le 
temps que le CPC est sur le marché, le 
consommateur (vous, nous !) est deve-
nu très exigeant. Les éditeurs le sa-
vent, et c'est tant mieux. Les jeux pré- 
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Moonwalker: à droite de l'écran, 	vus pour les prochains mois sont de 

	

Michael Jackson, puisque ie vous 	plus en plus performants, intéressants, 
le dis ! 

	

Vous avez vu un peu l'air 	voire irrésistibles ! Celà étant dit, fai- 

	

mauvais du serpent? 	sons un peu le tour de ce salon. 
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moins. Grâce à la sortie très prochaine 
de Moonwalker, le premier jeu micro 
issu d'un film de Michael. (En toute sim-
plicité.) Ceux qui connaissent le film 
retrouveront dans le jeu son rythme 
si particulier, son univers magique. 
Encore une devinette : le long du 
stand, une Ferrari Testarossa rouge est 
"vautrée", pour annoncer quoi selon 
vous? La suite d'Out Run évidemment, 
et plus précisement Turbo Out Run. 
Cela dit, avant toute autre chose, je 
préfère y avoir joué longtemps. La 
déception concernant la version CPC 
d'Out Run avait été trop grande pour 
recommencer à dire trop vite du bien 
de cette simulation de course automo-
bile pourtant si fantastique dans les 
salles de jeux. 
Arrêtons les questions pour vous par-
ler de The Strider, adaptation du jeu 
de café de chez Capcom : vous êtes 
Hiryu, un guerrier du futur chargé de 
vous battre — seul, sinon où serait le 
mérite ? — contre le "grand maître de 
l'armée rouge". Alors vous affrontez le 
KGB, le froid sibérien et une tribu indi-
gène drôlement hostile... (Capcom n'a 
pas l'air de croire en la sincérité de Gor-
batchev, ou alors, cette société est en 
retard d'une guerre froide) ! Mais le jeu 
est un super jeu de combat. 
Avant de quitter le stand US Gold (je 
vous avais prévenu : il est grand), il faut 
encore vous parler de "The Games" — 

Vert, rose, blanc, noir: 
il y en a pour tous les goûts. 

The Strider: vous, super-héros, lui, 
n)érhant monstre soviétique... 

Summer Edition — de chez Epyx et de 
Indy and the last Crusade de Lucas Film. 
Commençons par The Games. Comme 
il s'agit de la "summer edition"; vous 
ne serez pas surpris (j'espère pour vous 
sinon, allez réviser votre anglais !) d'y 
trouver les huits compétitions suivan-
tes: tir à l'arc, plongeon, cyclisme, lan-
cer du marteau, haies, saut à la perche 
et anneaux. Vous pouvez évidemment 
choisir celle à laquelle vous désirez con-
courir. De plus, vous avez la possibilité 
de défendre les couleurs de vingt-
quatre pays différents, après avoir 

assisté à la cérémonie d'ouverture des 
Jeux. Du grand art, comme toujours 
avec Epyx. 
Un coup d'oeil à Indy : vous vous 
retrouvez immédiatement coiffé d'un 
vieux feutre, revêtu d'une veste en 
cuir rapiécée et armé d'un fouet... mais 
oui, entre Harrison Ford et vous, il y a 
très peu de différence ! Alors cette 
fois-ci, vous partez à la recherche de 
votre petit papa chéri (Sean Connery, 
j'aimerais bien un papa comme lui !) 
enlevé par des méchants. Et zou ! Ce 
jeu d'arcade vous fait visiter les USA, 
Venise, Berlin, le Moyen-Orient etc. 
Beaucoup d'humour et une animation 
tout à fait correcte: le coup d'oeil vaut 
le détour. 

The Edge 
The Edge, tranquille et modeste, 
s'annonce très simplement "Masters 
of the world". Pourquoi pas ? Un seul 
nouveau jeu concerne vraiment les 
amstradistes français, mais pas des 
moindres. Il s'agit du seul, de l'unique 
"cool computer game" : Snoopy. Prévu 
— si tout va bien — pour arriver sur 
nos écrans au moment des fêtes de fin 
d'année, le petit chien blanc le plus 
connu au monde s'apprête à commen-
cer une grande carrière pixélisée. 
Si vous êtes un de ses fans, vous 
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Indy entrain de rechercher 
son papa. 

Turbo Out-Run : les graphismes 
sont réussis. 
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allez vivre une aventure graphique 
plutôt comique : vous, Snoopy (for-
cément), êtes chargé de retrouver la 
couverture que -cette andouille de 
Linus a encore perdue. Et Linus sans 
couverture ... le monde n'a plus de 
saveur ! Même Charles Schultz, l'illus-
tre créateur de la petite bande, trouve 
les graphismes réussis, il ne reste donc 
plus qu'à éprouver la qualité de l'aven-
ture. 

Dynamics 
Une exception au milieu de toute cette 
série de logiciels : des joysticks. Ah oui, 
mais des fluos ! La société anglaise 
nous a dit qu'ils seraient commerciali-
sés en France très prochainement. Ne 
sont-ils pas "craquants” ? 

Accolade 
Accolade est un excellent éditeur, qui 
crée ses propres jeux. Mais il vous est 
certainement peu connu, parce qu'il 
s'est spécialisé dans les produits sur 16 

bits. Cela dit, conscient de l'importance 
du marché du CPC en France, il s'est 
mis à faire paraître sur Amstrad cer-
tains de ses meilleurs logiciels. Tant 
mieux pour nous. 
C'est ainsi que nous allons voir bientôt 
The Duel — Test Drive Il et Jack Nick-
laus' Greatest 18 Holes of Major Cham-
pionship Golf. Ce dernier jeu, vous 
l'avez compris, est une simulation de 
golf. Comme il existe depuis un 
moment déjà sur d'autres machines 
(notamment le Commodore 64), je 
peux vous dire qu'il est consacré meil-
leure simulation de golf. Vous pour-
rez y tenter certains parcours exis-
tant réellement, et d'autres, imagi-
nés pour vous permettre de vous exer-
cer. Les graphismes sont impression-
nants. 
The Duel Test Drive Il est une simula-
tion de course automobile originale en 
ce sens qu'elle oppose deux voitures 
extraordinaires : une Ferrari F 40 et 
une Porsche 959. Les inconditionnels 
de la course auto vont s'en donner à 
coeur joie : l'animation est rapide, très 
rapide et les décors sont soignés. Que 
demander de plus ? 

Domark 
Vous savez Domark : Trivial Pursuit ! Ce 
jeu de plateau en version micro fut un 
véritable succès ; conclusion, Domark 
recommence, avec Pictionary cette 
fois. Vous ne connaissez pas Pictionary ? 
Plusieurs équipes de deux joueurs 
s'affrontent pour arriver les premières 
sur la case "arrivée". Pour avancer, 
c'est simple (ou presque), il faut faire 
deviner à son coéquipier un mot en le 
dessinant. Le jeu micro offre des utili-
taires de dessin façon Macintosh pour 
vous faciliter le "coup de pinceau". 
Dragon Spirit: certainement un autre 
futur hit signé Domark. Il s'agit de la 
conversion réussie d'un jeu de café. 
Transformé en dragon (seule créature 
capable de venir à bout des forces du 
mal, en l'occurrence le serpent Zawell) 
vous devez secourir la princesse Alicia. 
Rien d'original dans le scénario, mais un 
jeu d'arcade très bien fait. La liste con-
tinue avec notamment. Sinon, ça y est, 
le tour de salon anglais est terminé ; 
il ne nous reste plus qu'à attendre les 
versions françaises de ces jeux. Souhai-
tons qu'elles ne tardent pas trop. 



Le DDI ml : le lecteur de 
disquettes cli'jlmstroci 

D'aucuns prétendent qu'un lecteur de cassette se révèle fort lent à l'usage 
en ce qui concerne le chargement et la sauvegarde de programmes. 
Certes dirons nous, mais il est aussi certain que ce type 
de mémoire de masse n'est point onéreux. Pour des accès plus rapides 
aux données, il existe un autre procédé:: les disquettes et leurs lecteurs. 
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B
ien des possesseurs de CPC 464 travail-
lent sur cassette depuis des lustres, 
avec tous les inconvénients qui en 

découlent. Si une synthèse est réalisée sur ce 
type de mémoire de masse, les défauts appa-
raissent immédiatement et en majorité : len-
teur à la limite du supportable, manque incon-
testable de fiabilité et(énormes contraintes 
dans l'accès aux données (le seul procédé pos-
sible est l'accès séquentiel). Comme vous le 
voyez, il n'est guère difficile de faire mieux que 
ce type de stockage. Le seul avantage de ce 
genre d'architecture est son coût peu onéreux. 
Tout ceci pour dire que les cassettes, c'est bien 
beau mais cela limite extraordinairement les 
programmations sur les traitements de don-
nées. Heureusement, la firme Amstrad a doté 
le CPC 464 d'une unité de disquettes qui se 
révèle à la hauteur de ce que l'on peut atten-
dre de ce genre d'interface (ce n'est pas le cas 
sur toute machine) tout en comportant tout 
de même des lacunes ... rien n'est parfait. 

Les disquettes: 
suprême luxe 
Le kit DDI-1 pour CPC est constitué de deux boî-
tiers différents. Le premier est l'interface con-
tenant le contrôleur et la Rom du système 
d'exploitation, et le second est le lecteur de dis-
quette par lui-même. Le contrôleur est un com-
posant permettant de gérer le lecteur de dis-
quettes de manière simple et automatique, ce 
qui offre un gain de vitesse lors de la manipu-
lation des données, et une programmation 
bien plus simple des accès au disque. La Rom, 
contenant l'Amsdos, est l'endroit où toutes les 
routines principales de gestion du lecteur et 
des fichiers sont organisées. Ainsi, l'utilisation 
du lecteur de disquette sera totalement trans-
parente pour l'utilisateur. En fait de transpa-
rence, Amstrad a parfaitement réussi son 
affaire car une fois le lecteur branché au CPC 
464, tout se passe comme si c'était un lecteur 
de cassette, L'avantage est que toutes les ins 

tructions relatives au lecteur de cassette sont 
impécablement exécutées, l'inconvénient est 
que les avantages d'un lecteur de disquette ne 
sont absolument pas exploités. En bref, si vous 
savez utiliser le lecteur de cassettes, vous savez 
utiliser le lecteur de disquette. Sauvegarde, 
chargement de Basic ou de binaire, voire même 
d'Ascii, bref, tout marche comme sur des cas-
settes ... ou presque. Lorsque vous sauvez un 
fichier, si un programme déjà sur disquette 
porte le même nom que celui qui se présente, 
le plus ancien sur le support est renommé avec 
l'extension BAK (ce qui permet de disposer 
d'une copie de sauvegarde appelée Backup) 
enfin, le nouveau fichier est écrit sur le disque. 
Comme vous le voyez, une erreur est pardon-
nable (même deux car il est possible, avec cer-
tains utilitaires de recouvrir des fichiers effa-
cés). Un système d'exploitation nommé CP/M 
est livré avec les lecteurs pour que la gestion 
des disquettes et des fichiers soit grandement 
facilitée. Le seul inconvénient que l'on peut 
reprocher à cette interface est que les défauts 
relatifs d'une disquette ne sont pas pris en 
compte. 
En clair, si une disquette contient quelques sec-
teurs défectueux, elle est bonne pour la pou-
belle. 

Bonne affaire à faire 
Il est incontestable qu'un lecteur de disquette 
apporte un immense confort d'utilisation vrai-
ment incomparable relativement aux K7. Lors-
que vous y aurez gouté, vous ne pourrez plus 
vous en passer, alors procurez-vous vite cette 
interface ... 
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Sondage LOCIPRESSE 

FAITES-VOUS CONNAITRE ET CACHEZ 25 FRANCS 

Vous l'avez peut-être remarqué, nous essayons constamment d'améliorer le contenu de RUN'STAR et de 

LOG'STAR. Pour réussir à répondre encore mieux à vos attentes, nous avons besoin de vous connaître plus 

précisemment. Répondez à ce questionnaire et renvoyez-le nous à l'adresse suivante : 

LOGIPRESSE - Sondage 
34 Avenue des Champs Elysées - 75008 Paris. 

Pour vous remercier de votre précieuse collaboration, nous vous offrons 25 francs sur la prochaine revue, 

si vous souhaitez la recevoir, bien sûr! 

VUS : 
 — Quel âge avez-vous ? _ i'3_ 

Votre adresse : 
Nom 	 Prénom  
Rue : 	 ..& ._. .. 	.. 
Code postal : 	 Ville ....  

Sexe : 	M 	❑ 	F 	 (*) 

— Vous êtes : Lycéen ❑ Etudiant S (*) 
— Quelle est, éventuellement, votre profession 

— Quels sont vos loisirs préférés : 

 MACHINE : 
fVV_ie~  Vous avez un CPC 464 ❑ un 664 ❑ 

un 6128 	(*) 
— Un lecteur de disquettes externe ❑̀ (*) 

— Un lecteur de cassettes externe à (*) 

— Un autre ordinateur : oui ❑ non E (*) 
— Si oui, lequel 

R
UN'STAR ET LOG'STAR: 

 — Comment trouvez-vous les rubriques ? 

Satisfaisantes A dimmer A augmenter 

Programmes _ X 

Profils X 

Actualités X 

Matériels X 

Communication X 

News :K 
Faites vos jeux . X 

Technique 

— Quelles nouvelles rubriques souhaiteriez vous ? 

— Que pensez-vous des jeux que nous vous pro- 
p0505 ,? ï4 .nt  uq 	t sue- 
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— ArriJez-vous à les charger simplement ? 
Oui r 	Non ❑ 	 (*) 

— Si non, quel problème rencontrez-vous ? 

— Seriez-vous prêts à payer la revue un peu plus 
cher pour avoir les jeux sur disquette ? 
Oui ❑ 	Non ❑ 	 (*) 
Si oui, quel serait pour vous le prix idéal ? 

— Préféreriez-vous être abonné ? 
Oui ❑ 	Non E (*) 

[YJW
JEUX PREFERES 

 — Cochez les cases des trois types de 
jeux qui vous font "craquer" 
Arcade 	 ❑ Simulations sportives 
Aventure - arcade ❑ Wargames 
Aventure - textes E Jeux de combats 	❑ 

Jeux de rôles 	E Courses auto-moto 	E, 
Autres : 

(*) Cochez la case correspondante. 

Je souhaite bénéficier de votre offre spéciale : une 
revue Logipresse au prix de 60 francs (au lieu de 85 F). 
Je vous commande au choix : 

RUN'STAR I 	2 	3 	4 	5  

LOG'STAR I 	2 	3 	4 	5  

Je joins à mon envoi un chèque de 60 F. 

Signature' ................................................................................ 
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Craves questions 
techniques 

Cette rubrique qui est toujours du courrier, nous la voulons 
résolument différente de l'autre (page 13). vous trouverez ici 
les réponses techniques aux différentes angoisses qui 
vous envahissent. N'hésitez plus, nous sommes là pour vous seconder. 

V• 	 3 

"Possédant un CPC 6128, j'aimerais 
bien pouvoir utiliser complètement les 
128 KO de la mémoire. Seulement, lors-
que je suis les instructions contenues 
dans le manuel de l'utilisateur, celui-ci 
me fait comprendre en gros que je ne 
peux me servir que de 42 KO. Ceci me 
surprend d'autant plus que — toujours 
selon le même manuel — les program-
mes livrés sur les disquettes Amstrad 
doivent me donner la possibilité d'uti-
liser TOUS les 128 KO. Parlons claire-
ment: est-il possible ou pas, avec Bank-
man, d'avoir accès aux 128 KO? 

"Frédéric Brize - Le Havre 

Comme son nom l'indique, le 6128 pos-
sède effectivement 128 KO de RAM 
(Random Access Memory = mémoire 
vive) répartis en deux "bank" de 64 Ko 
chacune. Avec le CP/M Plus, vous pou-
vez effectivement gérer la totalité des 
128 KO. Par contre, le Basic ne peut 
vous permettre d'utiliser que 64 KO. 
Les autres 64 KO servent à ce moment 
à d'autres choses. Lorsque vous char-
gez l'utilitaire Bankmanager, ou Bank-
man, vous pouvez écrire sur lesdits 64 
KO grâce aux fameuses instructions 
RSX. Par exemple, Screencopy ou 
screenwap vous font manipuler les 
pages-écran ; bankwrite, bankread, 
bankfind vous permettent de gérer 
des données alphanumériques et donc 
de stocker des variables. Cela peut 
notamment vous faire gagner beau-
coup de temps dans la gestion des 
accès-disques. 

"Je vous signale un petit truc qui ne 
figure pas à ma connaissance, dans les 
ouvrages sur le 464". L'inversion vidéo 
est normalement activée/désactivée 
par une instruction du type "PRINT 
CHRS(24). Elle peut être remplacée par 
<CTRL> et 'X". 

Exemple: PRINT 'AAXaaXAA" qui aura 
le même effet que PRINT 'AA";CHRS 
(24); "aa "; CHRS(24);' AA ". 

Stéphane Rosenthal — Sarcelles 

Alors là, Stéphane est tout simplement 
génial, voilà un lecteur en or. Des 
comme lui, on en voudrait plein. Effec-
tivement c'est très sympa de pouvoir 
éviter certaines fois les sempiternels 
CHRS. Et j'ajoute: c'est encore plus 
sympa de faire profiter les autres de 
ses trouvailles. 
Ceux d'entre vous qui ont des trucs 
comme celui-là et qui acceptent volon-
tiers de les partager, sont les bienve-
nus dans ces colonnes. 

"Est-il possible avec un CPC 6128 et un 
lecteur de cassettes muni d'une fiche 
cinq broches, de copier des cassettes 
sur disquettes? Comment utilise t-on 
les programmes utilitaires donnés avec 
le CPC 6128? 

"Thierry Platonikowski — Hyères  

Aïe, aïe je vois le problème qui se pro-
file à l'horizon. "Lé problème" comme 
dirait notre directeur de publication. 
Bon alors, je n'ai pas du tout envie de 
me plonger dans les sermons moraux 
du type "vilain petit, le piratage est 
interdit etc, et gnagnagna!" Rappelons 
rapidement que ce que nous ne pou-
vons absolument pas supporter, ce 
sont les personnes qui copient les jeux 
qu'ils ont acheté ... et qui les revendent 
ensuite. Ca, c'est vraiment intolérable. 
Sachez d'abord qu'il est possible de 
faire le transfert dont vous parlez 
grâce à Transdisc par exemple. Pour ce 
qui est du reste ... relisez avec atten-
tion votre manuel d'utilisation, chapi-
tre des instructions TAPE (IN &OUT) et 
DISC (IN & OUT). Les programmes utili-
sés livrés avec l'appareil s'utilisent, 
pour la plupart à partir du CP/M plus. 
L'utilisation des différents utilitaires 
sur les disquettes systèmes est d"crite 
dans le manuel et dans un programme 
d'aide. 

LOG'STAR 
W,  -r 

RUN'STAR 
Les seuls 

magazines-cassettes 
vendus dans les Kiosques! 
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programmer en assembleur 
la construction du plan 
La programmations c'est facile M. 
Encore faut-il savoir être méthodique, 
c'est ce que nous allons essayer de vous expliquer. 	 Yves Braneyre 
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~apprentissage des instructions du Z 80 De la dernière caractéristique demandée, nous 

(fortement rébarbatif) n'est qu'une éta- L en déduisons que deux parties distinctes sont 
pe dans la réalisation des programmes. nécessaires. Tout d'abord une partie entrée, 

La partie la plus importante et, par là, la réus- différente selon que nous venons du Basic ou 
site finale du programme, consiste en la cons- du L.M. Puis la routine proprement dite, stric- 
truction de programme. Tout comme il est tement identique dans les deux cas. La diffé- 
vain de vouloir construire une maison sans au rence résidant essentiellement dans la façon 
préalable en avoir établi les plans, il est vain de de transmettre les paramètres, notre routine 
construire un programme sans un plan. La corn- récupérera ceux-ci dans une zone réservée aux 
paraison est d'ailleurs totale, les deux démar- variables. Le Basic transmet ses paramètres sur 
ches sont identiques. Tout d'abord, on cerne deux octets, nous devrons donc réserver deux 
ses besoins par un cahier des charges, puis une octets pour ceux-ci. Nous devons également 
épure donne une idée dans l'espace de la réali- prévoir des variables pour le fonctionnement 
sation finale. L'implantation approximative sur de notre routine. 
le terrain (dans la mémoire) est envisagée. Le Ce qui nous donne la réservation suivante 
plan général est enfin exécuté, pour, de reprise d'espace pour variables 
en modification, de simplification en embellis- 
sement, établir le visage définitif de la réalisa- 2 octets pour la ligne 
tion. Les détails seront alors à leur tour dessi- 2 octets pour la colonne 
nés (sous-programmes), puis les matériaux choi- 2 octets pour le nombre de caractères admissibles 
sis (routines existantes). La réalisation pratique 2 octets pour le type de caractère admissible ; 
(la programmation) peut alors commencer. 2 octets pour l'adresse de la donnée à modifier. 
Seuls quelques très légers détails seront modi- 
fiés à ce stade. Si toutes ces opérations ont été 
soigneusement réalisées, la dernière (le débog- Voilà pour les paramètres transmis. Plus 
gage) 	doit 	être 	réduite 	à 	sa 	plus 	simple 
expression. 

Le cahier des charges 

Pour illustrer les diverses étapes de la construc-
tion d'un programme, nous allons fabriquer 
une routine dont les effets seront les suivants: 
réaliser des entrées clavier identiques à la com-
mande basic <INPUT>. Les divers paramètres 
seront les suivants 

1 octet pour le caractère saisi au clavier: 
1 octet pour le nombre de caractères en cours dans 

l'entrée; 
1 octet pour le drapeau de sortie; 
1 octet 0 précédant le buffer d'entrée; 

80 octets pour le buffer d'entrée; 

Quelques octets pour que notre routine (située 
après le buffer) commence sur un nombre 
juste... ça fait plus joli... 

* positionner sur l'écran le premier caractère (identique à LOCATE 
x,y) ; 

* accepter un nombre maximum de caractères 
F sélectionner les caractères admissibles ; 
* lorsque l'entrée est destinée à remplacer ou modifier une donnée 

déjà existante, afficher cette donnée pour la traiter comme une 
entrée nouvelle. 
De plus, les caractéristiques suivantes lui seront demandées 

* les flèches curseur droite et gauche restent en fonctionnement; 
X la touche <DELETE> efface le caractère situé sous le curseur; 
X la touche <CLEAR> efface la totalité de l'entrée ; 
* la touche <ENTER> fait sortir de la routine, tout comme les 

codes ASCII inférieurs à 32 ; 
* après sortie de la routine, le contenu du buffer d'entrée, ou le 

code inférieur à 32, est traité par le programme d'appel ; 
* la routine peut être utilisée soit par un programme machine, 

soit par un programme Basic.  

Plan général 

Le plan général vous est présenté en figure 
(plan 1). Il s'agit du plan définitif, après de nom-
breuses modifications. II ne sera fait appel à 
aucune routine extérieure hormis trois routi-
nes système (&bb75 : fixation curseur; &bb5a: 
affichage d'un caractère ; &bd19 : frame). De 
cette façon la routine pourra être utilisée seule. 
Habituellement, il est préférable que chaque 
sous-programme de la routine soit appelé par 
CALL à partir d'un programme de gestion ; dans 
notre cas, l'isolement de notre routine par rap-
port au programme d'appel nous affranchit de 
ce principe. L'avantage d'un plan est de se suf-
fire à lui-même et de n'avoir besoin que de peu 
d'explications. La sélection du type d'entrée se 
fait par un nombre, dans notre routine 1 ou 
2. Donc deux sous-programmes : entrées de 
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type 1 > Tous les caractères dont le code est croquis ci-contre, pour vous familiariser avec 
compris entre 32 et 126 inclus sont acceptés. ce genre de tâche, et essayez ensuite d'écrire 
Entrées de types 2 < Seuls les chiffres, le signe le programme correspondant. Vous aurez no- 
+ et le signe — sont acceptés. Il est tout à fait tre proposition complète dans Log'Star numé- 
possible de prévoir d'autres types d'entrées ro 6. Log'Star numéro 5 vous expliquera corn- 
numérotées 3, 4, 5 etc. ment réaliser les plans de détail. En attendant, 
Voilà pour le plan principal. Regardez bien le faites un peu travailler votre matière grise. 

transfert de la 
donnée à modifier 

boucle 

attente clavier 
et clignotement 

aiguillage vers 
les traitements 

(touches d'éditeur) 

entrée de 	entrée de commandes 	 enter 
type 1 	 type 2 

clear 
entrée j 	J 	sortie de la 
rejetée routine 

curseur à droite y 

(attente clavier) (A = 0 : enter 
(0 <A < 32 : commandes) 

curseur à gauche 

entrée 

delete acceptée 

CALL vide le 
buffer 

CALL charge le 
buffer avec X$ 

CALL affiche le 
buffer 

pointe curseur 
sur début du 

buffer 

saut sur saisie 

ft 29 
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Désolés! 
Oui, nous sommes désolés: sur quelques 
dizaines de cassettes de Logistrad n° 3, 
une erreur s'est glissée au moment de la 
duplication. Résultat, quelques uns parmi 
vous ne peuvent pas jouer avec Billy la 
Banlieue Nous prions instamment ceux 
d'entre vous qui ont eu ce problème de 
bien vouloir nous en excuser. Si vous ne 
l'avez pas déjà fait. Renvoyez-nous le bon 
de garantie — sur la jaquette de votre 
cassette — nous aurons le plaisir de vous 
renvoyer une cassette débogguée Nous 
vous remercions de la confiance que 
vous nous accordez. Ludiquement vôtre, 

Logipresse 

Solutions des jeux des pages 14 e 15 

Problème n° 1 : 	 — 20 cubes dont 2 faces Problème n° 3 
Pour faciliter les comptes, 	sont peintes, , 	figure 3 	 Figure 5 
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nous avons coupe le cube en — 28 cubes dont une seue Problème n° 5 : 
deux (figure 7, partie claire). face est peinte. Voici les mots à trouver ainsi A 
On dénombre ainsi 2 cubes — Soit au total : 4 + 20 + que le texte reconstitué (fi- B 
dont trois faces sont peintes, 28 = 52 cubes peints sur 64 Bure. 5). 
10 dont deux sont peintes et en tout (4x4x4), ce qui laisse C 
14 qui n'ont qu'une face. On ' 12 cubes intacts. Problème n° 4 : 

D multiplie par deux ces résul- Le bon code était : (figure 4). 

tats et on obtient : Problème n° 2 : Problème n° 6: E 
— 4 cubes dont 3 faces sont Il faut bien sûr ôter les allu- Nos amis se sont installés 
peintes, mettes BC, FG et JK ! ainsi : (figure 6). F 

G Figure 1 Figure 6 

H CLAUDE 
BARBARE /'///// 

1-- JOHN 
9 	MAITRE ÉMILIE I DE JEU) 1 	 L3 CLERC 

K 
L 

FRANCOIS DOMIQUE 	M 
MAGICIEN 	GUERRIER 	N 

Figure 3 
	

Figure 3 
	

Figure 5 
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CP/M 
Quatrième partie  
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Voici en effet la quatrième partie de 
cette initiation au CP/M. Certains diront 
"Encore ?", d'autres diront "Déjà !". Le 

fait est que ce système un peu rétro au regard 
des puristes peut être fort utile à qui sait l'uti-
liser. Il dispose de ressources fortement appré-
ciables et parfois indispensables. Après avoir 
apporté quelques précisions sur les blocs, cette 
quatrième partie vous explique les notions de 
BIOS, BDOS et CCP. 

A propos de la taille des blocs 

Avant de commencer, nous allons tâcher de 
corriger quelques erreurs qui se sont glissées 
dans la dernière partie. En effet, il a été dit 
(pardonnez-moi) qu'un bloc est constitué de 
512 octets. Il n'en est rien et voici le fin fond 
de l'affaire: il existe deux notions à connaître 
et à bien distinguer. Ce sont les emplois des ter-
mes logique et physique. Un objet informati-
que considéré comme logique est simplement 
le résultat d'un travail software, c'est-à-dire 
qu'il a été créé à des fins de simplification ou 
de fragmentation d'objets lourds à manipuler. 
Un objet physique, par contre, découle d'une 
contrainte matérielle. Il est alors le fruit du 
mode de travail du processeur qui se charge 
de le gérer. Ainsi, une disquette contient des 
pistes contenant elles-mêmes des secteurs. 
Cela est la cause de l'emploi du processeur spé-
cialisé FDC 765 (Floppy Disk Controler). Le micro-
processeur principal (le Z80) a simplement à 
dire au FDC d'aller chercher tel secteur sur telle 
piste et le contrôleur se charge du reste (c'est 
un peu plus complexe que cela mais c'est l'idée 
que l'on doit s'en faire). En ce qui concerne ces 
deux entités, sachez qu'un secteur contient 
512 octets et qu'une piste est constituée, dans 
les formats CP/M et DATA, de neuf secteurs. Les 
enregistrements sont des unités de mesures 
créées pour la fragmentation des blocs. Un 
enregistrement est composé de 128 octets. II 
est facile d'en déduire qu'un secteur est formé 
de quatre enregistrements. N'essayez pas de 
vous embrouiller à tenter de comprendre pour- 

quoi, par qui, de quel droit... Les concepteurs 
de l'Amsdos ont défini cette taille arbitraire-
ment et c'est de cette manière qu'il faut l'uti-
liser. Bref, pour finir, il faut huit enregistre-
ments pour former un bloc qui contient impli-
citement deux secteurs. Chacune de ces uni-
tés de mesure a des tâches bien précises. 

Pistes, secteurs, blocs 
et enregistrements sont les 
mamelles de la disquette 

Comme il est expliqué ci-dessus, Les pistes et 
secteurs permettent de converser avec le con-
trôleur FDC 765 dans un langage qui lui est 
compréhensible et qui est directement impli-
qué par la structure de ce processeur fort utile. 
En ce qui concerne les blocs, ils servent à orga-
niser la surface de la disquette en la découpant 
en petits morceaux de 1 024 octets. Cela signi-
fie simplement que le plus petit emplacement 
occupé par un programme sur la surface de la 
disquette sera d'un kilo-octets. Que de place 
perdue, direz-vous, mais c'était là encore un 
choix à faire lors de la conception du système, 
qui avait déjà ses lettres de noblesse. Comme 
1 024 octets font tout de même un paquet de 
données à manipuler, la notion d'enregistre-
ment intervient. Charger 3 072 octets en 
mémoire pour 2 049 octets nécessaires à un 
programme imaginaire, c'est quelque peu du 
gâchis de mémoire. Nous n'en avons déjà pas 
beaucoup, ce n'est pas le moment de la dilapi-
der et de la jeter par les ports. Pour minimiser 
cette perte de place, il a fallu inventer une 
subdivision du bloc. L'enregistrement a donc 
été créé pour obtenir des sections de 128 
octets, valeur suffisamment petite pour limi-
ter la perte en mémoire, et suffisamment 
grande pour être une unité de mesure de 
volume sur le disque. Comme il est possible 
de déclarer 128 blocs dans le champ &F d'une 
entrée de la directory (voir troisième partie), 
une de ces entrées peut donc compter jusqu'à 
128 enregistrements de 128 octets, soit seize 
kilo-octets. Comme il 	 0- 
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existe 16 cases permettant de dire où se trou-
vent ces 128 enregistrements (les numéros de 
blocs utilisés), nous nous retrouvons avec un 
compte rond (16 x 1 024 = 128 x 128). Pour 
récapituler, l'enregistrement est l'unité de 
mesure d'un paquet de données sur le disque, 
le bloc est la représentation logique d'un 
endroit de la disquette exprimée sur un octet 
au lieu de deux si cet emplacement avait été 
traduit en piste/secteur. Voilà qui j'espère a 
éclairé vos lanternes, comme la diode du lec-
teur de disquette illumine le bord du bureau 
par une nuit sans lumière. Comme promis, pas-
sons aux choses plus sérieuses avec le CCP et 
le BIOS. 

CCP, BIOS, BDOS, BOF. 

Le CCP n'est pas une équipe de football de l'Est 
mais une abréviation signifiant Console Com-
mand Processor. En français, cela signifie: pro-
cesseur de commande de la console. Cette 

Piste 

interface logicielle permet simplement d'inter-
préter vos commandes et de les exécuter. Lors-
que vous tapez, par exemple,Shazan, le CCP va 
tout d'abord regarder dans sa file de comman-
des internes s'il y reconnaît votre instruction. 
Si la commande est reconnue, elle est exécu-
tée. Si cela n'est pas le cas (il y a de fortes chan-
ces pour que cet exemple soit sans effet mais 
s'il fonctionne vous pouvez aller consulter 
votre revendeur muni d'un bazooka car un fait 
louche s'est produit) le CCP va regarder grave-
ment et avec attention sur le disque si un 
fichier de commande (à extension .COM) existe. 
Dans une solution positive, ledit fichier est 
chargé à l'adresse 100 et exécuté. Dans le cas 
contraire un message d'erreur est renvoyé. En 
l'occurrence, ce message serait pour notre 
exemple : Shazan ? C'est-à-dire "Pouvez-vous 
répéter, je n'ai pas bien compris !". Le CCP se 
contente donc juste d'analyser vos comman-
des et de les passer aux programmes concer-
nés. Si une fonction possède une partie externe 
et une interne, c'est la fonction appelée et non 
le CPC qui décidera de charger un programme 
supplémentaire. Vous voyez donc que ce petit 
interpréteur de commandes n'est là pratique-
ment que pour faire joli, mais il a tout de même 
sa place. 
Le BIOS est le vrai centre nerveux du CP/M. Ces 
quatres petites lettres sont les initiales des 
mots Basic Input Output System, soit, dans la 
langue bien aimée de nos parents, système de 
base des entrées sorties. C'est dans cette par-
tie que sont logées toutes les routines primiti-
ves d'accès disque, écran, clavier, imprimante, 
série, de gestion des interruptions, des lecteurs, 
des drivers... Sans ce petit bijou, votre ordina-
teur resterait sans voix. C'est une partie telle-
ment primordiale et si caractéristique selon les 
machines que ces routines sont logées en ROM 
(elle sont en permanence dans l'ordinateur et 
ne sont pas effaçables). C'est la seule partie fixe 
du système car toutes les autres sont sur dis-
quette, soit interchangeables. 
Le BDOS (Basic Disk Operating System) est la 
dernière pièce maîtresse du système. C'est le 
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Organisation de la mémoire sous CPM : 

C000 Rom BIOS ou Ram écran 

BECO Espace de travail du BIOS 

BE80 Vecteurs d'extension du BIOS BEBF 

AD33 Variables du système et du BIOS BE7F 

ADOO Vecteurs de liaison BOOS/BIOS AD32 

9F06 BOOS ACFF 

9700 CCP 9F05 

0100 TPA 96FF 

0000  Page zéro 00FF 

programme contenant tous les gestionnaires 
évolués de la disquette. L'art de traiter un 
fichier dans tous les sens, de l'accès séquentiel 
à l'accès direct avec toutes les longueurs que 
le cerveau du commun des mortels est capa-
ble d'imaginer. Bref, c'est le programme qui 
permet de jongler avec les blocs et les enregis-
trements pour passer toute cette pagaille sous 

forme de secteur, tampon, piste au petit BIOS 
qui se chargera du reste. Excusez ma fougue, 
je vous parle de tampons alors que nous n'en 
avons même pas abordé la notion. Un tampon, 
communément appelé buffer, est un espace 
mémoire réservé aux transferts entre le lecteur 
de disquette et le programme désirant utiliser 
le disque. Cette zone de taille moyenne MW 
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permet de stocker de larges paquets de don-
nées pour qu'ils soient ensuite traités par le 
BDOS et par le programme gestionnaire. Cela 
évite d'avoir à faire d'innombrables accès dis-
ques lors de tris ou d'indexation. Mais nous 
reviendrons là-dessus plus tard. Comme précisé 
ci-dessus, seul le BIOS est en mémoire morte 
(ROM) et le CCP ainsi que le BDOS sont stockés 
sur les deux premières pistes de la disquette. 
Ceci expliquant cela, vous avez maintenant 
l'explication du fait qu'il existe différentes ver-
sions de CP/M sur CPC. 

Mémoires, mémoires... 

Comme vous le savez, les différentes informa-
tions nécessaires au bon fonctionnement du 
système ne sont pas disposées en mémoire à 
la manière du "vas-y que je t'y pousse", mais 
selon des règles très rigoureuses. Par exemple, 
les 256 premiers octets (de 0 à &FF) sont réser-
vés aux appels systèmes ainsi qu'aux restarts 
du Z80 (instructions assembleurs RST de 0 à 7 
se branchant à des adresses bien précises). Cela 
permet de tenir le système dans de bonnes 
conditions de fonctionnement. Pour poursui-
vre, de l'adresse &100 à &9700 s'étale lamen-
tablement la TPA (Transient Program Area). 
Cette zone sert au chargement des program-
mes CP/M, ce qui vous montre maintenant 
pourquoi tous les fichiers en point COM doivent 
être assemblés à cette adresse de départ et de 
chargement. De &9700 à &9F06, nous trouvons 
ce brave CCP, sur lequel nous ne reviendrons 
plus. De &9F06 à &ADOO nous retrouvons le 
BDOS, qui a fort à faire avec ses organisations 
de données et ses traductions pour contrôleur 
FDC 765. De &ADOO à &AD33, sont éparpillés les 
vecteurs reliant le BIOS et le BDOS. De &AD33 
à &BE80 (comme sous Basic), les variables du 
système et BIOS tiennent la place. De &BE80 à 
&BECO sont stockés les vecteurs du BIOS et de 
cette adresse à &C000 s'étend une plage réser-
vée aux travaux du BIOS. Au-dessus de &C000 
se trouvent deux plans mémoire à la même 
adresse, comme peuvent l'être deux étages de 

même niveau mais indépendants, possédant 
chacun un escalier différent. II existe en effet 
à cette adresse deux plans mémoire entre les-
quels le gate-array se charge de permuter en 
fonction de la demande. 

Le format du système 

Certains systèmes d'exploitation possèdent dif-
férents points d'entrée permettant de gérer 
des périphériques indépendamment les uns 
des autres. Le CP/M, par contre, ne dispose que 
d'un vecteur d'appel, nommé CALL 5. Pour être 
compatible au niveau logiciel, le CP/M du CPC 
fonctionne sur le même principe que ses pré-
décesseurs. Il possède tous les appels normali-
sés de cette interface utilisateur avec en plus 
un BIOS étendu. Ce BIOS étendu est appelé 
USERF et se charge de gérer les particularités 
du système du CPC. Cette extension permet de 
disposer de bien de nouvelles fonctions tout 
en étant strictement compatible. Cela étant dit 
pour la carte mémoire, parlons maintenant dis-
quette. 
Bien des fois, nous avons vu des gens ne pas 
oser modifier leur configuration système de 
peur de détruire le secteur Boot. Démystifions 
dès à présent cette vieille légende. Il faut bien 
faire la différence entre le secteur Boot et le 
secteur de configuration, qui sont totalement 
et physiquement dissociés. N'hésitez pas à 
modifier vos configurations en fonction de vos 
besoins car même si vous écrasiez votre sec-
teur de configuration, votre disquette CP/M ne 
serait pas perdue pour autant, puisque le cata-
logue ne se trouve "que" deux pistes plus loin... 

Suite au prochain numéro 

Voici encore un numéro de cette initiation au 
CP/M qui se termine dans la joie et l'allégresse. 
Nous savons maintenant comment sont plus 
ou moins réparties les tâches et les données, 
mais nous verrons cela bien plus en détail le 
mois prochain. Bientôt, le passage en revue de 
tous les utilitaires, alors patience... 	■ 
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Jine sélection 

-k:c! PHESSE 

SORCERY 
Est-II nécessaire, encore aujord'hui, de présenter Sor-
cery? Oui, d'accord: vous, un petit sorcier, êtes le 
seul, le dernier, à pouvoir libérer vos huits compa-
gnons sorciers. L'un des premiers jeux d'arcade sur 
CPC, beaucoup ajoutent: le meilleur! 

BUBBLE GHOST 
Un petit fantôme (ghost en anglais) erre éperdument 
dans les couloirs sinistres d'une usine désaffectée en 
soufflant sur une bulle (bubble). Aidez-le à évitez les 
pièges multiples et à mener sa bulle au grand air... 

CAULDRON 
A vouez que nous sommes peu ordinaires : nous vous 
avons offert Cauldron Il avant le 1 ! Mais les fidèles 
apprécieront. Devenez la reine des sorcières après 
avoir anéanti les citrouilles. Pour cela, dépêchez-vous 
de cuisiner l'infâme bouillie qui les liquéfiera. 

STIFFLIP & Co 
Nous sommes à la fin de la première guerre mon-
diale, dans le brouillard d'une petite ville anglaise. (Je 
vous laisse le plaisr d'en découvrir le nom!) Un indi-
vidu — forcément vil — s'amuse à détruire la quin-
tessence des valeurs anglaises. Une aventure drôle 
et loufoque à mener avec humour. 

DEMA NDEZ-LE CHEZ TOUS LES BONS MARCHANDS DE JOURNAUX 
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CE NUMERO DE L 	VOUS A PLU ? 
N'HESITEZ PAS, COMMANDEZ-NOUS DIRECTEMENT TOUS NOS ANCIENS NUMEROS 

Parmi tous les jeux que nous vous offrons, il y en a surement un que 

vous ne connaissez pas encore. A vous de choisir 

RUNSTRAD 1 
Virgin : un méga groupe! 

Shogun 
Dan Dare 
Dan Dare II 
Strangeloop 

LOGISTRAD 1 
SOS magnétophone 

XOR 
Challenger-Reversi 

Histo-Quizz 
Cobra Pinball 
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RUNSTRAD 2 
Matériel : tout sur les imprimantes 

Mission 
Atomic Driver 
Force 4 
Peasant's Tale 
Démo démentes 

CASSETTE+REVUE POUR AMSTRAD 

sip llAll''» 
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FORCE  

flSANT"S TALE 

IpllI~IÎ11N — iI1411n 
Yew. 

LOGISTRAD 2 
Initiation au langage machine 
Survivors 
Starstrike I 
Starstrike Il 
Darkl Sceptre 

CASSETTE+REYUEPDDR AMSTRAD 

g FolcleMAO
,$TARSTRIKE I 

RUN'STAR 3 
Minitel et CPC 
Crafton & Xunk 
Sky Hunter 
Pacific 
Stryfe 

LOGISTRAD 3 
Initiation au CP/M 
Billy la Banlieue 

Infernal Runner 
Bactron 
ZOX 2099 

PDDR TOUS LES CPC 
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Et n'oubliez pas: le 10 décembre courez acheter RUN'STAR 4 


