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LA CONSOLE 
EVOLUTIVE

C’est la première console de jeux  vidéo capable de se métamorphoser 
en un véritable micro-ordinateur. Plus besoin de choisirentre le plaisir 
du je u  e t la passion de l’informatique. Avec le système ATARI XE, tu  
peux t ’am user tou t en plongeant dans le monde de la micro.
LE PLAISIR DE JOUER
Elle est vraim ent géniale cette console 
de je u , avec son  joystick  e t son  p isto ­
let laser hyper précis. Les je u x  pour 
exercer te s  réflexes e t ton  adresse 
ne m an q uent pas ! Ils so n t tous 
palp itan ts e t  p leins de suspens.

A ATARI

LA PASSION DE LA MICRO
T u as  env ie d’aller plus loin e t de 
découvrir les fantastiques possibilités 
de l’in form atique? T u branches su r 
ta  console XE le  clavier avec son 
Basic in tégré e t le lecteur de cassette 
Atari e t tu  te  retrouves devan t un  
m icro-ordinateur. T ou t de su ite , tu  
vas pouvoir t ’in itier à la program m a­
tion  en  Basic. E t pou r 490 F  TTC, tu  
au ras  en  p lu s  le fam eux sim ulateu r 
de vol “F ligh t S im ulator”...
Te voilà p rê t à décoller pou r l'univers 
de la  m icro.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



EDITO
R é su m é  d e s  é p iso d e s  p ré c é d e n ts  : Diabolik 
B u ste r, s a  m ission  acco m p lie , te n te  d e  
re jo in d re  la ré d a c tio n  d e  T ilt. M ais, effet 
d ’u n  so rt co n tra ire  o u  d ’u n e  vo lon té  
m alve illan te , s e s  te n ta tiv e s  a v o rte n t to u te s  
la m e n ta b le m e n t. A vion  ra té , billets ég a rés , 
le  destin  l’e m p ê c h e  d e  re jo in d re  le jo u rn a l 
qu i a t te n d  féb rilem en t s e s  sco o p s . D ’o ù  ce tte  
in te rro g a tio n  an g o issé e , m âtin ée  d ’un  
in so u te n a b le  s u s p e n s  : D iabolik B uste r 
arrivera-t-il à  re n tre r  en  F ra n c e ?  P o u r 
l’in stan t, D iabolik , affalé su r la b a n q u e tte  
a rriè re  d ’u n  tax i, ron fla it. L’ab u s  d e  boisson  
fe rm e n té e  av a it e u  ra ison  d e  lui. L e 
m a g n é to p h o n e  qu i av a it en reg istré  la  totalité 
d e  la co n fessio n  d e  G é ra rd  C eccald i, 
re tro u v é  p a r  u n  d e  ces c o u p s  d e  c h a n c e  qui 
d is tin g u en t le vrai J D Q S  (journaliste délim ité 
d e  q u a lité  su p érieu re ) d u  JT V T JB A T P L JC  
(un c o c a  à  qu i m e  tro u v e  la trad u c tio n  d e  
c e  sigle inéd it), to u rn a it à  v ide so u s  la 
lu m ière  b lafarde  d ’u n  p la fo n n ie r e x s a n g u e ... 
U n e  n o ire  s ilh o u e tte  surg it a lo rs  d e  
l’obscurité . U ne m ain  g a n té e  se  glissa p a r  la 
fe n ê tre  o u v e r te , a r rê ta  le m a g n é to  e t a rra ch a  
d ’u n  g es te  sec  — q u o iq u ’e x p e r t — la bob in e  
M ad e in  J a p a n .  Q u e l é ta it c e  sinistre 
individu ? P o u r  qu i travaillait-il ?  A q ue l 
effroyab le destin  p rêtait-il s a  m ain  g a n té e  ? 
H o rre u r s u p rê m e  : é ta it-c e  le sbire d ’un 
co n cu rre n t d irec t d e  T ilt , e n v o y é  p o u r  
acco m p lir sa  b asse  b e so g n e  e t  s’a p p ro p rie r  
in d û m e n t u n  sc o o p  to n itru a n t?  L a F rance  
en tière  re te n a it so n  souffle. E t m a in ten an t, 
u n  m essag e  publicitaire : n e  m a n q u e z  p a s  d e  
d écou vrir d è s  le m ercred i 16  n o v e m b re  le 
G u id e  8 9  d e  T ilt. A u  so m m aire  : les Tilt d ’o r 
C an a l +  enfin  d év o ilés , les 2 0 0  m eilleurs  
jeux  d u  m o n d e , 2  0 0 0  logiciels te s té s  et 
rép e rto riés , 5 0 0  ad re sse s  in d isp en sab les  e t 
u n  su p e r co m p ara tif  d e s  m icros 
d ’a u jo u rd ’hu i e t d e  d e m a in . U n ra y o n  d e 
lune éc la ira  so u d a in  la face  d e  l’ind iv idu .
O n  allait enfin  savoir.
Et h o p , u n  a u tre  m e ssa g e  publicitaire : ça 
co û te  2 2  F à  p e in e , ça  so rt en  k io sq u e  le 30  
n o v em b re , ç a  p ré s e n te  u n e  g ra n d e  e n q u ê te  
su r le p ira ta g e  e t to u s  les softs  g rap h iq u e s  
3D . Q u ’es t-ce  q u e  c ’e s t?  V o u s  av ez p e rd u  : 
la b o n n e  ré p o n se , c’é ta it T ilt  6 1 .
T o u t n ’était p a s  p e rd u !  A cidric B riztou 
him self ven ait d e  ré c u p é re r  la b a n d e . Il 
s’était d issim ulé d a n s  le coffre a rriè re  e t  ava it 
to u t e n te n d u . Il n e  lui resta it p lu s  q u ’à 
g ag n e r l’a é ro p o rt, c e  q u ’il fit p ro m p te m e n t 
ap rè s  avoir re m o n té  la g lace  p o u r  év iter q u e  
Diabolik n e  s ’e n rh u m â t, e t n ég o c ié  l’e m p ru n t 
d ’u n e  p a tin e tte  c o n tre  u n  a b o n n e m e n t à  vie 
à  T ilt à un  la rd on  qui p assa it p a r  là. 
L ’in terview  allait enfin  p a ra ître . T o u t allait 
d o n c  p o u r  le m ieux , lo rsqu e  s o u d a in ...

Jean -M ich e l B lottière

N°59B

Exc/usi/: /es p re m ie rs  écra ns  d u  L iv re  d e  la J u n g le .

6 FORUM
L e co u rr ier  d e s  le c te u r s .

Liaison privilégiée e n tre  vous e t votre jou rnal, cette rub rique vous 
p e rm e t d ’exp rim er vos avis e t v o s  re m arq u es , d e  p o ser vos q u e s ­
tion s, d ’a p p o r te r  v o s  in fo rm a tio n s, d e  fa ire p a rta g e r v o s  ex p é-

8 TAM TAM SOFT
In fo r m a tio n s  e t  ru m e u r s ...

L es jou rnalistes d e  Tilt se  so n t d é m e n é s , o n t fouillé p a rto u t p o u r 
v o u s  in fo rm er d e s  d ern ie rs  d é v e lo p p e m e n ts  d e  l’ac tualité .

1  15/15
L e p atron  d ’H e b d o g ic ie l  p a r le  :

u n e  in terview  exclusive d e  G éra rd  C eccald i, fo n d a te u r  d e  l’h e b ­
d o m a d a ire  d é fu n t. D es av an t-p rem ière s  so m p tu e u se s  : D ragon 
Flight, u n  d e s  to u t  p rem iers  jeux  d e  rô le  a lle m an d . G ig an te s­
q u e  ! E n tiè rem e n t g rap h iq u e  e t  farci d ’an im a tio n s. U n e  exclusi­
v ité Tilt : le L ivre d e  la Ju n g le . E xo tism e h o lly w o o d ien  ! E t d es  
p rev iew s d u  m o n d e  en tie r , m ê m e  d e  S u isse  ! U n re p o rta g e  sur 
le Festival d e  la m icro . E t n ’oubliez p a s  le g u id e  Tilt 8 9 .

0 f i  HITS
A n n o n c é  e t  e s p é r é  d e  lo n g u e  d a te ,

Iron  L ord  rév è le  enfin  se s  m érites  e t p ro u v e  q u e  les éd iteu rs  
français n ’o n t rien  à en v ie r a u x  é tran g ers . O riginalité, v arié té , 
g rap h ism es  e t an im a tio n , b ru itage , to u t e s t b o n . B arbarian  II, 
u n  m agn ifique jeu  d ’a v e n tu re /a c tio n  p o u r  C  6 4 , réussit l’exp lo it 
d e  s u rp a sse r la  p re m iè re  vers io n . L es au tres  hits : Driller p o u r  
S T  e t A m iga, D aley T h o m p so n ’s O lym pic C hallenge p o u r  C  6 4 , 
A m strad  C P C  e t S pectru m , Elite et A ction S ervice p o u r  A tari ST.

J .J .R O L L IN G  SOFTS
B ig  B ad  W o lf e x p lo s e  :

« U n ta s  d e  g e n s  se  p la ign en t q u ’il y ait tro p  d e  logiciels e t q u ’ils 
o n t d u  m al à  choisir. O n se d e m a n d e  p o u rq u o i. O n les teste  
p o u r  v o u s, a lo rs a rrê tez  d e  vous la m e n te r. »

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



58ACTUEL
J’irai revo ir  m a  n o r m e  M ID I.

Tout pou r la m usique. L a  su p ré m a tie  d u  S T , l’arriv ée d e s  P C , 
Amiga e t A rch im ed es, la su rv ie  d e s  h u it bits : un  d o ssie r c o m ­
plet récapitu lan t les m eilleurs logiciels e t la faço n  d e  s’e n  servir.

f\ DOSSIER
R am b o e t  c o n g s  à  la  fo is .

Souvent liés à  d e s  réussites  c in é m a to g ra p h iq u e s , san g u in a ires  
à souhait, les jeux  guerrie rs  re m p o rte n t u n  su c cès  p h é n o m é ­
nal. Tilt les d éc o rtiq u e  p o u r  v ou s.

7 CREATION
§  C yber, b o n jo u r  l e s  D e g a s .

Cyber C ontrol, c o m p lém e n ta ire  d u  logiciel C y b e r S tu d io , est 
un langage p o u r p ro g ra m m e r d e s  an im a tio n s  su r S T . T im e- 
works Lite p e rm e t d e  faire so n  p ro p re  jo u rn a l su r P C , b ien tô t

M a n h u n ter  : u n e  e n q u ê te  p ér illeu se  (co m p a tib le s  PC ).

su r A tari S T . L e s c a n n e r  C a m e ro n  es t un  s c a n n e r à  p la t p o u r  
S T , A m iga e t P C .

f i y  SOS AVENTURE
U n m o n d e  fu tur e t  m y stér ieu x ,

te l e s t l'un ivers d e  M a n h u n te r , u n  jeu  p ass io n n a n t p o u r  P C . 
C o m b in an t l’e n q u ê te , l’a v e n tu re  e t l’ac tion , av e c  d e s  s é q u e n ­
ce s  an im é e s , M a n h u n te r es t un  p ro g ra m m e  trè s  accro ch eu r. 
F ish, u n e  au tre  histoire d u  fu tur, p o u r  A tari S T , p ro p o se  u n  scé ­
n ario  d é m e n t a u x  a m a te u rs  d e  science-fiction .

R 7  MESSAGE IN A BOTTLE
g  L e s  je u x  d ’a v en tu re  s o n t  so u v e n t  u n  en fer .

V o u s  é c h a n g e z  d e s  trucs, d e s  as tu ces , d e s  co m b in es  p o u r  su r­
v ivre o u  d e s  re n se ig n e m e n ts  p rim o rd iaux . P o u r  ceu x  qu i re s ­
te n t b lo q u és  d a n s  u n e  c a b a n e  fe rm é e , d a n s  un  d o n jo n  h a n té  
o u  d e rr iè re  u n e  p o r te  b lindée.

Q A  SESAME
J  J a c k p o t  p o u r S p ec tr u m ,

un p ro g ra m m e  p lein  d e  séd u isan ts  g rap h ism es  m ultico lores. 
J a c k p o t es t aussi un  m o d è le  d e  p ro g ram m atio n  à é tu d ie r  av ec 
a tte n tio n  p a r  ceu x  q u i o n t en v ie  d ’a p p re n d re .

Q/l INDEX
J  L e s  lo g ic ie l s  t e s t é s  d a n s c e  n u m é ro ,

le n u m é ro  p ré c é d e n t e t le n u m é ro  suivant.

Q k  PETITES ANNONCES
J  A c h a ts , v e n te s , é c h a n g e s ,

n a, • c r  r  u r- . , clubs, ad re sse s  e t  b o n n e s  affaires.De  JanrmaÉion su r A ta r\ S I  avec C ybe r C on tro l.

Code des prix utilisé dans Tilt: A = jusqu’à 99 F, B = 100 à 199 F, C = 200 à 299 F, D = 300 à 399 F, E = 400 à 499 F, F = plus de 500 F.

a l a m

Action Seruice, u n  s o ft  g uerrier fra nça is  e n  h it  (ST )
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r u t m

J ’HÉSITE
Sur le point d’acheter un micro­
ordinateur, j'hésite entre deux 
modèles : l'Amiga 500 et YArchi- 
medes (version 1 Méga). En plus 
des jeux, ma principale occupa­
tion serait la digitalisation. 
L'Archimedes dispose-t-il de 
l’équivalent du mode HAM de 
l 'Am iga (4096 couleurs) en 
moyenne résolution? La carte 
Video Digitiser proposée par 
ASHIV pour l'Archimedes se 
suffit-elle à elle-même ou 
nécessite-t-elle l'emploi d'un 
digitaliseur? Les résultats sont- 
ils meilleurs que sur l'Am iga? 
De plus, le chip sonore de 
\'Archimedes est-il si supérieur 
à celui de l'Amiga qu'on le pré­
tend?
Quel est le prix d'un Archimedes 
1 Méga avec un moniteur Péri- 
te l? Combien coûte un statif 
muni de deux tubes néon ? Quel 
est le meilleur digitaliseur sur 

Am iga pour moins de 3 000 F ? 
Digiview 3.0 s'annonce-t-il pro­
metteur? A  partir de combien 
trouve-t-on une bonne caméra 

de surveillance? D’avance, je 
vous sais gré de bien vouloir 
répondre à cette avalanche de 

questions.
Thom as Savary, Mayenne

Non, /'Archimedes ne dispose 
pas de l ’équivalent du mode 

HAM. Avec une définition de 
640 x  512 points, il dispose de 
256 couleurs sim ultanément, 
mais sans scintillement. L ’Archi- 

medes série 400 ou 300 modi­
fié propose, en monochrome, 

une définition de 1280 x  960. 
Le Video D ig itiser e s t  un digita­
liseur. Les résultats sont sensi­
blement comparables à ceux 
obtenus sur un Amiga. Le chip 
sonore cf Archimedes est supé­
rieu r à celui d 'Amiga pour la 
simple raison qu’il est à huit 
voies au lieu de quatre. Avec 
son moniteur, il vous en coûtera 
environ 15 000 F  pour jo u ir de 
votre Archimedes 1 Méga.
Un statif, pour ceux qui ne le 
sauraient pas, est un support,

p ied ou rail, destiné à recevoir 
un appareil. Le p rix d'un tel 
ustensile varie fortement selon 
le  matériau et les possibilités de 
réglage. Disons que cela va de 
1 000 à plus de 6 000 F. Une 
caméra de surveillance accep­
table peut se dénicher pour 
2000 F._______________________

AMIGA ET TV
Ayant l'intention d’acquérir un 
Am iga, je vous écris pour 

m'éclairer sur quelques petits 
problèmes: I’Am iga ne fonc­
tionne pas sur les télés relative­
ment récentes (j’ai essayé; 
j ’avais bien un câble Péritel). 
Quels en sont la raison et le 
remède? Dans l’essai de moni­
teur de T ilt Bis 57, vous préci­
sez que le moniteur Commo­
dore 1084 fonctionne sur d'au­
tres micros que VAmiga. Pour­
riez-vous me dire lesquels? 
Merci d’avance. PS : Félicitation 
à toute l’équipe de Tilt, qui 

s’améliore de mois en mois.
Anonyme

Etes-vous sûr que votre câble 

était bien Périte l ? Il a rrive  que 
certains câbles soient vendus 
comme «P é rite l» alors qu'en 
réalité, ils  n ’en sont pas. Le 
câble qui re lie  /'Amiga à son 
m oniteur Commodore 1084 est 
de ce type. Vérifiez donc de 
nouveau. Le moniteur 1084 fonc­
tionne effectivement, comme il 
est d it dans le  dossier, sur tous 
les micros. Et m erci pour les 
félicitations.

OÙ ET COMBIEN ?
Fidèle lecteur de votre revue, 
pour laquelle je vous félicite, je 
voudrais vous poser une ques­
tion. Je suis possesseur d'un 

C 64 et d’un drive 1581. Pour­
riez-vous me dire quels sont les 
logiciels (séquenceurs, création 
de son) permettant de piloter 
par voie MIDI des claviers ou 
expanders? Où puis-je me les 
procurer et à quel prix?

Michel Voitelet, Porcelette 

L'interface M ID I ta plus facile à 
obtenir est la  Power M ID I de 
Power Products, vendue à 
365 F. Le m e illeu r lo g ic ie l 
actuellem ent disponible est 
Score Track de C-Lab, distribué 
en France par MPI. C 'est un 
séquenceur seize p istes avec 
éditeur de partitions. A  1 350 F, 
il est relativem ent cher. Chez le 
même distributeur, il est possi­
ble d ’acquérir pour un peu 
moins cher (990 F) le  logiciel 
Super Track. Il est doué de fonc­

tions identiques, m ais ne pos­
sède pas l ’éditeur de partitions. 

MPI, 17, rue Duperré, Paris-9e.

POU R LE PLAISIR
Salut à toute l’équipe de Tilt, je 
trouve le journal super génial et 
c’est pour ça que je suis abonné 
(si, si, c'est vrai I). Le papier est 
de bonne qualité, tout en cou­
leur, pas mal de photos, un bon 
prix, mais trop de pubs (presque 
40 pages dans le n° 57), oui je 
sais, plus il y a de pub, plus le 
prix du journal est bas, mais 
quand même ! Bon, on passe 
car c’est le seul petit défaut. Je 
suis en quatrième et je vends 
mon Am strad CPC6128 couleur 
pour acheter un A ta ri 520 ST, 

bref comme tout le monde... Je 
vous dis au revoir et bravo !Ugo Rostello

ARCADE
Je m'appelle Thomas, j'a i seize 
ans et je suis passionné de 
jeux d'arcade. Je voudrais vous 
poser une question à ce sujet : 
est-il possible d’acheter des 
machines d’arcade chez les 
grossistes ou à la sortie d'usi­
nes? Je suis surtout intéressé 
par Capcom. Si cela est possi­

ble, j'aimerais savoir où (si vous 
pouviez me donner l’adresse de 
Capcom, ce serait toujours ça). 

Avez-vous aussi connaissance 
des prix des machines de base 
(c’est-à-dire du style «Tiger 
Road »)? A part ça, votre jour­
nal est super. Thom as

Les machines d'arcade se com­
posent d'une caisse et d'une 
carte. La caisse, c'est tout ce 
qu'on voit de l'extérieur. Elle 
coûte normalement entre huit et 
d ix m ille francs. Ce p rix  s'appli­
que pour une caisse simple. Il 
en existe de plus compliquées 
pour des jeux spéciaux. Elles 

sont alors parfois beaucoup plus 
chères. La carte correspond au 
log icie l d'un micro-ordinateur. 

Les p rix  de ces cartes varient 
de 3 000 à 8 000 F et corres­
pondent à des p rix  de détail. 
Comme il n ’y  a pas de fabricant 
français, tous ces m atériels 
sont importés par ce que vous 
nommez des «g ro ss is tes». 
Ceux-ci ne vendent qu'à des 
exploitants qui distribuent les 

m achines dans le s  sa lles  
d'arcade. Ils  assurent aussi la 
maintenance et le  renouvelle­
ment des cartes. Ces exploi­
tants n'ont pas de circuit de 
vente pour les particuliers. Mais 
rien ne les empêche de vous

fournir, s i vous en avez les 

moyens. Vous pouvez vous 
adresser à CAP 18 (189, rue 

d'Aubervilliers, 75008 Paris) qui 
p eu t vous p ro c u re r une 

machine ou une table neuve à 
pa rtir de 12 000 F  (hors taxe). 
La société Stamboul! (102, ave­

nue Jean-Jaurès, Pantin) p ro­
pose les mêmes services et, si 
vous avez de la  chance, vous 
pourrez y  trouver une machine 
d ’occasion aux alentours de 

5 000 F.

MICRO POUR 
WARGAMES

Lecteur régulier de Tilt, je me 
permets de solliciter votre avis 

de professionnel. J'ai déjà pos­
sédé un micro-ordinateur (un 

Apple Ile), mais il ne m ’a pas 
donné entière satisfaction. Il est 
en effet autant axé sur les logi­

ciels professionnels que sur les 
logiciels de jeux, et cela ne 

m’intéresse pas. Je recherche 
plutôt un micro qui permette 
d'utiliser des logiciels de war­
game de haut niveau (ex : Rus- 
sia de SSG, Napoleon's Cam- 
paigns de SSL..), des logiciels 
d’arcade (genre Space Inva- 
ders) et des logiciels intermé­
diaires (S ta r Trek, Captain 
Blood...). Quel micro correspon­
drait à ces caractéristiques?

Loïc Brassard, Ploeren.

S i j'a i bien compris, vous n'êtes 
intéressé que par les jeux. Mais, 
gourmand, vous tes voulez tous. 
Pour tes jeux d'arcade et ce que 
vous appelez les logiciels inter­
m édiaires (qui correspondent 
pour nous aux jeux d’aventure), 
vous avez le  choix entre de 
nombreuses machines. Les huit 
b its (surtout Amstrad CPC et C 
64) font encore bonne figure, 
mais il est de notoriété publique 
que les m eilleurs résultats sont 

obtenus avec Amiga 500 ou 
Atari ST. Les wargames « de 
haut n iveau» que vous citez 
existent sur Apple II, vous le 
savez. Les éditeurs ne les ont 
pas adaptés aux machines ci- 
dessus mentionnées —  pour 
autant que je  sache. Leurs ra i­
sons me sont obscures. Ils  les 
ont pa r contre assaisonnés à la 
mode des compatibles PC. Or 
ces derniers ne sont pas ce 
qu 'on fait de m ieux pour les jeux 
d'arcade ou autres : ils sont p lu­
tôt axés vers ie domaine profes­
sionnel. Vous vous trouvez alors 
confronté au même problème 
qu'avec votre Apple Ile. Le 
m ieux, dans votre cas, est
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d'acquérir un 16/32 bits, Atari 

ou Amiga, en escomptant qu ’un 
de ces jours les éditeurs s ’aper­
çoivent que leurs utilisateurs ne 
sont pas que des amateurs de 
shoot-them-up et leur proposent 

enfin ces fameux wargames.

JOUER SUR THOMSON
Possesseur d'un Thomson T08 
depuis bientôt deux ans, je suis 
consterné par les logiciels de 
jeu que possède cette machine. 
En quantité, c'est nul par rap­
port aux autres machines, en 
qualité, bot! (...) Je ne com­
prends pas pourquoi la plupart 
des logiciels de jeu d’A tari ST et 
d'Amiga sont adaptés sur Am s­
trad CPC, C64, Spectrum, com­
patibles PC et jamais sur Thom­
son ! Je sais que la plupart de 

ces jeux sont anglais ou amé­
ricains, mais quand même... 
Green Beret, Arkanoïd et l'A r­
che du Captain Blood plus 

récemment ont été adaptés, 
eux. Deux questions me vien­

nent alors à l’esprit: les pro­
grammeurs français n’aiment-ils 
pas adapter un jeu d’origine 
étrangère sur Thomson (peut- 
être par paresse)? Les machi­
nes Thomson ont-elles simple­

ment des incapacités que les 
autres huit bits n’ont pas face à 
une adaptation (Amstrad CPC, C 
64, Spectrum) ? Si oui, laquelle 
ou lesquelles? Pouvez-vous 
m'aider pour la solution. Merci 
d'avance.
P.S. Tilt est formidable. Le Tilt 
bis est une très bonne idée, bien 
qu'un peu cher.
Un passionné d’informatique.

La seule incapacité des Thom­
son face aux autres huit bits est 
une incapacité commerciale. 
Techniquement, te T08 est au 
moins aussi performant que les 
autres huit bits. Il a même cer­
taines potentialités supplémen­
taires (surtout pour le graphisme 
et la capacité mémoire). Créer 
ou adapter un jeu  sur un Thom­
son n'est pas plus difficile que 
sur un Amstrad CPC ou un C 64. 
Et ne vous imaginez pas que les 
programmeurs français soient 
fainéants ! Au contraire, c 'est 
bien plutôt le « challenge » d'une 
machine ingrate à programmer 
qui les fait saliver. Comment 

expliquer autrement le  succès 
du C 64 ? La relative rareté des 
bons logiciels et des adapta­
tions est une simple affa ire de 
gros sous. Des Thomson, on 
n'en trouve qu'en France. Il n ’y  

a donc que les éditeurs français

qui soient intéressés par le  m ar­
ché. Ils  prennent le  risque de 
développer sur une machine 

avec des perspectives commer­
ciales lim itées à l'hexagone. 
De leur côté, les programmeurs, 
même s'ils en ont la volonté, ne 
programment pas, seulement 
pour la  gloire. Ils  ont besoin 
d'être payés et doivent obliga­
toirement passer pa r un éditeur. 
C'est une cercle vicieux dont il 
est d ifficile de sortir. Quant aux 
adaptations de jeux à p a rtir des 

16/32 b its vers les autres 8 bits, 
elles sont effectuées plus faci­
lement dans la  m esure où on 
peut espérer les vendre aussi 
dans les autres pays.

LANGAGE SUR ST
Forum : je trouve cette rubrique 
géniale, car le lecteur peut se 
renseigner sur tout ce qu’il veut 
savoir. En ce qui me concerne, 
je voudrais savoir avec quel lan­
gage tournent la plupart des 
programmes de jeux sur ST. Je 

voudrais aussi que vous me 
conseilliez: de quel(s) livre(s) 
dois-je acheter pour apprendre 
à programmer en GFA Basic? 
Je n'y connais rien pour l'ins­
tant. Christian Goudy, 

St-Jean-d’Angely

Les jeux sur ST sont surtout 
écrits en langage C et en 
Assembleur. Le C perm et en 
effet de transférer rapidement 

un programme d'une machine à 
une au tre : du ST vers /'Amiga 
par exemple. L'Assembleur per­

met quant à lu i d 'écrire des pro­
grammes qui, s'adressant direc­
tement au cœ ur de la machine, 
tournent plus vite. Il existe 
cependant quelques program ­
mes écrits en GFA. L'intérêt de 
ce langage réside surtout dans 
son excellent rapport entre la 
facilité à program mer et la rapi­
dité d'exécution, ce qui en fait 
un ou til bien pratique pour les 
programmeurs.
Pour apprendre à programmer 
en GFA Basic, il faut déjà 
acquérir le  langage (sous forme 
de disquette). La dernière ver­
sion (GFA 3.0) est distribuée par 
M icro  App lication et coûte 
quand même 750 F. Le même 
éditeur propose une série de 
livres qui lu i sont consacrés. 
Dans votre cas, le  m ieux est de 
commencer par le  p lus sim ple : 
« Bien débuter en GFA Basic » 
devrait tout à fait correspondre 
à ce que vous désirez. Par la 
suite, selon vos orientations, 
vous pourrez acquérir l ’un des

livres plus avancés. Ceux-ci 
sont fournis avec des disquettes 
d'utilitaires. Vous avez le  choix, 

pour l ’instant, entre « Le livre du 
GFA Basic», «Développer en 
GFA Basic », « Trucs et astuces 
en GFA Basic » et « Graphisme 
en GFA ». Vous avez pain sur la 
planche !

IMPRIMANTE A 
PROBLEMES

Tout d'abord, félicitations pour 
votre nouvelle formule Tilt I 
Voilà ! Je possède depuis peu 
de temps le logiciel ZZ-2D pour 
A ta ri ST. Après avoir lu patiem­
ment la notice, puis effectué 

quelques essais, le résultat était 
très convaincant sur écran. Pos­
sédant une imprimante matri­
cielle 9 aiguilles Fuji PD-80, j'ai 
décidé d’imprimer mon œuvre 
sur feuille. Je choisis un driver 

nommé Epson FX-100, croyant 
qu’il était à peu près compati­
ble avec le mien. Je commence 
l’impression. Surprise ! La 

feuille avance bien, mais au­
cune impression ! Je décide de 
choisir un autre driver. Toujours 
le même résultat.
Déçu par mon imprimante, je 
me demande si elle est recon­
nue comme compatible ou pas. 
J’aimerais trouver une solution, 
mais c'est dur. Que dois-je 
fa ire? Richard

Ah, les problèmes d'im prim an­
tes I Le log icie l d ’abord : ZZ-2 D 
(version 1 .2) possède plusieurs 
drivers d'imprimante. Quatre 
drivers Epson et deux drivers 
NEC. Les derniers nommés sont 
réservés aux imprimantes 24 ai­
guilles compatibles NEC. Les 
drivers Epson —  sauf celui pour 
la  LQ 2500, qui est aussi une 
24 aiguilles —  s'adressent aux 
imprimantes 9 aiguilles. Mais il 
faut impérativem ent que votre 
im prim ante so it compatible 
Epson. Il est inutile de connec­
ter une imprimante qui n'est 
compatible que IBM-PC (il y  en 
a pas mal). Votre Fuji PD-80 qui, 
entre parenthèses, n'est plus 
fabriquée, existe sous deux for­
mes. La PD-80 A  n ’est que com­
patib le IBM-PC. S i c ’est le  cas 
de la vôtre, c'est sans espoir. 
La PD-80 est compatible Epson 
SX 80. Ce modèle devrait fonc­
tionner avec le  d rive r FX 80. 

Sinon, votre imprimante a peut- 
ê tre un autre problème et il fau­

drait plus de renseignements 
pour tenter d 'y remédier. Notez 
que la version 1.3 de ZZ-2D 
s ’adapte automatiquement à

tous les types d’imprimantes, 
pour peu que vous l'ayez instal­
lée dans le  bureau GEM (avec 
Printer. SYS). I l n'en reste pas 
moins qu'il faut quand même 
que ce soit une compatible 
Epson ou NEC.

GENERATION 
ARCHIMEDES

0  grand Tilt ! Possesseurs suc­
cessif d'un ST, puis d’un Amiga, 
et futur acheteur d’un ordina­
teur de la génération Archime- 
des, j'ai conservé le moniteur 
Atari 1425 pour mon Amiga. 
Mais, après ton dossier moni­

teur, je me demande si cet 
écran peut supporter un mode 
640X512 points en 256 cou­
leurs ou si je dois troquer mon 
moniteur contre le 1084 de 

Commodore. Est-ce que le 
mode 640 x  512 points en 16 ou 
256 couleurs de \'Archimedes 
est un vrai Bit Map (avec scin­
tillements)?
PS : un dossier sur les différents 
Archimedes et leurs rumeurs ne 
ferait pas de mal.

Someone who lives 
somewhere 

Amiga et Archimedes ont en 
commun de disposer de p lu­
sieurs modes de résolution. 
L'affichage de ces résolutions 
s 'e ffec tue  cependant de 
manière différente. Archimedes 
teste le  m oniteur auquel il est 
re lié  et, s 'il ne correspond pas 
à son mode de résolution, il 
refuse tout simplement de lu i 
transm ettre quoi que ce soit. 
Pour le  mode B it Map, /'Archi­
medes a besoin d ’un écran de 
type Multisync qui, bien sûr, ne 
scin tille pas. Il est probable, 
pourtant que la  prochaine ver­

sion de /'Archimedes (prévue 
pour 1989) supportera un écran 
Péritel. Mais qu'en sera-t-il du 
sc in tillem en t ? Nous ne le  

savons pas encore. Amiga, lui, 
ne teste rien du tout, si bien qu 'il 
peut afficher son mode haute 
résolution sur votre m oniteur 
Atari —  à condition d'avoir le 
cordon P é rite l. M ais vous 
n ’échapperez pas au sc in tille­
m ent. Pas p lus d 'a ille u rs  
qu'avec le  1084 qui possède 
l ’atout d’être stéréophonique.

36.15 T ILT

Mot clé JACK 
Gagnez une platine 

LASER 
du 16 au 30 novembre
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Actif, l'inter...
Proposé par Interactive Microsystems Inc, 

une firme d'outre-Atlantique, le Media­

Phile est un contrôleur infrarouge. Il per­

met le pilotage, à partir d'un Amiga, de di - 

vers appare ils  te ls  magnétoscopes, 

lecteurs de Compact Disc et autres. Ce 

système est bien entendu destiné aux 

amateurs de Desktop Vidéo. Piloter un 

magnétoscope à partir d'un ordinateur fa­

cilite l'enregistrement en mode image par 

image. Il devient alors possible de créer 

des animations dignes des plus grands 

studios japonais de dessins animés! Ce 

systèmedevrait aussi faciliter la vie de ceux 

qui désirent effectuer du titrage ou bien 

trafiquer des images tournées avec un ca­

méscope. Tout cela ne met toutefois pas 

en avant le principal avantage du Media- 

Phile: il est compatible avec pratiquement 

tout appareil disposant d'une commande 

infrarouge. Il est en mesure d'apprendre 

les protocoles utilisés pour les diverses 

commandes et il les reproduit sur com­

mande comme si vous agissiez directe­

ment sur le boîtier de télécommande. 

Cette véritable performance technique fa­

cilite grandement la  vie: elle garantit la 

bonne compatibilité des divers éléments 

constitutifs d'une chaîne Desktop Vidéo. 

Le MediaPhile dispose de plus de deux 

sorties série compatibles avec les proto­

coles Sony et possède une entrée et une 

sortie SMPTE. Le MediaPhile est livré 

avec un programme d'apprentissage des 

commandes ainsi qu'avec un logiciel 

d'enregistrement d'animations réalisées 

sur Vidéoscape, par exemple. De plus, In­

teractive M icrosystems propose des li­

brairies utilisables par des développeurs 

désirant réaliser des applications compati­

bles MediaPhile. Pour plus d’informations, 

contactez:

Interactive Microsystems Inc 

80 Merrimack Street, P.O. Box 1446 

Haverhill, MA 01831 (U.S.A

Ça vient?
Virgin Loisirs, désormais importateur offi­

ciel de la console Sega en France, an­

nonce la venue de douze nouvelles car­

touches pour le Sega Master System d'ici 

la fin 8 8 . Au programme: Thunder Blade, 

Double Dragon, Shinobi, R-Type, Rambo 

III, Monopoly et autres.

Premier bilan
Société organisatrice du Festival de la Mi­

cro, Néo-Média dresse le bilan de la sec­

onde édition de ce salon qui s'est tenu du 

14 au 16 octobre 1988 à l'Espace Cham-

perret à Paris. Environ 25 0 0 0  visiteurs s'y 

sont rendus. Principale caractéristique de 

ces derniers: une moyenne d'âge infé­

rieure à 16 ans...

Jouez!
Jeu de rôle par correspondance mettant 

en oeuvre un ordinateur pour la gestion 

des parties, Shaddam (voir Tilt Journal du 

numéro 53 de Tilt) a été imaginé par Rémi 

Pelletier. Aidé par Marie-Claude Gordi, 

Rémi édite une lettre de liaison destinée 

aux intervenants de Shaddam. Tous deux 

désirent toutefois améliorer la qualité de 

cette publication et lancent, pour cela, un 

appel auprès des graphistes en herbe. 

Shaddam étant organisé sans but lucratif, 

les graphistes dont les oeuvres seront 

publiées ne recevront pas de rémunéra­

tion. En revanche, ils disposeront d'une 

réduction s'ils désirent pénétrer dans 

l’univers de Shaddam. Si vous êtes inté­

ressé, contactez:

Marie-Claude Gordi et Rémi Pelletier 

203, Square Renoir 

78190 Trappes

Paquet de nouveautés...
Connue de tous les anciens possesseurs 

de C 64, la société Power Products an­

nonce la venue de nombreuses nouveau­

tés. Complémentaires du programme de 

micro-édition DTP PAO sur PCW, douze 

polices de caractères sont proposées à un 

peu moins de 300 F. De quoi renouveler 

vos publications en leur donnant un nou­

veau look... Destiné à tous ceux qui désir­

ent se perfectionner dans l'art de taper sur 

un c lav ie r, un d idactic ie l d'auto­

apprentissage est proposé sur PC et 

PCW. Il existe en deux versions: l'une 

pour apprendre, la seconde pour se per­

fectionner. Ce programme existe sur PC 

et PCW et coûte un peu moins de 300 F. 

En ce qui concerne le hard, cheval de ba­

taille de Power Products, signalons la ve­

nue d'une interface reliant le compatible 

PC portable Amstrad PPC à un moniteur 

Péritel. Elle est proposée à un peu moins 

de 500 F. Toujours dans l'univers MS Dos, 

le Digitaliseur VID I PC permet de saisir un 

signal venant d'une caméra ou de toute 

autre source vidéo sur un ordinateur PC 

ou compatible. Son prix se situe aux alen­

tours des 1500 F. Enfin, Power Products 

introduit un système de sauvegarde de 

disque dur sur cassette vidéo de type 

VHS. Proposé à un peu moins de 3500 F, 

ce système se caractérise par un coût 

d'utilisation très faible en regard de celui 

d'un stream er dont les cartouches 

s'avèrent souvent fort coûteuses.

A suivre
On connaissait le FreeWare, voici le Free- 

NewsPaperl Autrement dit, dans la belle 

langue de Molière, le journal libre. Sous 

entendu, un journal gratuit que vous pou­

vez copier à volonté afin de le diffuser 

auprès de vos amis. Le nom de ce fanzine 

est "THE AA  NEWS". Il parle d'Amstrad et 

d'Atari. Au sommaire, on trouve un édito, 

des tests de jeux, des trucs et astuces. Si 

vous désirez obtenir un exemplaire de 

"THE AA NEWS", écrivez à:

Christophe Lebrun 

Rue de la Roquette 

50 000 Saint-Lo

Minitel et U.S.A
S'inscrivant dans la stratégie définie par 

France Télécom afin d'imposer le minitel 

outre-Atlantique, la création de Minitel 

Services Company est destinée à favori - 

serl'éclosionde systèmes vidéotex aux 

normes françaises sur le territoire des 

Etats-Unis. Pour atteindre cet objectif, 

Minitel Services Company devra exploiter 

un réseau Télétel longue distance, assu - 

rer les interconnexions entre réseauxTélé- 

tel régionaux, étudier la mise en place de 

structures de distribution pour le Minitel et 

favoriser le développement de services 

télématiques grand public proposés par 

des entreprises américaines. Bref, un pro­

gramme chargé qui montre bien que l'axe 

principal de développement du minitel ne 

passe plus seulement par la France...

Un PC de plus...
Donatec lance un nouveau compatible PC 

bas de gamme: le Jet PC. Disponible en 

cinq configurations, il est architecturé au­

tour d'un 8088 cadencé à 4,77 MHz com- 

mutable à 1 0 . Il dispose en version de 

base de 256 Ko de Ram que l'on peut 

porter à 640 Ko directement sur la carte 

mère. En ce qui concerne les interfaces, il 

possède une sortie série, un port par­

allèle, une interface joystick et trois slots 

d'extension. Il offre de plus une horloge- 

calendrier sauvegardée par pile. Une carte 

graphique disposant des modes MDA, 

Hercules, CGA, EGA et VGA est propo - 

sée...en option! Commercialisé à partir 

d'un peu moins de 7000 F, il est évident 

que cet ordinateur risque d'avoir du mal à 

s'imposer face aux Amstrad PC 2086 et 

autres...

Avis!
Editeurs, fabricants, distributeurs: un nou­

veau produit? Contactez la rédaction de 

Tilt qui l'annoncera au plus vite.
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Les Tilt d'Or sont sur vos écrans...
Vous le savez: les Tilt d'Or. c'est pour bientôt... Vous aurez 

d'ailleurs l'occasion de les voir le mardi 15 novembre 1988 

sur Canal Plus entre 12 h 15 et 13 h. Présentée par Michel 

Denisot, l'émission Demain sera à cette date consacrée à la 

micro-informatique. Sachez qu'un décodeur ne vous sera 

nullement nécessaire car cette émission est diffusée "en 

clair".

Objectif micro-édition
UpGrade Edition annonce la venue d'une offre spéciale 

PAO Postscript disponible auprès de son réseau de distrib­

uteurs agréés. Jusqu'au 17 décembre 1988, vous pourrez 

vous procurer une station PAO complète pour 35 900 F HT. 

Celle-ci comprend un Atari 1040 S T  avec écran mono­

chrome. le logiciel Publishing Partner avec une journée de 

formation, une imprimante laser PostScript avec contrat de 

maintenance sur site d'une durée de un an. Comparée à 

l'offre Traitement de Texte Laser Atari proposant une laser 

SLM 804 (non PostScipt), cette offre peut sembler 

coûteuse. C'est oublier que la SLM 804 mobilise la mémoire 

de l'ordinateur et diminue d'autant la taille maximale des fi­

chiers (ce qui n'est pas le cas des imprimantes PostScript) et 

que le package Upgrade est orienté PAO et non traitement 

de texte...

Bientôt, des Laser pas chères?
Société d 'outre-Manche connue des am ateurs  

d'ordinateurs Acorn, Computer Concepts Ltd commence 

sérieusement à faire jaser... Pensez donc: une petite firme 

concurrence directement Adobe en lançant un concurrent 

direct de PostScript nommé ShowPagel Certains diront 

que ce produit n'a aucune chance face au bébé d'Adobe. 

C'est oublier que non content d'être compatible PostScript, 

l'interpréteur ShowPage est en mesure de gérer n'importe 

quel périphérique de sortie (imprimantes laser, bien enten­

du, mais aussi imprimantes matricielles ou à jet d'encre, 

écrans couleurs ou monochromes). Bref, ShowPage a une 

sacrée longueur d'avance face à son ancêtre et ce d'autant 

plus qu'il fonctionne sur le fameux ARM d'Acorn. Ce micro­

processeur R ISC 32 bits utilisé dans l'Archimedes permet 

d’obtenir une vitesse d'exécution plus importante: utilisé 

comme contrôleur dans une laser avec ShowPage, il se dis­

tingue par une rapidité bien plus importante que celle de 

PostScript fonctionnant sur un 6 8  000 de Motorola. Le gain 

de temps moyen est fonction de la complexité de la page 

(graphismes plus ou moins présents, type de trames utili­

sées, etc.). Globalement ShowPage s'avère, d'après son 

promoteur, 5 à 20 fois plus rapide que PostScript! Phén­

omène intéressant: Olivetti va commercialiser des impri­

mantes laser cachant un ARM dans leurs entrailles. Est-ce à 

dire que ces Laser utiliseront ShowPage? C'est plus que 

probable. Si cela s’avérait exact, nul doute que cette recon­

naissance d’un interpréteur compatible PostScript poserait 

divers problèmes à Adobe: Il aurait bien du mal à justifier des 

royalties élevées sur son interpréteur moins performant que 

ceux proposés par d'autres... A  terme, il est donc évident 

que le prix des imprimantes Laser devrait baisser dans 

d'importantes proportions et nous devrions d'ici peu voir ar­

river des modèles accessibles pour un acheteur moyen. En­

fin, serions-nous tenté de dire...

r
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Acheter vos disquettes vierges chez GENERAL, 
c'est acheter chez le plus important point de vente 
indépendant de disquettes vierges en France.

4
4
4

DISQUETTES VIERGES 3 POUCES 1/2
DOUBLE FACE - DOUBLE DENSITÉ - 135 TPI 
pour Atari ST, Amiga, Mac, Portables PC, etc... 
2 PRESENTATIONS POUR UNE MEME QUALITE
1°) Cond itionnem ent pa r bo ite  de  

10, avec poche ttes p lastiques  
et é tique tte s . Garantie 5  ans. p i è c e

2°) Cond itionnem en t vrac, p a r c a r­
to n  de  50, sans poche tte  et 
sans é tique tte . Garantie 5  ans. p i è c e

7,90f
7,60f

4
4
4

DISQUETTES VIERGES 3 PQUCES
DOUBLE FACE - DOUBLE DENSITE - 720 Ko 

pour AMSTRAD CPC 6128, DD1, FD1, PCW 
3 PRESENTATIONS POUR UNE MEME QUALITE
1°) En vrac (bulk), sans étique tte , 

n i poche tte . Idéale p ou r d up li­
ca tion  pro fess ionne lle . Garan­
tie  5  ans. pièce

2°) Avec bo ite  p lastique con tenan t 
10 d isque ttes avec poche ttes  
e t é tique ttes. Garantie 5  ans. p i è c e

14,95F
15,95F

3”) En bo itie r p lastique indiv idue l 
avec é tique tte  e t jaque tte .
Garantie 5  ans . p i è c e 1 7 ! 9 5 f

4
4
4

DISQUETTES VIERGES 5 POUCES 1/4
DOUBLE FACE - DOUBLE DENSITÉ 

2 PRESENTATIONS POUR UNE MEME QUALITE
1°) Cond itionnem en t par bo ite  de  

10, avec poche ttes pap ie r e t 
étique tte s . Garantie 5  ans. pîèC6

2°) Cond itionnem ent vrac sous film  
ré trac tab le , pa r 50, sans 
poche tte  e t sans étique tte .
Garantie 5 ans. pîèC6

2,90F
2,60F

QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE 
D’ACHETER VOS DISQUETTES AILLEURS QUE CHEZ GENERAL
Avec chaque disquette, GENERAL, le premier spécialiste micro Indépendant, vous offre :

1) Une garantie de 5 ans, avec échange pur el simple en cas de défectuosité.

2) La garantie de meilleur prix : si avant voire achal, vous Irouvez un meilleur prix que chez GENERAL, faites-le 

nous savoir et nous nous alignerons sur prix. Si dans le mois qui suit voire achal, vous Irouvez le même 
matériel à un prix intérieur, nous vous remboursons la différence (saut en cas de baisse tarifaire en 
provenance du fabricant).

3) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de vos disquettes, vous constatez que leurs 

caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez les échanger conlre d'aulres de valeur équivalente.

4) SERVICE PROVINCE : vous pouvez aussi commander par correspondance.
SERVICE COLLECTIVITE : avec la possibilité d'ouvrir un compte et d'être livré.

COMMANDE PAR CORRESPONDANCE
1) Vous rédigez voire commande à l'aide du bon ci-dessous (n’oubliez pas d'indiquer clairement, en 

lettres d'imprimerie votre NOM et votre adresse complète).

42| Frais d'expédition : pour les Irais de transport, GENERAL applique un forfait de 20 F pour les disquettes et 
cela quelle que soit la quantité commandée.

3| Règlement : vous choississez le mode de règlemenl qui vous convient (chèque bancaire, chèque postal.
mqnrfall c.t uniir nvrvnWiev? 1rs Krvn Ar. nnmmnnrfA .1-1— r | ____i_ l ...   t :
mandai), et vous expédiez le bon de commande el votre règlement (chèque bancaire, postal ou mandat à 
l’ordre de GENERAL VIDEO) à GENERAL, 10, bd de Strasbourg - 75010 PARIS (42.06.5i.06.50.50).

4
NOM :  .....................     Prénom :.

Adresse :   .................„............. .................  ®.
 'ml

Code Postal:................      Ville:.

commande à GENERAL les disquettes désignées ci-desous :

4 TYPE QUANTITE PRIX UNITAIRE PRIX TOTAL

Total à Payer + 20^ (Port)

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



m m  r a m  s o f t

H IT  P A R A D E  LE C T E U R S

1-Dungeon Master
FTL2-Barbarian

Palace Software
3-Test Drive 

Accolade

4-Bubble Bobble 
Firebird 

5-Buggy Boy 
Elite

6-L eatherneck
Microdeal

7-Jou st
Atari

8-Jeanne d'Arc
r.hio

H IT  P A R A D E  B O U T IQ U E S

1-Starglider II
Rainbird 

2-Fllght Simulator II 
Sublogic 

3-Gunship 
Microprose 

4-F 18 Inteceptor 
Electronic Arts 

S-Street Flghter 
U.S Gold 

6-Dungeon Master 
FTL

7-Space Harrier
Elite

8-Carrler Command
Rainbird

!" C O N C O U R S  "Q R Â P H ÎS T E  D U  MQOS"

! Chaque mois, T ilt publie l'oeuvre la  p lus originale.

! Le gagnant reçoit une re liu re de Tilt.

1 Envoyez-nous une sauvegarde de vos dessins en nous indi- 

i quant les modalités de chargement.

! Nom de l'ordinateur utilisé 

i Nom du loaiciel utilisé 

J Référence de sauveaarde des dessins 

i Nom

i Prénom Aqe 

] Adresse Té l 

i
! Je  certifie que le  dessin ci-joint est b ien une oeuvre origi- 

j nale et non une copie. Date: Signature:

9-Gauntlet II
U.S Gold

10-Out Run
9-Opération Jupiter

Infogrames 

10-Out Run

T p A R T IC IP i z  Â Ü  H ÎT  P A R A D E  D E S  L E C T E U R S

! Classez par ordre de préférence les quatre meilleurs logiciels du mois: 

< 1  2
U.S Gold U.S Gold

! 3 4

Nous remercions les magasins suivants qui ont participé à 
l'élaboration de ce hit-parade: Calculs Actuels, 13006 Marseille; 

Coconut, 75016 Paris; FNAC, 75008 Paris; General Video, 

75010 Paris; Maubert Electronic, 75005 Paris; Micro Avenir, 

38500 Voiron; Micropus, 34000 Montpellier; MID, 33000 

Bordeaux; Videoshop, 75001 Paris.

! M arque de vo tre  ord inateur:

[ Facultatif:

i N om  T é l 

■ Ad resse

! Découpez ce bon et renvoyez-le à  T IL T  Rédaction, 

' 2 rue des Italiens 75009 P A R IS

Micros & ondes
Les émissions de micro-informatique sont 

plutôt rares à la radio. C'est pourquoi il est 

bon de signaler l'existence de "A Tout 

Casser". Emission hebdomadaire diffusée 

sur 93.1 FM par Radio Ici et Maintenant - la 

plus ancienne radio libre encore en activi­

té- de 14 à 16 h tous les samedis "A Tout 

Casser" est animée par Jean-Pierre Ben­

haim. Ce passionné de micro propose de 

faire le point sur divers sujets et invite ré­

gulièrement divers intervenants de la mi­

cro-inform atique. Ceux-ci peuvent 

d'ailleurs être interrogés par les auditeurs. 

Une émission de qualité, réservée aux 

habitants de Paris et de sa proche ban­

lieue.

Révolutionnaire!
Le Linus Write Top arrive en Europe! Com­

ment? Vous ne connaissez pas cet ordina­

teur révolutionnaire? Il s'agit d'un compati­

ble PC conçu et fabriqué par Linus, une 

firme américaine. Sa principale originalité 

réside dans l'absence de clavier: la com­

munication avec la machine s’effectue au 

moyen d'un stylo... La machine se pré­

sente sous la forme d'un portable dispo­

sant d’un écran à cristaux liquides que l'on 

peut séparer du boîtier principal. Ainsi, on

dispose d'un module de saisie sur lequel 

on écrit directement à l'aide d'un stylo spé­

cial dont le principe n'est pas sans rappeler 

celui du stylo optique. Le plus impression­

nant réside malgré tout dans la faculté que 

possède cette machine de reconnaître en 

temps réel votre écriture. Autrement dit: 

vous prenez des notes et, au fur et à me­

sure, l'ordinateur les traduit en un texte 

que vous pouvez ensuite reprendre sous 

un traitement de texte courant. Du reste Li­

nus propose un langage nommé Code 

W rite  qui permet aux développeurs 

d'utiliser pleinement les capacités du Write 

Top en adaptant leurs programmes à cet 

ordinateur. Malgré une technologie dite 

dépassée par certains (processeur 8088, 

standard graphique CGA, etc.), le Write 

Top montre que l'univers MS Dos arrive à 

générer de véritables percées technolo­

giques. Rassurant pour l'avenir, non?

Minuit sonne
Connaissez-vous le Studio de Minuit? 

Ceusses qui répondent "oui!" confondent 

certainement avec les Editions de Minuit 

(j'entends crier derrière mon dos "et le bain 

de minuit?"). Sous l'appellation Studio de 

Minuit se cachent en fait les auteurs du 

très original "Jeu du Roy" (voir le numéro 

51 de Tilt en page 43) édité par FIL ainsi

que ceux de Skateball (numéro 59 et 59 

Bis de Tilt en page 28 et 40) que vient 

d'éditer Ubi Soft. Space Bail et Fatal Error, 

tous deux prévus chez Ubi, sont eux aussi 

le fruit de leur travail. La version ST du Jeu 

du Roy, attendue pour Noël, est pour sa 

part gelée à cause des malheurs de FIL. 

Qui fait quoi au cours de la naissance d'un 

jeu? Qui sont les vrais auteurs? Le 

problème se pose de plus en plus souvent 

avec la multiplication des déclinaisons sys­

tématiques sur toutes les machines. Dans 

le cas de Skateball, l’équipe du Studio de 

Minuit a proposé un jeu terminé et jouable. 

Cette version a servi à vendre le pro­

gramme aux USA. Puis les programmeurs 

d’Ubi se sont mis au travail pour transcrire 

le jeu en assembleur sur toutes les ma­

chines, y compris le ST. Les graphistes du 

"château d’Ubi" ont repris certains lutins, 
pour aboutir au jeu tel que nous l'avons 

présenté.

Microprose, suite...
Dans notre compte rendu sur les journées 

Microprose/Coconut (voir Tarn Tarn Soft du 

numéro 59 de Tilt), nous avions omis de 

publier les scores atteints lors de la sec­

onde session du concours organisé auto­
ur de Gunship sur ST. Les voici donc: le 

Baron rouge obtient 810 points, Gilles Li- 

montat 790, Wolf Patrol 650 points.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



Fabrication et assistance technique

PC AT TURBO 80386 16 Mhz TOUR

PC XT TURBO 4,77/10 MHz.
Pour m ieux vous servir, le groupe  W IN N E R ’S  
s’engage  et met à votre d isposition  le meilleur 
rapport qualité/prix, 
un support technique 
toujours à votre écoute, 
une grande rapidité 
de livraison, une sé ­
lection rigoureuse des  
produits distribués ainsi qu’un service après

PC AT TURBO 8/10 MHz.
vente couvrant l’ensemble du territoire fran­
çais et surtout la garantie 
1 an W IN N E R ’S.
Lorsque vous achetez 
un systèm e W IN N E R ’S  
vous êtes assurés 
d ’acquérir la meilleure 
qualité et le 
meilleur service.

SERVICE-LECTEURS N° 239
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LA  PERFORMANCE, 

LA  PUISSANCE, 
LES PRIX, LES SERVICES

X T TURBO

-El - -r'IX-'—':-

W '  -

Configuration de base comprenant: 
boîtier métallique et alimentation de 
150 watts, carte mère Turbo 4,77/10 
Mhz avec 256 Ko de RAM extensible à 
640 Ko, clavier AZERTY, lecteur 360 K 
5”1/4 ou 720 K 3”1/2 (livré avec 
M S D O S )  3 783 F T TC

Avec disque dur 20 Mo 6  689 F TTC  
Avec disque dur 40 Mo ..................s

PORTABLES

NOUS CONSULTER
AT TURBO 286

AT TURBO  
PROFESSIONNEL

1 2 J K H ;

LE  PRO DES PROS
Boîtier métallique au format AT-3, ali­
mentation 200 Watts, carte mère Tur­
bo 80286 à 6/12 Mhz, avec 1 Mo de 
RAM, interface série et parallèle, cla­
v ie r  A Z E R T Y  é t e n d u ,  M I P S -  
M ETER, 5 emplacements périphéri­
ques 1/2 hauteur, 8 slots d ’extension 
pour cartes longues lecteur 1,2 Mo  
(livré avec M SD O S ).
Avec disque dur
20 Mo .............  13 590 F HT (isusfttc)
Avec disque dur
40 Mo .............  16 390 F HT (19«sFncj
Avec disque dur
80 Mo .............  19 990 F HT (23 710 f ttc)
Option lecteur 3” 1/2, 720 Ko ........ ®
Autres configurations.....................®

80386
PROFESSIONNEL

Configuration comprenant boîtier mé­
tallique et alimentation 200 watts, carte 
mère à la dimension XT, 8/10 Mhz avec 
512 Ko de R A M  extensible à 1 Mo, cla­
vier A Z E R T Y  étendu lecteur 1,2 Mo  
(livré avec M S D O S )
Avec disque dur
20 Mo ..............  9 990 F HT ( i ik o f t t c i

Avec disque dur
40 Mo ............. 11 990 F HT (hbofttci

Avec disque dur
80 Mo ..........  15 590 F HT iibjwfttci

Option lecteur 3"1/2, 720 k ...........®
Option 12 Mhz ............................... ®

Autres configurations ®

BOITIERS & 
ALIMENTATIONS

Boîtier PC standard................. 590 F
Alimentation 150 W ................. 590 F
Alimentation 200 W ................. 890 F
Alimentation 250 W .............  1 490 F
Onduleurs 400/500 W att.......  4 490 F
Autres boîtiers et alimentations ®

CLAVIERS/SOURIS 
+ DERIVES

Us! L U - L .I L U U U  E E S
M M

Clavier étendu XT ou A T ........>r890 F
Souris standard ......................490 F
Souris +  log ic ie l..................... 690 F
Souris Microsoft +  Paint Brush 1.490 F 
Manette de jeux ...................... 190 F

C A R TES MERES

Cartes mères (sans RAM). Compatible 
XT  Turbo.
4,77/8 M h z .........................  990 F
Compatible 286/6/10 M h z   2 990 F
Compatible 286/8/12 Mhz . 3 990 F 
Compatible 386 .............................®

CAR TES

Boitier m étallique et alimentation  
250 Watts. Carte mère 80386 à 20 Mhz 
avec 2 Mo de RAM, interface série et 
parallèle, clavier A ZERT Y  étendu (livré 
avec M SD O S ).
Avec disque dur 40 M o ..................®
Avec disque dur 80 M o ..................®
Option lecteur 3"1/2, 1,44 Mo .......®
Autres configurations.....................®

C O M M E N T  C O M M A N D E R
—  En vous rendant dans l'un des 
magasins W IN N ER ’S  dont la liste figure 
en page 4.
—  Par Minitel : Sur Télétel 2 
(36.14) Code ORDI.

Cartes M ém oire (sans RAM)
Carte extension 640 Ko-XT  490 F
Carte extension 2 Mo-XT EMS. .990 F
Carte extension 2 Mo-AT EM S ®

Cartes Ecran
Cartes péritel ......................... 290 F
(Branchez votre PC directement sur 
votre téléviseur-Brevet W INNER’S) 
Carte couleur graphique CGA 490 F 
Carte monochrome graphique ..590 F 
Carte multistandard mono­
chrome ................................. 690 F
Carte EGA ........................  1 690 F
Carte EGA 480 .................. 2 490 F
Carte VGA Plus ...............  3 490 F

ILES COMM ANDES PAR TELEPHONE/MINITEL/TELEX]
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DES PÉRIPHÉRIQUES 
SÉLECTIONNES 

CHEZ DES PROFESSIONNELS

î  por 10,l 'unité..............«  g Q

I  par 100, l'unité  ' Q  p

k Z lb C F o c e / H o u ^ D e n ^ ÿ y ^

|  p a r  10, l'unité .. ..............  ç f , ,

l  p a r  100, l'unité................  ^

V par 10 0 0 , M » * ..........; . '

| l  par 1 0 , Vunilé..................  9  p

j 1 100  et plus ..... „ ...
[ 1  3 1/2 Double Face/Haute Detv,e ^
I  I  p ar 10 , Vunilé . • -.....................  ^ 5  F

K  I  p ar 10 0 ,  l ' i m M ...........................

I I p a r  1000, ■.....  —

LECTEURS  
DISQUETTES 

& INTERFACES

Lecteur disquettes 360 K o ........890 F
Lecteur disquettes 360 Ko Pro . 990 F
Lecteur disquettes 1,2 M o  1 190 F
Lecteur disquettes 3 1/2,
720 K o ....................................1 190 F
Lecteur disquettes 3 1/2, 720 Ko 
1,44 Mo ................................ 1 390 F

Carte disque dur 20 Mo ....... 2 990 F
Carte disque dur 32 Mo ....... 3 390 F
Kit 20 Mo +  Ctrl +  câbles .... 2 690 F
Kit 32 Mo +  Ctrl +  câbles ... 2 990 F
Disque dur 40 Mo/40 ms ....  4 490 F
Disque dur 40 Mo/28 ms ..... 4 990 F
Disque dur 80 Mo/28 ms ..... 7 990 F
Disque dur haute capacité  s
Carte contrôleur lecteur de disquettes
et disque dur A T ..................  1 190 F
Carte contrôleur RLL XT ........  590 F

Modem émulation Minitel   1 190 F
Modem V21/22/3-1200/1200... 2 990 F

CONNECTIQUE 
& MIXAGE

W I N N E R ' S  
PULVERISE LES PR IX

STREAM ER
SAUVEGARDE

40 Mo XT interne ................  3 990 F
40 Mo XT exte rne ................  4 990 F
40 Mo AT interne ................  3 990 F
40 Mo AT ex te rne ................  4 990 F
60 Mo AT ............................  7 990 F

Câbles parallèles imp/standard 139 F 
Câble série imprimante 189 F
Commutateur 2 voies ...........  390 F
Commutateur 4 vo ie s .............  590 F
Commutateur spécial
(tous connecteurs disponibles)  ®
Commutateur automatique
4 voies .................................  1 490 F
Convertisseur série/parallèle ... 890 F 
Butter imprimante .......................  ®

Cartes Interfaces diverses
Carte parallèle PC ......................190 F
Carte série 2 ports .................  350 F
Carte série 4 po rts .....................990 F
Carte multifonctions X T .............490 F
Carte multifonctions A T .............590 F
Carte horloge calendrier X T  290 F
Carte jeux ...................................290 F

Cartouches 
streamer ST-1000.. 199 F 

Cartouches streamer ST-2000... 299 F 
Cartouches streamer ST-600 . 399 F

DISQUES DURS/ 
INTERFACES Couleur

IDES SOLUTIONS POUR LES SERVICES GRANDS COMPTES...I

MONITEURS

Monochrome
12” Bifréquence monochrome...990 F 
14" Bifréquence monochrome.1 390 F 
14” à 20”, résolution supérieure ... £7

14" CGA ..............................  2 490 F
14” EGA professionnel 4 400 F
14” Multisynchro...................  5 490 F
14” Super m ultisynchro........  5 990 F

MODEM

Capacité 40 disquettes 3"1/2 ... 75 F 
Capacité 80 disquettes 3”1/2 ... 89 F 
Capacité 50 disquettes 5”1/4 .. 79 F 
Capacité 100 disquettes 5”1/4 ... 99 F

CONSOMMABLES

COMPOSANTS

RAM 64 K, 256 K et 
1 Mo ........................ Nous consulter

BOITES 
DE RANGEMENT
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LE PLUS GRAND CHOIX DE 
PRODUITS COMPATIBLES

LOGICIELS LES AFFAIRES 
DU MOIS

* * * * * * * * * * * * * * * * * *

Traitement de textes 
Bases de données 
Tableurs 
Intégrés
Langages *  *

i—r :“D,RSëUSA •
CAO/DAO/PAO *  Z
Très grand choix disponible *  T

*  COPY II PC Copieur rapide pour la sau- *
*  vegarde de vos disquettes protégées *

IMPRIMANTES *  inclus: Test vitesse lecteur, vérification *
*  copie etc... *

100 % automatique ............ 390 F TTC -*

♦ OPTION BOARD DE LUXE Copieur *
♦ hard-soft pour sauvegarde de vos dis- *

'% *  quettes protégées, fonctionne avec dis- ♦
♦ quettes 5"4 et 3"1/2. Permet de lire et *
*  d'écrire des disquettes Macintosh sur *

    I;  -—  *  votre P C ........................ 1 590 F TTC *

*  PC TOOLS DE LUXE Réunit les meil- *
♦ leures fonctions Norton, Sidekik, disk *

CITIZEN ♦ Optimiser, Fastbak, Utilitaires inclus, *
120 D - 80 col. - 120 cps ....  1 890 F *  Undelete, Backup rapide, Unformat, *
MSP 15E-132 coL-160 cps  3 490 F *  mémoire cache pour accélérer les accès *
HQP 40 - 80 col. - 200 cps *  disque, mini traitement
- 24 auguilles ....................... 6  490 F ■* de texte ........................... 690 F TTC *

HQP 45 - 132 col. - 200 cps *  RECOPIE ECRAN USA, pour faire des *
- 24 auguilles ....................... 6  990 F rec0 pjes d'écrans C.C.A., Hercule ou

♦ EGA sur différentes
PAN ASO N IC  «  imprimantes ...................... 490 F TTC *

P  1081 - 80 col. - 120 cps  1 890 F *  PRINT Q Spooler d’imprimante

P 1540 - 132 col. - 240 cps *  sur disque......................... 990 F TTC ^
- 24 aiguilles.........................  7 990 F ^  THE ENVELOPE PLEASE. Logiciel *

*  résident pour imprimer des adresses +E P S O N  ......................................  a  ^  sur enveloppes depuis votre Logiciel ^

IMPRIMANTES * préféré...............  ttc ^
LASER et SCANNERS + *♦ Tous les softs américains *
CANON   ®  *  Prix discount/Délais rapides *
CITIZEN ®  * *
PANASONIC ............................. ®  * * * * * * * * * * * *  * * * * * *

MONITEURS VGA
MULTISYNCHRO

Interquadram 
pas de 0,31

pas de 0,28

4 990 TTC

5 690 t t c
Option Carte EGA ........  1 490 TTC
Option Carte VGA ........  2 990 TTC
Câbles en option

14” Couleur, EGA. Pitch de 
0,31. Sur base orientable.

4400- r  3 690 TTC

CARTES VIDEO
Carte type Hercules-89fT 490 F TTC 
Carte EGA 4-89T  '1 490 F TTC 
Carte EGA-480-2-890' 1 990 F TTC
Carte VGA-Plus ̂ 390T...2 890 F TTC 

QUANTITÉ LIMITÉE

L Ë S n Ô ü V E A U X  P O IN T S  D E  V E N T E  W IN N E R ’S

PCW -C0MPUTER

SOLUTIONS
57. rue Lalayette 
75009 PARIS 
Té l : 48 78 06 91

AZCO M PU TER
99, rue Balard 
75015 PARIS 
Tél : 45 54 29 52724 33

MT1 RÉPUBLIQUE
5, rue des Pilles du Calvaire
75003 PARIS 
Té l : 42 78 50 52

A S  BASTILLE
35, boulevard Bourdon
75004 PARIS 
Tél : 40 27 81 07

PCW -PC /S  18
5, rue J.-F. Lépine 
75018 PARIS 
69. rue Marx Dormoy 
75018 PARIS 
Té l : 42 09 22 50 

P.C.W.
30. rue G ren ier Saint-Lazare 
75003 PARIS 
Tél : 42 45 60 80

AU  34 25 05 75 NANCY... G R EN O BLE - TO U LO U SE - PAHIS... R O U E N - BRUXELLES...
A Z  COMPUTER LYON
39 bis av. Lacassagne 
69003 LYON 
Tél : 72 33 06 48

MICRO DIFUSI0N
59 bis. rue Marceau 
37100 TOURS 
Tél : 47 61 50 46

INF0RMATEC 
RENNES
160, rue de Brest 
35000 RENNES 
Tél : 99 33 82 65 

ABC  ANTIBES
14. boulevard Channel 
06600 ANTIBES 
Té l : 93 65 94 00

ABC  Informatique
46, bd A ristide Briand 
66000 PERP IGNAN 
Tél : 68 67 26 12 

GTS
5. rue Justin Calayée 
97345 C AYENNE CEDEX 
Tél : 19 (594| 31 54 34 

TVT INFORMATIQUE 
51. rou le de Laverune 
34070 MONTPELLIER 
Té l : 67 69 20 49

PCW-SIE
58. rue Kléber 
92300 LEVALLO IS  
Tél : 47 48 12 00

P C W -P C / S  LILLE 

40. rue de la Halle 
59800 LILLE 

14/16, rue Dupriez 
59800 LILLE 

Té l : 20 06 01 33

C0N SER
INFORMATIQUE
17. rue Finkmatt 
67000 STRASBOURG 
Tél : 88 23 10 90

MICRO DIFFUSION 44
17, allée d’Orléans 
Cours des 50 Otages 
44000 NANTES 
Tél : 40 20 37 65 

AZAC AQUITAINE 
15. rue Saint Rémi 
33000 80R D E AU X  
Tél : 56 51 00 25

C 0N SER
INFORMATIQUE
14, rue Chauftour 
68000 COLMAR 
Té l : 89 23 73 33 

MBC
8. rue du Rouel 
13006 M ARSE ILLE  ■ 
Tél. : 91 79 27 29

DESIGNATION NOMBRE PRIX

FORFAIT PORT ET EMBALLAGE 
(jusqu’à 7 Kg) 50 F

TOTAL

Société/Nom..................Date
Adresse...............................

Signature

A  toute commande doit être joint un règlement du monlont total TTC (TVA 18.6% 
les marchandises sont expédiées oux risques et périls de l'acheteur.
Pour être volable, toute réclamation doit nous parvenir sous huitaine oprès livrais

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



Alors que l'industrie 
informatique semble 
davantage se préoccu­
per d'offrir une tech­
nologie bon marché, 
ARCHE TECHNOLO­
GIES propose quelque 
chose de différent : LA 
QUALITE.
C'est pourquoi la 
gamme d'ordinateurs 
ARCHE a été conçue 
par quelques-uns des 
meilleurs ingénieurs de 
la profession, que cha­
que composant est 
assemblé manuelle­
ment en Frqnce et 
qu'ils subissent une 
vigoureuse série de 
tests et de vérifica­
tions.

Reprise
AT80386
2 0 Mhz

’ c ro - c « " " ° ’ eU r

J 3 8 6  c o - P  l a v t o f  e t  
. c e n tra le ' 

d e  * a , $ t t 4 l T E C o u ^

y  é c r a n

'  Reprise de matériel en panne ou  en

état de fonctionnement sur devis uniquement et selon la marque, l 'â ge  et l'état de  votre matériel.

WAREHOUSE LES MAGASINS 
DE LA QUALITE

/ ! r c h \ .
IÀ  OUAI.ITF AVAIW  TOUT

Kenitec
S'il est un qualificatif 
qui résume la gamme 
d'ordinateurs KENI- 
TEC, c'est bien la fia­
bilité. En effet, chaque 
composant a été sélec­
tionné, testé puis 
assemblé manuelle­
ment en France. Une 
fabrication suivie 
étape par étape par 
les ingénieurs de Keni­
tec pour vous offrir la 
garantie d'un produit 
homogène et de qua­
lité.

LES M A G A S IN S  PC -W AREH O U SE  A  VOTRE SERVICE

ET LES N O U V E A U X  M A G A S IN S  DE NANCY... GRENOBLE... TOULOUSE... PARIS... ROUEN... BRUXELLES A U  34.25.05.75

PCW -COMPUTER SO LU T IO N S
57, rue Loloyeite 

75009 PARIS 

Tél. : 48.78.06.91

PC W  PCW -SIE
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R id e a u î

S e n te z  so u rd re  la  c h a leu r d e  la  sa v a n e  s a o u lé e  d e  so le il .

L e s  h éros d a n s  la  ju n g le .

L a s o r t ie  v ers  le  v illa g e  S V P ?

M ow gli d a n s  to u s  s e s  é ta ts  : l ’a n im a tio n  s e r a  s o u p le  I

le  L iv re  d e  la  J u n a le

Le  film d e  W alt Disney passe  du grand  écran à 
celui des m icros. En exclusivité, voici les im ages 
du travail d e  Coktel Vision sur ST . D épaysant !

Le « Jungle Book » — livre que 
Rudyard Kipling, né aux Indes en 
1865, mort à Londres en 1936, 
écrivit en 1895 — inspire un des­
sin animé de Walt Disney. Le logi­
ciel respecte scrupuleusement le 
film. Mowgli, petit d’homme élevé 
par une louve, veut rester chez ses 
amis les animaux, tandis que Bag- 
heera, la panthère noire souhaite 
le ramener au village. Baloo l'ours 
sympathise avec lui. Kaa le 
python, les singes, tigres et vau­
tours mettent leur grain de sel... 
Le pari de Walt Disney Production 
est de faire confiance à un « petit » 
éditeur français (petit par rapport 

à la taille des principaux éditeurs 
américains) pour traduire fidèle­
ment les graphismes et l'esprit du 

dessin animé.
Les graphistes de Coktel Vision 
opèrent par étapes : des grandes 
esquisses réalisées directement sur 
écran leur permettent d’attraper la 
physionomie de chaque person­
nage, vu en gros plan. Puis vien­
nent les études de sprites. Pour 
ceux de Mowgli, par exemple, des 
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études de mouvement ont été 
effectuées à une taille intermé­
diaire. En effet, le style de Walt 
Disney doit s’incarner en des spri­
tes où l’emplacement d’un seul 

pixel peut transformer l’expression 
d’un visage ou d’une gueule. De 
plus, les personnages doivent agir 
selon leur caractère, les familiers 
du dessin animé ne doivent à 
aucun prix sursauter en consta­
tant : « on m’a changé mon 
Baloo ! » Pas question non plus de 

confondre « le Livre de la Jungle » 
avec « Fritz the Cat » ou « Barba- 
rian » : pas de sang, pas de mort 
violente, les émotions surgissent 
de l'humour et non de la vio­
lence... Le travail d’animation 
commence par le dessin de tou­
tes les étapes des mouvements : 
sur -Atari et Amiga, Mowgli se 
déplace à raison de 15 à 18 ima­
ges par seconde ; sur PC, avec la 
carte CGA, il utilise 12 sprites par 
seconde. Inutile de préciser : il faut 
entièrement redessiner les sprites 

pour passer du ST ou de Y Amiga 
au PC, puisque les mouvements

E tu d e s  d e  tig r e  e n  g r o s  p la n

B a lo o  c ro q u é  su r le  vif.
Freedom, et qui a travaillé sur 
Emmanuelle est responsable du 
projet. Le Livre de la Jungle est 
promis à une diffusion internatio­
nale, la disquette tournera en plu­
sieurs langues : français, alle­
mand, anglais. Sa venue confirme 
des tendances que nous avons 
déjà dégagées : percée internatio­
nale des éditeurs français, adap-

ne se restituent pas avec les 
mêmes dessins intermédiaires. 
Dans le coin de la salle de travail 

des graphistes, un magnétoscope 
sert à vérifier, en passant la bande 
vidéo du dessin animé, la confor­
mité du travail d’adaptation avec 
l’original. Les sprites et les paysa­
ges de premier plan se détachent 
nettement des fonds aux couleurs 
adoucies. Le jeu devrait utiliser 
une cinquantaine d’écrans, dans 
la forêt, la savane, dans le courant 
des rivières, à l’ombre des grottes 
et des temples abandonnés. 
Muriel Tramis, à qui nous devons 
La bosse des maths, Mewilo,

K ha, n o u é p a r  l ’é m o t io n .
tâtions qui ne se contentent pas de 
reprendre un titre mais qui témoi­
gnent d'une fidélité scrupuleuse, 
animations simulant la 3D et 
s’approchant sans cesse davan­

tage de la rapidité des images fil­
mées. Denis Scherer
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D é c o u v e r te  d'un c o ffre  p ié g é  ?
monde de la micro ! Dans Dragon 
Flight, Erik et Udo font étalage de 
leurs multiples talents. La page de 
présentation de la version ST, par 
exemple, affiche plus de 2 0 0  cou­
leurs simultanément ! « Nous nous 
sommes inspirés des techniques 
du dessin animé pour l’animation 
des personnages, déclare Erik, ces 
routines d'animation nous ont 
d'ailleurs pris un temps fou. Udo, 
une épée à la main, a mimé des 
attitudes de combat. Filmées sur 
uidéo, ces attitudes furent ensuite 

étudiées et transposées sur ordi­
nateur. Le résultat donne pleine 
satisfaction sur le plan du réalisme 
des mouvements. »
La sortie de ce logiciel est prévue 
pour février 89 !
Nous reviendrons certainement 
sur ce superbe titre dès que nous 
aurons la version définitive. Oui, 
c’est vrai, trois mois et demi c’est 
long pour des fans de jeux de rôle 
comme nous !

Carsten Borgmeier, 
Dany Boolauck ► 
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D ra a o n  F lia h f

Longue sera l’a tten te  des passionnés d e  jeux 
de rôle avan t d e  pouvoir se lancer dans 

le m onde captivant d e  Dragon Flight! Tilt 
vous en  d o n n e  un avant-goût.

E lu c id e z  le  m y s tè re  d e  la  d is p a r itio n  du  D ragon  « P e u p le  *

Ce logiciel allemand est un 
impressionnant jeu de rôle qui 
sera disponible sur ST, Amiga, PC 
et C 64. But de votre mission : 
retrouver le savoir, depuis long­

temps perdu, des mages. En 
outre, vous avez pour tâche de 
déterminer les causes de la dispa­
rition du Dragon nommé « Peu­
ple ». Le joueur dirige quatre per­
sonnages à travers un vaste 
monde comparable à celui de 
Questron II.

Pendant la phase exploratoire, on 
découvre des contrées aux cadres 
variés (montagnes, forêts, plaines, 
etc.) qui abritent une multitude de 
villes, châteaux, villages et don­
jons. Les monstres ne manquent 
pas à l'appel et au cours d’une 
rencontre inamicale, l’écran passe 
d’une vue aérienne à une vue rap­
prochée (mode «combat»). 
Trente sorts, au total, sont néces­
saires pour venir à bout de tous les 
monstres. La gestion se fait à 
l’aide de la souris et un certain 
entraînement est nécessaire afin 
de maîtriser les techniques de

combat à l’arme blanche. Indé­
pendamment de l’intérêt de jeu, 
Dragon Flight enthousiasmera les 
joueurs par ses somptueux gra­
phismes et bruitages.
Développé au départ sous le label 
Digital Artworks, Dragon Flight sort

finalement sous celui de Thalion 
Software. Ce changement est dû 
au départ des concepteurs de ce 
logiciel, Erik Simon et Udo Fis­
cher, qui ont préféré voler de leurs 
propres ailes. Eh oui, il n’y a pas 
que des contes de fées dans le
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Dragon's L aiBlood, Tintin
D es new s, enco re  des new s, toujours des new s, le ry thm e s’accélère ! Les limiers 

de Tilt n’o n t pas relâché leur vigilance. D e superbes jeux vont bientôt 
alim enter vos bécanes favorites. En voici les preview s !

D ra g o n ’s  Lair (A m iga).

D ra g o n ’s  Loir (A m iga)

iscnat

cade, où le joueur est happé par 
l’univers de la disquette. Il aura 
fort à faire pour se dégager des 
mondes imaginaires dans lesquels 
il est bel et bien emprisonné. Cru­
c ia l T es t est un jeu de société de 
test de connaissances, généreuse­
ment illustré et animé.
ERE, c’est-à-dire EXXOS, a mon­
tré P u rp le  S aturn  D ay  en ver­
sion ST lors du festival de la 
Micro. La démonstration était pro­
metteuse. Nous avons vu la ver­
sion Amiga (et américaine) de 
l ’A rch e  du  C a p ita in e  B lo o d  : 
c’est une splendeur. Les sons, 
l’animation, les graphismes en 
font la version la plus impression­
nante de ce logiciel. Quant au bil­
lard 3D, nous en avons vu un 
stade bien avancé. Pour la petite 
histoire l’équipe qui l’a mis au 
point vit à Bordeaux et édite l'une 
des lettres qui constituent «A... 
News». Ils ont travaillé dans le 
cadre d’un projet de maîtrise infor­
matique : « réalisation d’une simu­

lation de billard français en trois

S u p e rm a n  (ST).
Après un léger ralentissement, les 
nouveautés montrent le bout de 
leur nez ! On sent que les fêtes de 
fin d’année approchent! 
BR1TISH TELECOM: E xplo- 
d in g F is t, un kung fu, sortira sur 
C 64 sous le label Firebird vers 

décembre.
Virgin adapte le célèbre jeu 
d’action Sorcery + sur 1 6 bits! 
Nous présentons une photo 
d’écran de la version ST.
ACE, connu pour A lien Syn­
drome nous revient avec S o ld ier  
o fL ig h t, un superbe jeu d’action 

sur ST.
TYNESOFT dont la distribution 
des produits est assurée par Ubi 
Soft va bientôt envahir le marché 

français avec S u perm a n , un jeu 
d’action sur ST  et Amiga. 
VISIONARY DESIGN TECHNO­
LOGIES présente une version de 
D ragon’s  Lair sur Amiga. La 
démo que nous avons vue est une 
splendeur ! L ’animation est iden­
tique à celle de la version arcade ! 
Ce logiciel va faire un malheur.

. *  •

D ragon ’s  L a ir /A m iga). 
LINEL : le prochain titre de cette 
société est The C h am p , sur 
Amiga (sortie fin octobre). Le 
fabuleux Dragon S layer  que tout 
le monde attend sur Amiga ne 
sera disponible qu’en janvier !
Sound FX  est un séquenceur de 
qualité qui sera disponible sur 
Amiga vers fin novembre. 
MICRO-ILLUSIONS continue sa 
série One us One avec Turbo, 
une sanglante course de voitures 
sur Amiga.
SEGA : Thunder B la d e  et R- 
T ype  ne devraient pas tarder à 
sortir sur la console du même 
nom. Plus précisément, R-Type 
est annoncé pour janvier 89.
COKTEL V ISION passe à une 
vitesse supérieure. Coktel a décro­
ché un gros lot : l’adaptation de la 
version ST du « L ivre  d e  la  ju n ­
g le » ,  dont les versions Amiga, 
Commodore 64 et PC sont réali­
sées aux USA par Walt Disney 
Productions. Autre gros lot : 
l'adaptation de « R oger R a b b it »
— actuellement sur les grands 
écrans — est en cours, dans le 
plus grand secret puisque Coktel 

ne peut diffuser aucune image 
avant qu’elle ait reçu l’imprimatur 

des studios Disney. L ’enjeu est de 
taille puisque le film, coproduction 
Steven Spielberg et Walt Disney 
est, par l’importance des recettes 
réalisées aux Etats-Unis, le 
deuxième film après « Rambo III ». 
TOMAHAW K est un label lancé

G -N ius (ST).

D an ger F reak (C  64).
par Coktel Vision. Il permettra à 
cette équipe de ne pas mélanger 
la soie des vêtements d ’E m m a ­
n u e lle  et les plus cotons des pro­
grammes éducatifs ! Axé sur le 
jeu, il diffusera donc l’adaptation 
du roman d’Emmanuelle Arsan. 

Au cours de cette « aventure éro­
tique et exotique dans un Brésil 
luxuriant», Emmanuelle fuit son 
amant Marc-Henri. Lui, le joueur, 
veut reprendre avec elle l'avion 
vers l’Europe : avion, voilier et 
hélicoptère pour les déplace­
ments. Argent, énergie, érotisme 
varient à la mesure de vos succès. 
Terrifie L an d  est un jeu d’ar-
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S o ld le r  o f  L lg h t (ST).

R -T ype  (Sega),

G raffiti M on (ST).

E m m anuelle  (A m iga ).
dimensions». Nombre d’étudiants 
semblaient trouver que l’informa­
tique est une matière universitaire 
trop sérieuse, pour travailler dur 
à produire un divertissement aussi 
futile...
Frédéric Autechaud, Laurent 
Pierre Gilliard, Philippe Rulleau et 
Olivier Vayssettes ont collaboré à 
1 7 8 9 ,ainsi qu’au T ou r d u  
m onde en 8 0  jou rs, récemment 

édité par FIL sur C 64.
De son côté, la société LANK- 
HOR s’active autour de nombreux 
produits. R od y e t  M a stico  à  la  
neige, jeu d’aventure, à tendance 
éducative, destiné aux plus jeunes 
de nos lecteurs devrait sortir avant 
Noël sur Atari ST. Des versions 
Amiga et PC sont, elles aussi, 
dans les cartons. Plus proche de 
nous de par sa date de sortie, 
début novembre, G -N ius  est un 
jeu d’arcade sur Atari ST. On y 
incarne un robot luttant contre 
d’autres rendus fous par un acci­
dent de vaisseau spatial. Les gra­
phismes sont agréables, l’anima-

V room  (ST).

D ragon 's  S la y e r  (Linel).

tion très rapide et l’action requiert 
une bonne dose de concentration. 
Les bruitages sont de qualité et 
l’ensemble s’avère assez convain­
cant. Autre jeu d’arcade : M écha­
n te  W arrior. Attendu sur Atari 
S T  peu avant Noël, il risque bien 
de faire parler de lui. Mêlant inti­
mement arcade et stratégie, il pro­
pose un effet de profondeur sai­

sissant grâce à une palette bien 
choisie.
Simulation de course de 
Formule 1,. V room  devrait sortir 
fin 8 8  sur Atari ST puis sur Amiga. 
Au programme, une animation de 
qualité, des graphismes agréables

et des commandes très précises. 
Il propose cinq parcours et permet 
les arrêts pour ravitaillement. On 
en attend aussi la possibilité de 
jouer en réseau à deux. Cela sera 
possible quelle que soit la 
machine : Atari et Amiga commu­
niqueront par l’intermédiaire de la 
prise RS 232 et chaque joueur 
verra son adversaire à l’écran. 
Toujours pour fin 8 8 , sur ST puis 
sur Amiga, R aiders  est une simu­

lation boursière capable de sup­
porter de 1 à 4 joueurs. A  noter 
que l’on peut jouer contre l'ordi­
nateur. De son côté, le très 
attendu M a u p iti Is la n d  est 
désormais annoncé pour la fin 8 8  
sur Atari. La version Amiga n'est 
pas encore annoncée.
M o rtv ille  M anor  est en bonne 
voie sur PC et CPC : ces versions 
devraient respectivement arriver 
vers la mi-novembre pour la pre­
mière, fin 8 8  pour la seconde. On 
nous promet une synthèse de 
parole de qualité inconnue jusqu’à 
présent sur ces deux machines.

M ech an lc  W arrior (ST).
Bref, Lankhor a un programme 
plutôt chargé !
DELPHINE SOFTWARE conti­
nue à travailler sur B io  C h al­
len ge  et C a s tle  Warrior. Signa­

lons que les responsables du 
département logiciels de cette 
entreprise nous ont fait entendre 

les musiques de ces deux pro­
grammes : c’est assez promet­
teur... Pour fin 8 8 , début 89 sur 
Atari S T  et Amiga.
Enfin, TITUS s’apprête à lancer 
deux produits qui vont dans le 
sens de Galactic Conqueror. A 
savoir : continuité dans le style de 
jeu mais nette amélioration de la 
qualité. Ainsi, C razy C ars II pro­
pose des graphismes étonnants 
qui changent de ce que l'on avait 

l’habitude de voir chez Titus. Il doit 
sortir fin novembre sur ST, Amiga 
et PC. Une version Amstrad CPC 
est aussi prévue mais devrait sor­
tir un peu plus tard. Jeu d’arcade 
pur et dur qui sera présenté à 
l’occasion d’Amstrad Expo 8 8 , 
Titan  est attendu sur ST, Amiga ► 
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et PC courant décembre. Aux 
dires de Titus, il s’agit d’un jeu 
d’arcade mêlant Boulder Dash III, 
Gaunt/et II et Arkanoïd. Promet­
teur, non ?

Chez INFOGRAMES Noël aura 
deux visages : les formes effilées 
de l’oiseau du temps (en aventure) 
et la houppe blonde de Tintin 
dans Tintin sur la Lune. Ce der­
nier logiciel résulte d’un contrat 
signé en avril 1988 entre infogra- 
mes, les éditions Castermann et 
les éditions Hergé. Six program­
mes sont prévus : le premier 
adapte les albums « Objectif 
Lune » et « On a marché sur la 
Lune » ; « L ’Ile Noire » et « le Tré­
sor de Rackham le Rouge » servi­
ront de trame aux prochains logi­
ciels.
Nous avons vu une préversion de 
Tintin sur la Lune, assez pour un 
avant-goût des différents aspects 
du jeu : d’abord piloter la fusée 
entre les astéroïdes et les multiples 
débris qui encombrent l'espace, 
puis la faire alunir sans casse, 
ensuite déminer la fusée piégée et 
délivrer les autres membres de 
l’équipage. La fondation Hergé, 
pointilleuse sur le respect de 
l’œuvre, a contrôlé le scénario : 
pas de violence. Mais elle a con­
cédé le tir sur des objets. Et le 
nombre de salles dans la fusée 
(plus de trente sur micro) dépasse 
celui déductible d’un examen 
serré de l’album. Incontestable­
ment l’esprit de la BD s’animera 
sur les Atari ST, Amiga, Thom­

son, Amstrad CPC dès la mi- 
novembre.
A  plus long terme (vers février) est 
prévu un jeu de rôle animé en 3D 
(sans nom définitif) tandis que le s  
T o y o tte s ,  action en 3D avec 
beaucoup d’écrans sur micro, sor­
tira aussi en version papier. 
Mathieu Brisou, Dany Boolauck, 

Carsten Borgmeier, 
Alexandre Zenou

News de R.F.A
Plusieurs titres nous viennent de 
RA1NBOW ARTS. Commençons 
par S ta rb a ll  qui est une version 
très modernisée du tout premier 
jeu réalisé sur ordinateur : Pong. 
Les graphismes sont assez impres­
sionnants. Le bruitage est tout 
simplement fantastique ! Sortie 
prévue sur C 64 et Amiga. 
D ow n  a t  th e  Trolls  (connu sous 
le nom de Realm of the Trolls 
avec label US Gold) déjà dispo­
nible sur Amiga et ST arrivera en 
janvier 89 sur C 64 et PC. J in ks, 
ce superbe casse-briques/flipper

disponible sur Amiga et C  64 est 
attendu sur ST. Date de sortie 
inconnue.
M ystery  o f  th e  M u m m y  (titre 
originel : Bozuma retrace l’en­
quête d’un détective du début du 
siècle (vous). Il a cinq jours pour 
démêler les mystères de la momie 
dans la ville de Hambourg,
Très complexe, ce jeu d'aventure 
comporte des séquence d’arcade. 
Sa sortie est imminente sur C 64 
et il faudra attendre janvier 89 
pour les versions ST, Amiga et 
PC.
G ra p h ity  M an : ce jeu d’action 
vous place dans la peau d’un per­
sonnage désireux de faire partie 

d’un gang de « graffitimaniacs ». 
Huit niveaux aux décors variés 
sont à parcourir (bars, métros, 
etc.). Ce titre est (en principe) déjà

disponible sur C 64, Amiga et ST. 
D an g er  F reak, sorti récemment 
sur C 64, arrive bientôt sur ST et 
Amiga. Ce jeu d’action vous per­
met de connaître les frissons du 
cascadeur professionnel. Pour ter­
miner ce petit tour chez Rainbow 

Arts, voici une bonne nouvelle ! 
K a ta k is  et G rea t Giana S is ters  
II  vont finalement sortir ! Bien 

entendu, les sprites vont être 
modifiés pour éviter toute ressem­
blance trop frappante avec R- 
Type (pour Katakis) et Super 
Marios Bros (pour Giana Sisters 
II) . Le nom Katakis sera remplacé 
par D en a rls  et on attend le nou­
veau nom de Giana Sisters II. Sor­
tie de ces deux softs au début de 
l’anné 89.

Carsten Borgmeier, 
Dany Boolauck

Le créateur: John Phillips
R écom pensé, cette an n ée , p a r le Tilt d ’Or, Nebulus 

est l’œ u v re  d ’un jeu ne  program m eur d ’outre- 
M anche, m éconnu  il y a  encore peu  de tem ps. 11 
nous révèle ses secrets e t nous dit ce qu ’il fera ... 

John Phillips est un jeune pro­
grammeur anglais de talent qui a 
créé le superbe Nebulus. Ce jeu 
de plates-formes a fait l’unanimité, 
il a déjà raflé toutes les récompen­

ses auprès de la presse anglaise et 
est nominé pour le Tilt d’or 8 8  du 
meilleur jeu d’action. Tout cela 
pour dire que John Phillips est 
maintenant le programmeur ve­
dette de Hewson et qu'il a récem­
ment présenté les versions 16 bits 
de Nebulus, ainsi qu'Eliminator, 
son prochain programme.

— T ilt:  D ite s -n o u s  to u t.
D epu is quand faites-vous de la programm ation e t  sur quel 
ordinateur avez-vous co m ­
m en cé  ?
— John Phillips : J’ai débuté à 
l’âge de 1 1  ans ; quant à l'ordina­
teur, je m’en suis construit un moi- 
même car je n’avais pas les 
moyens de me l’offrir.
— N eb u lu s  est-il le  premier 
programm e pu b lié?
— Non, c’est le troisième. Le pre­
mier, je préfère ne pas en parler, 
disons que c’est une erreur de jeu­
nesse. Le second s’appelle Impos­

sible, je l’avais réalisé sur Spec­
trum et Amstrad.
— V ous travaillez donc sur 
plusieurs m ach in es, quelles  
so n t le s  versions de N eb u lu s  
qu e vous avez réa lisées vous- 
m êm e ?

N e b u lu s  su r  S in c la ir  S p ec tru m .
— Tout d’abord, j’ai réalisé ce jeu 
sur Spectrum ; ensuite, j’ai fait la 
conversion C 64 et je viens de ter­
miner les versions S T et Amiga.
— Il e s t  très rare qu’un pro­
grammeur réalise tant de ver­
sio n s  différentes ; en  général, 
le s  conversions so n t confiées  
à d’autres. Pourquoi avez- 
vous ch o isi c e tte  formule ?
— En fait, j’aime beaucoup travail­
ler sur des machines différentes et 
puis il est plus facile pour moi de 
faire une conversion plutôt que 
d’expliquer à un autre le principe 
du jeu et comment il fonctionne. 
De plus, en réalisant tout, je suis 
plus sûr du résultat.
— Les versions 16 bits de 
N eb u lu s  son t très réussies, 
vous sentez-vous à l’a ise sur 
c e s  m achines ?
— J’aime beaucoup le ST et 
l’Amiga, mais ce dernier pose de 
nombreux problèmes de program­
mation.

— R evenons à N eb u lu s, co m ­
m ent avez-vous eu l’idée de ce  jeu ?
— A l’origine, j’avais commencé 
un programme sur Spectrum. Il 
s’agissait d'un shoot-them-up à 
scrolling horizontal dans lequel un 
vaisseau tournait autour d’une sta­
tion spatiale cylindrique. A  un 
moment, l’idée m’est venue, j’ai 
retourné le tout, je suis passé à  un 
scrolling vertical et c’est devenu 
Nebulus.
— Jouez-vous sur micro ou en 
sa lle  d’arcade?
— Oui, j ’aime jouer. Mes jeux 
préférés sont Mercenary et Virus. 
Je n’aime pas trop les jeux 
d’arcade car je trouve qu’ils man­
quent souvent d’originalité. J’ai 
été récemment contacté par des 
éditeurs de jeux de café qui vou­
draient adapter Nebulus. Des 
négociations sont en cours, mais 
je ne suis pas certain qu'elles 
aboutissent.
— Pour term iner, quels sont  
vos projets ?
— Je viens de terminer Elim ina­
tor sur ST, c’est un shoot-them- 
up en 3D. Je me suis tout de suite 
remis à  un nouveau projet : un 

nouveau shoot-them-up. En fait, 
j’ai décidé de reprendre l’idée de 
base de Nebulus, un vaisseau 
tournant autour d’une station spa­
tiale ennemie et cette fois je la 
mènerai à son terme.

Propos recueillis 
par Alain Huyghues-Lacour

—

8  bits Atari: 
pas morts

Une toute nouvelle société, Pul- 
sar Software, vient de voir le jour 
en Angleterre. Accordant son 
soutien à la gamme X L/X E , elle 
propose quelques produits origi­
naux comme Fig-Forth, un lan­
gage Forth évolué qui permet 
entre autres de réaliser des appli­
cations utilisant une souris. Mouse 
Handler autorise la même chose 
avec le Basic standard ; il est d'ail­
leurs livré avec une souris ST. 
Quant à Procopy, il s’agit d’un 
copieur. (Fig-Forth : 150 F. 
Mouse Handler : 250 F. Pro­
copy : 150 F.) Stocksoft propose 
pour ces machines des démos 
images ou sonores, un catalogue 
de nombreux jeux et utilitaires, 
ainsi que des kits pour lecteurs de 
disquettes 810, 1050 et XF-551. 
Pulsar Software, 4 Church Hill 
Road, East Barnet, Herts EN4 
8 TB, Grande-Bretagne.

Laurent Tournade
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Les graphistes

P a trick  B arbey, 13  an s, a  r é a lisé  s o n  m a s q u e  c o lo r é  su r  un 
A m iga  5 0 0  à l ’a id e  d e  D e lu x e  P ain t II. En revan ch e , le  p o is s o n -c lo w n  

e s t  l ’œ u v re  d ’un A ta r is te  d e  1 7  an s, O liv ie r  D elorieu x .
P ou r o b te n ir  c e  r é su lta t, i l  a  u t il is é  c o n jo in te m e n t  

D eg a s  E lite  e t  N éo ch ro m e su r  s o n  5 2 0  ST.

Ç a  y  e s t :  la  sa iso n  1 9 8 8  d e  la
R en é  M e t^ e O ^ v o l ta r e  s p o n s o r is é e  

I n r ir ie ls  s ’e s t  c la s s é e  3 e au  ̂
g é n é ra l. N ou s a v o n s  é té  in v i te  a
M on tlh érv  ^ ^ s s i o Z a n t .
'/\ 'îa Sf i i^ à è  c e t t e  d e rn iè re , M alM eu
B rizou  (en ha u t, a  ga u ch e), s  e s t  

d e  L o r ic ie ls  (p h o to  du  bas)

que l’on peut changer de rapport 
lorsqu'on le désire mais de 
manière restrictive. En seconde, 
par exemple, on peut passer en 
première ou en troisième mais pas 
directement en quatrième. En 
pleine course, Pierre nous confie 
qu'il faut de l’entraînement pour 
réaliser un bon temps. « Il faut 
connaître les circuits, ce qui n ’est 
pas mon cas. Bien sûr, il y a les 
panneaux mais il faut se concen­
trer sur le pilotage, comme au 
volant d’une véritable voiture, tant 

il y a de choses à faire. En fait, ici 
on pilote à l’oreille car on n ’a pas 
le temps de regarder les instru­

ments (compte-tours, tachymè- 
tre). Si on les regarde, on sort de 
la route... ». Et il renchérit : « J ’ai 
déjà conduit une Porsche Turbo

Turbo Cup a l'essai
Elaboré en  collaboration avec R ené M etge, Turbo 
Cup  de Loriciels se  veut sim ulateur d e  conduite 

avan t tout. N ous avons eu  l’idée 
de le faire tester p a r un  professionnel du  volant, 

afin d ’avoir son avis...
Vous le savez, Turbo Cup est 
enfin disponible. Elaboré en col­
laboration avec René Metge, 
pilote de la Porsche Turbo spon­
sorisée par Loriciels, ce simulateur 
de conduite automobile se veut le 
plus réaliste possible. C ’est pour­
quoi, nous n'avons pu résister au 
plaisir de le faire tester par un 

pilote professionnel. Plus connu 
des amateurs de rallyes que du 
grand public, Pierre Lartigue est 
depuis cinq ans spécialiste des 
raids marathon. Courant actuelle­
ment sur Mitsubishi aux couleurs 
de Sonauto (importateur de Pors­
che et de Mitsubishi), il a notam­
ment participé deux fois au rallye 
du Maroc, deux fois au rallye du 
Portugal et quatre fois au rallye de 
l'Acropole en Grèce. Bref, c’est un 
pro du volant ! Faire tester Turbo 
Cup, dont l’action se passe sur cir­
cuit, à un pilote de rallyes peut 
paraître bizarre. Mais Pierre Lar­
tigue connaît aussi le bitume... 
En voyant l’Atari sur lequel tourne 
Turbo Cup, Pierre Lartigue est un 
peu tendu : normal, c’est la pre­
mière fois qu’il joue à un jeu sur 
micro et il ne s’en cache pas du 
reste. Baptême du feu : il prend 
la manette en main, choisit un cir­
cuit et démarre. Pour simplifier le 
premier tour, nous avons le mode 
de vitesse automatique. Très rapi­
dement, Pierre Lartigue nous fait 
part de ses premières observa­
tions : « l’ambiance est très proche 
de la réalité. On se croirait pres­
que dans la voiture tant les détails 
sont réalistes (ambiance, feux

arrières, fumée sortant du pot 
d ’échappement lorsque l ’on 
change de rapport) ». Bref, sa pre­
mière impression est assez favo­
rable mais pour corser un peu le 
tout nous lui proposons de chan­
ger le mode de passage des vites­
ses : d’automatique, la boîte 
devient présélective. C’est-à-dire

Cup. Avec ce logiciel, on retrouve 
les réactions de l’originale. Ce jeu 
permet d’acquérir des réflexes qui 
seraient utiles en réel, notamment 
en matière de tenue en cap. Il 
serait presque intéressant pour les 
écoles ». Le moins que l’on puisse 
dire est que Pierre Lartigue est 
impressionné favorablement par 
Turbo Cup. Mais vous pensez 
bien que nous n’allions pas en res­
ter là : aussitôt dit, aussitôt fait, 
nous connectons deux joysticks au 
ST et modifions encore le mode 
de changement des vitesses. 
Désormais, la manette de droite 
sert de frein, d'accélérateur et de

volant ; la manette de gauche de 

boîte de vitesse et d’embrayage.
« Je trouve ce mode intéressant, 

dit Pierre Lartigue, mais les 
enfants préféreront des modes 
plus faciles. » Cela se comprend : 
cette méthode de changement de 
vitesses nécessite en effet une 
bonne dose de concentration. 
Mais Pierre s’en sort à merveille. 
«On fait ce qu’on veut de la 
machine ! Tout à l ’heure, je lais­
sais aller la voiture dans les pan­
neaux mais je viens de découvrir 
qu’il faut freiner ! En course, j ’ai un 
cale-pied à gauche (NDRL : sur 
l’embrayage) mais je n’en ai pas 
à droite : je suis à fond tout le 
temps ! Ici il faut faire attention car 
lorsque l ’on va trop rapidement, 
on a du mal à ramener le cap. » 
En fait, son seul reproche con­
cerne les trajectoires des autres 
voitures qu’il juge peu réalistes.
« On sent si la voiture qui est 
devant va aller à droite ou à gau­
che. En course, il y a un bluff de 
la part de l ’adversaire. Par exem­
ple, on donne un coup de frein 
violent tout en accélérant à fond. 
Le concurrent de derrière, voyant 
que son adversaire freine, fait 
pareil. Mais comme l ’autre accé­
lère en même temps, il largue 
rapidement son suiveur qui est 
alors trop loin pour profiter de 
l ’effet d ’aspiration. » Mise à part 
cette légère concession certaine­
ment destinée à rendre le pro­
gramme plus accessible au plus 
grand nombre, Pierre Lartigue 
juge donc favorablement Turbo 
Cup. Il l’avoue : « J ’ai tout eu avec 
Turbo Cup. » ►
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U ne Ferrari su r  le  s ta n d  T itus  ? O ui, p o u r  l ’an n on ce  du  p ro m e tte u r  C razy  C ars 11.

P la n  fe u  s u r le s  ie u x
Salon un ique en  son genre en  France, le Festival 
de la Micro se tenait, po u r la seconde  fois, cette 

an n ée . S o n  am bition : devenir le PC S  à la 
française. Y est-il p a rv en u ?

Le festival de la micro s’est 
déroulé du 14 au 16 septembre à 
l’espace Champerret, porte de 
Champerret, à Paris. L ’exposition 

était partagée en deux parties : 
l’une avec des stands loués par 
des éditeurs, des distributeurs, des 
journaux ; l’autre partie, louée par 

Atari, présentait des applications 
thématiques et avait offert des 
stands à divers éditeurs (Exxos, 
Microprose, Microïds, Océan, 
etc.) à condition qu’ils présentent 
un seul logiciel, illustrant qui 
l’action, qui l’aventure, qui la 
simulation... Des préversions 
tournent ici ou là : chez Ubi Soft, 
Iron Lo rd  dont chacun se 
demande s’il sortira avant... 1992, 
et B.A.T. ; Stuntman chez Info- 
grames dont le stand présentait 
essentiellement les produits Cobra 
Soft, Action Service et Maxi 
Bourse, et annonçait Tintin sur la 
lune (déjà mentionné au PCS de 
Londres). Microïds, présent sur un 
grand stand comme sur l’espace 
Atari, met en valeur Iron Trackers 
(un logiciel d’action paramétrable 
et spectaculaire d'abord annoncé 

sous le seul titre Trackers) et 
Chess W orker, « un outil 
d’apprentissage et de progression 
au jeu d’échecs». Son auteur, 
Jean Pierre Swallens, travaille 

depuis deux ans sur ce système 
expert et s'est défoulé en écrivant 

Dossier Kha.
En décembre, Microïds sortira sur 
CPC. Highway Patrol, poursuite 
automobile mixée d’aventure. Sur 
CPC encore, Chicago 88 : entre

flics et bandits motorisés, aux 
joueurs de choisir leur rôle, avec 
ou sans uniforme. Eagle Rider 
devrait sur ST  bénéficier de gra­
phismes en 3D pleins exception­
nellement rapides. Au stade de la 
démo cela semble exact, mais tout 
se jouera dans la réponse aux 
impulsions du joystick... Enfin ils 
annoncent une compilation 
Thomson et CPC avec Quad, 
Superski et Grand Prix 500 est 
prévue à moins de 200 F. 
Microïds jubile et annonce 
1 0 0  0 0 0  exemplaires vendus de 
Grand Prix 500 CC dont 50 000 
aux USA. Superski (Eddie 
Edwards Superski en Grand- 
Bretagne) s’appelle Downhil Chal­
lenge aux USA où il est distribué 
par Broderbund.
Titus Software montre Crazy Cars 
I l qui devrait faire un malheur. 
Chez US Gold, les Olympic 
Game s de Epyx aux animations 
rapides servent de prétexte à un 
concours endiablé où les records 
tombent plus rapidement qu’aux 
JO. Apparemment l’ambiance du 
stand est un dopant plus efficace 
que tous les médicaments du 
monde. Coktel Vision présentait 
sa gamme de l’automne tandis 
que Exxos a sacrifié un CPC 664 
dans l’espoir de se concilier les 
dieux de l’informatique lors du 
lancement de Purple Saturn Day. 
Mais durant le pot qui soulignait 
la sortie prochaine de ce « voyage 
au centre de la 3D » « 10 000 % » 
arcade, la vedette était partagée 
avec le départ de Cécile Peyron-

qui quitte 1 équipe pour se consa­
crer à une passion qui lui tient à 
cœur depuis longtemps : le chant. 
Désormais, elle arpentera les rou­
tes de France pour monter sur la 
scène des opéras du pays. Toute 
l’équipe de T ilt lui souhaite de 
réussir aussi bien dans sa nouvelle 
passion que dans son ancien 

métier.
Micro Application distribue GFA 
Ray trace, que nous avons aussi­
tôt commencé à tester : rien que 
la démo d’un petit robot qui se 
balance et projette son ombre 
mouvante sur un échiquier a pro­
fondément marqué les utilisateurs 
de ST présents sur le stand. 
Boutiques : JSI, ex-MSX Vidéo 
Center, recentre son activité sur 
l’Amiga sans laisser tomber les 
MSX. Sur MSX ils ont reçu Super 
Laydock et attendent King’s Val­

ley II et Arkanoïd II. Parodius, une 
cartouche Konami, devrait renou­

veler et enrichir le style illustré par 
Nemesis... En revanche le pro­
gramme graphique P ixe l 3, 
annoncé pour septembre, et très 
attendu des utilisateurs de MSX2, 
devrait avoir du retard.
Wings déborde de nouveautés : 
logiciels graphiques, PAO, scan­
ners, dont nous reparlerons. 
L ’aspect le plus intéressant pour 
les journalistes était cependant les 
stands de petits éditeurs provin­
ciaux spécialisés. Nous avons 
rarement l'occasion de les rencon­
trer. Ainsi Micro C de Rennes 
complète sa gamme de logiciels 
éducatifs: sur Amstrad CPC, 
Géographie (primaire) et Gram­
maire (6e-5e), pour les Atari ST 
Math l re (deux disquettes pour 
chaque programme) ; enfin pour 
les PC, Anatomie (deux disquet­
tes) et Math 5e. Cet éditeur prévoit 
notamment sur A ta ri ST une 

Révolution de 1789.
Esat Software de Bordeaux 
déborde de produits nouveaux : 
certains logiciels sont fournis avec 
des câbles. Ainsi, Contact permet 
aux CPC d’utiliser le modem du 
Minitel pour échanger des don­
nées au tarif des communications 
téléphoniques ; Transfert pro­
gramme utilisant le câble Null 
Modem pour transférer des don­
nées entre deux PC aux lecteurs 
de disquettes aux formats diffé­
rents. Zénith II est une nouvelle 
version d'un compacteur univer­
sel pour Amstrad CPC et Hercu­
le II, un gestionnaire de disquet­
tes pour CPC. Memory intercepte 
et sauvegarde les programmes en 
cours de déroulement sur CPC 
(ce n’est pas un copieur mais un

moyen de sauvegarder des parties 

en cours).
Ades est un assembleur-désas- 
sembleur sur CPC. Sur CPC 
toujours, Imprim ’image permet 
d’imprimer dans tous les for­
mats, de la carte de visite à l’affi­
che. Enfin Sprite Editor sur ST 
regroupe un compilateur d’images 
et un générateur de sprites.
Pilât Informatique Educative de 
Saint Apollinard se niche à Pelus- 
sin 42410 (c’est dans le départe­
ment de la Loire). Deux ensei­
gnants, Michel Hirtzler, et Robert 
Cabane inaugurent la MuAO 

(prononcer Mu-A-O) pour Maths 
Assistées par Ordinateur. C’est 
leur activité de professeurs, dans 
le secondaire et en prépa qui les 
a poussés à programmer, pour 
eux d’abord.
Du CPC, ils sont passés au PC en 
Turbo Pascal. Sur ST, ils pro­
gramment en GFA Basic. Leurs 
nouveautés : Géométrie plane et 
Transformations sur ST et PC, 
prévu en novembre sur CPC et 
PCW (une face de la même dis­
quette pour chaque machine) ; 
Géométrie dans l’espace et solides 
sur ST, puis PC, enfin CPC et 

PCW  début 89.
De taille relativement limitée, cette 
seconde édition du Festival de la 
Micro était à l’évidence plus des­
tinée aux amateurs de jeux qu’aux 
professionnels de la micro. De 
plus, l’absence remarquée de 
Commodore et d’Amstrad a fait 
tiquer certains. Il est vrai que ces 
deux entreprises représentent une 
part non négligeable du marché... 
L ’absence du leader britannique 
des microloisirs s'explique par la 
proximité d’Amstrad Expo. Salon 
d’ailleurs fort attendu !

Denis Scherer

Hebdogiciel: 
pourquoi?
N on, Diabolik Buster 
n ’a  p as  eu  le scoop de 
l’an n ée  ! Il avait oublié 
que le tenace  Acidric 
Briztou enquêta it sur le • 
sujet depuis deux ans...
Acidric Briztou : Alors, d is­
m o i to u t... C om m ent t’es  
venue l’id ée de faire un jour­
nal de m icro ?
Gérard Ceccaldi : C’est assez sim­
ple à expliquer. Un jour, je pas­
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Grâce à  un  s ty le  a c c ro c h e u r  e t  à  un  to n  a c id e , H e b d o g ic ie l s 'e s t  a tt ir é  un 
le c to r a t n o m b reu x  a in si q u e  d e s  p r o c è s  r e te n tis s a n ts .. .

sais devant chez Illel, un magasin 
situé pas très loin de l’endroit où 
j'habitais à l’époque. En vitrine, il 
y avait un ordinateur Texas Ins­
trument T I9 94A  dont le pro­
gramme avait sauté. Le listing était 
affiché : il y avait plein de chiffres 
bizarres à l’écran. Je suis entré 
dans le magasin pour qu’on 
m’explique et une heure plus tard 
je suis sorti avec un TI sous le bras. 
J’ai alors commencé à chercher 
des bouquins qui parlaient de ma 
bécane mais il n’y en avait pas. 
J'ai décidé d’écrire un livre sur le 
TI994A. Il s’appelait «Jeux et 
Programmes pour l’ordinateur 
TI994A ».
— II s ’e s t  bien vendu ?
— Oui, 60 000 exemplaires mal­
gré les bugs ! Ça s’explique par le 
fait qu'il était mis en place dans les 
FNAC au rayon micro et pas en 
librairie.
— Bon, m ais com m ent t ’e s  
venue l’idée de faire Hebdogi­
ciel ?

— Comme mon livre a bien mar­
ché, j’ai décidé de faire la même 
chose pour toutes les machines. 
Et puis comme il n’y avait pas de 
revues dédiées, ni de listings, j’ai 
décidé de faire un périodique.
— Et pourquoi avoir choisi de  
faire un hebdo ?
— Parce que tous les autres jour­
naux étaient mensuels !
— Tu avais déjà fait d es jour­
naux avant ?
— Non ! Et les premiers entretiens 
avec les fournisseurs — impri­
meur, photocomposeur, et autres
— étaient marrants : on n’y com­
prenait rien ! Bref, ils ne nous fai­
saient absolument pas confiance 
et au début on a été obligé de 
payer cash !
— Justem ent, d’ou ven a it  
l’argent ?
— De la vente des bouquins, 
tiens !

— D ans qu elles conditions  
est  sorti le  prem ier numéro  
d'H e b d o g ic ie l ?
— Le premier numéro faisait huit 
pages et on l’a lancé à l’occasion 
du Sicob 1983 après une charrette 
de 98 heures ! Je me rappelle que 
j'avais été interviewé par une radio 
libre : 95.2. Mais l'émission n’est 
jamais passée. Faut dire que 
j’avais été nul, j’avais rien à dire !
— A l ’ép o q u e , vou s é t ie z  
com bien  ?
— On était cinq : deux à la 
maquette et trois bidouilleurs dont 
un plus ou moins à mi-temps 
parce qu’il faisait autre chose.
— D’où venaient le s  premiers 
listin gs ?
— On les avait fait nous-mêmes 
sur une dizaine de machines prê­
tées par les fabricants et importa­
teurs. On n’en connaissait pas la 
moitié et on s’est débrouillé avec 
les manuels pour faire des pro­
grammes. Forcément, les pre­
miers n’étaient pas terribles...— Et pour la prom otion, pour 
faire connaître H eb d o g ic ie l, 
com m ent t’y es-tu pris ?
— Comme on n ’avait pas 
d’argent pour la pub (on devait 
payer cash les fournisseurs), on a 
tiré 1 0  0 0 0  exemplaires de la couv 
(NDLR : abréviation de couver­
ture) du premier numéro qu’on 
est allé distribuer sur le parvis du 
Sicob. A  chaque fois qu’on voyait 
un mec y aller, on lui donnait une 
couv. Mais on se faisait courser 
par les flics parce que pour faire 
ça, nous aurions dû avoir un stand 
sur le Sicob !— R ésultat ?
— Aussi incroyable que ça puisse 
paraître, le premier numéro s’est 
vendu à 1 2  0 0 0  exemplaires, il 
faut voir qu'à l'époque il n’y avait 

pas grand-chose pour les machi­
nes présentes sur le marché.— Et en su ite  ?

— Les programmes de lecteurs 
ont commencé à venir et le jour­

nal est parti comme ça, sans chan­
gement de formule pendant un 

an. Nous, on bossait de moins en 
moins puisque qu’on n’avait plus 
qu’à tester les listings qu’on rece­
vait. Bref, on a marché sur la pro­
grammation.
— C om m ent so n t arrivés le s  
prem iers artic les?
— Un an après le lancement du 
journal. Atari a décidé de lancer 
une gamme de softs. C’est là 
qu’on a fait le premier rédaction­
nel en titrant : « Atari nous prend 
pour des cons ! »
— R aconte...
— Ils devaient sortir divers softs 
pour plusieurs machines. Ils sont 
venus nous voir pour nous propo­
ser un deal : on leur passait des 
pubs gratos et on pouvait vendre 
les softs par correspondance 

moins chers que les autres (280 F 
au lieu de 300 F). On a com­
mencé à passer les pubs et les 
commandes sont arrivées. Mais 
on n’était pas livré sur certaines 
machines. Normal : un certain 
nombre de softs ne sont jamais 
sortis ! Atari nous avait vraiment 
pris pour des cons, nous et nos 
lecteurs. Ensuite on s’est jamais 
arrêté de défendre la veuve et 
l’orphelin. On emmerdait le 
monde pour le plaisir.
— D’où : C eccaldi égal D ieu ?
— Oui, c’est ça !
— Par la su ite , le s  articles 
n’ont-ils pas pris une place  
trop im portante par rapport 
aux listin gs ?
— Non, le rédactionnel n’a jamais 
empiété sur les listings !
— Et les  procès dans tout ça ?
— Il y a eu trois gros procès, tous 
intentés par Amstrad. Le premier, 
c’était parce qu’on avait fait une 
couverture où on voyait un des­
sin de Maëster représentant Alan 
Michael Sugar avec un T-Shirt sur 
lequel était marqué Gros Fore en 
anglais, ou un truc dans le genre. 
Amstrad nous a attaqué pour 
injure publique mais ils ont perdu. 
Le second procès qu’il nous a fait, 
c’était parce qu’on avait déposé le 
nom d'Amstrad Magazine. Ils l'ont 
perdu aussi parce qu’à l'époque 
Amstrad n’était pas très connu. Si 
quelqu’un dépose aujourd’hui 
Renault Magazine et que la Régie 
lui fait un procès, il est sûr de per­

dre ! Le troisième gros procès 
qu’Amstrad a intenté contre nous 
l’a été parce qu’on avait fait une 
couverture avec un faux Ams­
trad : le CPC5512, sorte de 6  128 
avec 512 Ko de Ram, un lecteur 

de disquettes cinq pouces un

quart et un intégrateur graphique. 
Ils demandaient un milliard de 

dommages et intérêt ! Là encore, 
Amstrad a perdu.
— Et les  autres procès ?
— Je m’en souviens plus : il y en 
avait trop ! Ah si, je me rappelle 
qu’Amstrad nous a aussi fait un 
procès pour empêcher Shift Edi­
tions (NDLR : société éditrice 
d'Hebdogiciel) de sortir Amstrad 
Hebdo. Ils ont été déboutés parce 
que nous étions propriétaires de 
la marque pour la presse.
— Qu’e lle s  éta ien t le s  ventes 
m oyennes d 'H e b d o g ic ie l ?
— J’en sais rien ! Je me souviens 
qu’une fois on a atteint les 
80 0 0 0  exemplaires pour un seul 
et même numéro !
— C’e st  énorm e ! Et à la fin ?
— On tournait aux alentours des 
34 à 35 000 exemplaires par 
semaine. En fait, on n’a jamais 
arrêté de grossir jusqu’au dévelop­
pement du CPC d’Amstrad. Pour 
le banc d’essai de cette machine, 
on avait titré : « Attention, cet 
ordinateur est dangereux». On 
avait raison ! Le CPC a com­
mencé à prendre des parts de 
marché à plein de petites machi­
nes dont nous étions les seuls à 
parler. Les importateurs de ces 
machines n’ont pas pu résister 
longtemps et le marché est 
devenu beaucoup trop mouvant. 
Pas mal d'acheteurs ont été 
dégoûtés de la micro parce qu’ils 
avaient acheté une machine 5 ou 
6  0 0 0  balles et que six mois après, 
plus rien : plus d’importateur, plus 
de S.A.V. Résultat : ils ne lisaient 

plus Hebdogiciel !— D’où l’id ée  du club, h is­
toire de renflouer un peu le 
journal...
— Non, le but du club n’était pas 
de faire du fric mais nous voulions 
avoir une activité normale de dis­
tributeur normal pour moraliser le 
milieu.
— Le m ilieu  d es gros gras 
g ro ssistes  ?
— Oui. Des softs vendus 99 F prix 
public en Grande Bretagne se 
retrouvaient à 150 F et plus en 
France. Compte tenu de la marge 
grossiste, cela veut dire que les 
importateurs n’hésitaient pas à 
multiplier par quatre ou cinq le 
prix des softs ! Un importateur 
normal se contente de prendre 
30 %, c’est ce que faisait le club : 

nous achetions comme les autres 
pour revendre les softs en faisant 
une marge normale et sans baiser 
l’acheteur.
— Le club a é té  m al accueilli 
par la profession, non ?
— Ça a été une véritable levée de ►
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boucliers, oui ! De nombreux édi­
teurs refusaient de nous vendre 
leurs softs.
Nous les avons tous attaqués, on 
a tous été déboutés et ils ont con­
tinué comme si de rien n’était 
parce que les grossistes faisaient 
pression sur eux. La concurrence 
est libre officiellement. La justice 
dit que la concurrence est libre 
mais en pratique la concurrence 
n’est pas libre en France !
En fait, on a été obligé de ren­
voyer 50 % des chèques faits à 
l’ordre du club par les membres 
parce qu'on n’était pas livré !
— A la  fin, il y avait com bien  
de personnes ?
— En tout, l’équipe comprenait 
quarante et une personnes dont 
quelques pigistes qui bossaient 
tous les mois pour nous.
— Quarante et une personnes 
sur H e b d o g ic ie l ?
— Non, on avait aussi Amstrad 
Hebdo, Marcel, les numéros hors- 
série d'Hebdogiciel et le club !— C ela d it, ça n’exp lique pas 
pourquoi H e b d o g ic ie l  s ’est  
arrêté !
— On ne s’est pas arrêté à cause 
du club ni à cause des procès mais 
parce qu’on en avait ras le bol !
— M ais pourquoi une fin s i 
brutale ?
— A  cause des abonnés, du club : 
on est parti la queue entre les jam­
bes. On pouvait pas arrêter noble­
ment...
— C ela dit, q u els  co n se ils  
donnerais-tu à quelqu’un qui 
désire m onter un journal ?
— 11 faut faire gaffe à la gestion. 
Moi, j’ai jamais eu le temps de me 
pencher là dessus, pourtant c’est 
l’essentiel.— Financièrem ent, H eb d o g i­
c ie l  ça a donné qu o i?
— Sur le premier exercice, on a 
perdu cinquante briques. Le 
second a été équilibré et le troi­
sième s’est soldé par six millions 
de pertes.
Mais tout était viable !
— A ton  avis, s i quelqu’un 
veut lancer un canard quelle  
est la  bonne form ule ?
— C’est pas de faire un hebdo, 
c’est trop fatigant. Le reste, j’en 
sais rien !
— Au fait, depuis la fin d’H eb- 
d o g ic ie l  qu’est-ce  que tu as fait?
— Je me suis amusé. J’ai fait un 

enfant. Je me suis reposé.— Et m aintenant ?
— Je veux voir le papier avant 
qu’il soit publié, sinon, crac, pro­
cès !

Propos recueillis par Acidric 
Briztou et...Diabolik Buster

Et ils pompaient
Katakis ne verra 
pas le jour ! P ou rtan t, il 
fait parler de lui...

tr o p  p r o c h e s  d e  c e u x  d e  R -T ype I
Nous avons découvert Katakis en 
octobre, un superbe shoot-them- 
up sur Amiga. nous avons tous 
été conquis et nous nous apprê­
tions à en faire un hit. Soudain la 
terrible nouvelle arriva sur nos 
télescripteurs : Activision menace 
de faire saisir ce programme dès 
sa sortie pour cause de plagiat sur 
la personne de R-Type. 11 faut bien 
reconnaître que ces deux pro­
grammes ont indiscutablement un 
air de famille. On peut compren­
dre qu’Activision, après avoir 
acquis à prix d’or la licence du 
grand succès d’arcade de Sega, 
ne voie pas d'un très bon œil l’arri­
vée sur le marché d’un clone de 
cette qualité, avant même la ver­
sion officielle. On peut s’étonner 
de cette attitude car si l’on devait 
interdire tous les plagiats, il y 
aurait beaucoup à faire !
Katakis est un programme de 
Rainbow Arts, un éditeur alle­
mand. Leurs jeux sont générale­
ment excellents, mais s’inspirent 
souvent de grands succès 
d’arcade : Garrison (le fils de 
Gauntlet) Thunder Boy (copain 
de Wonderboy) et les Giana Sis- 
ters (les sœurs des Mario Bros). 
On peut signaler au passage que 
cet éditeur a actuellement un pro­

blème du même type avec Nin­
tendo, au sujet de la sortie de 
Great Giana Sisters II. Si cette 
firme allemande désire faire une 
pub TV  on peut leur proposer un 
scénario : plan sur un élève au 
fond de la classe, près du radia­
teur, en train de copier sans ver­

gogne sur son voisin. Le profes­
seur s’écrie : « Dites-moi le petit 
Rainbow Arts, c’est bientôt fini? 
Vous serez en retenue dimanche. 
En vous y prenant comme ça 
qu’allez vous devenir plus tard. » 
Et le petit Rainbow Arts de répon­
dre ingénument : « créateur de 
jeux vidéo, M ’sieur», sous les 
rires de ses camarades. Trêve de 
plaisanteries, deux choses sont 
certaines. La première est que les 
scénaristes de Rainbow Arts ne 
doivent pas trop se fatiguer les 
méninges pour trouver des con­
cepts originaux. Mais la seconde 
est qu’ils savent vraiment pro­
grammer un jeu. Il suffit de voir 
Katakis quelques instants pour se 
rendre compte de l’énorme travail 
qu’a nécessité sa réalisation. C’est 
assez impressionnant.
Votre vaisseau arrive à l’entrée de 
la base ennemie, une vague 
d’Aliens surgit et vous les détrui­
sez en ramassant une icône au 
passage. Une pièce traverse alors 
l’écran et vous devez l’attraper afin 

qu’elle se fixe à l’avant de votre 
vaisseau. Il s’agit d’un écran- 
bouclier qui vous protège des tirs 

et des collisions vers l’avant. Il était 
temps car des dizaines de vais­
seaux ennemis foncent sur vous 
à toute vitesse. Vous en abattez un 
grand nombre et continuez votre 
progression.
Un chameau de métal marche sur 
le sol en vous arrosant de bombes, 
tandis qu’une nouvelle vague 
d’Aliens surgit. Vous en abattez 
quelques-uns, quand, soudain, 
un robot tombe juste devant votre 
vaisseau. Et ça continue comme 
ça, jusqu’à la fin. L ’action est fré­
nétique et ne vous laisse pas un 
instant de répit. Il y a plus de cho­
ses dans un seul niveau de Kata­
kis que dans bien d’autres shoot- 
them-up. Vous devez faire face à 
des centaines d’ennemis déchaî­

nés. Et puis, les équipements sup­
plémentaires sont aussi variés 
qu’efficaces. D’autres boucliers, 
mobiles cette fois, peuvent se fixer 

en dessous et au-dessus du vais­
seau, ce qui est très utile pour se 
protéger des tirs des robots au sol. 
Mais même avec cet attirail, il faut 
s’accrocher pour progresser car 
Katakis est rapide et difficile.
Les vaisseaux ennemis sont nom­
breux et variés, comme dans l’ori­
ginal. Certains, énormes, occu­
pent une grande partie de l’écran, 
ne vous laissant pas beaucoup de 
place pour manœuvrer. L ’un 
d’entre eux est particulièrement 
impressionnant : il occupe l’équi­

valent de trois largeurs d’écran. 
Katakis bénéficie d’une réalisation

irréprochable : les décors sont 
somptueux et les sprites très variés. 
L ’animation, précise et rapide, est 

impressionnante car à chaque ins­
tant il y a de très nombreux sprites 
qui traversent l’écran à toute 
allure. La bande sonore ajoute 
beaucoup d’atmosphère à ce jeu. 
Katakis est un chef-d’œuvre que 
vous ne verrez peut-être jamais. 
Mais consolez-vous, Rainbow Arts 
est en train de le modifier quelque 
peu, notamment en redessinant 
certains sprites, et ce programme 
devrait être publié prochainement 
sous le nom de Denaris. Katakis 
est mort, longue vie à Denaris.

Alain Huyghues-Lacour

Le Guide 8 9 : 
la  B ible
Comme tous les ans, Tilt vous 
propose la Bible des microloisirs ! 
Cet ouvrage de référence, 
nommé « Jeux et Micro, Le Guide 
1989 » sera mis en place dans les 
kiosques dès le 16 novembre 
1988 au prix de 29 F. Il vous révé­
lera en exclusivité les logiciels 

récompensés par la plus enviée 
des gratifications qui soit en 
matière de micro-informatique de 
loisirs : les Tilt d’or Canal + ! Quels 

sont les titres choisis par la rédac­
tion ? Patientez quelques jours et 
vous le saurez... Cette année, Tilt 
est encore allé plus loin en 
sélectionnant pour vous les 
2 0 0  meilleurs logiciels du monde, 
logiciels que tout passionné du 
joystick doit posséder !
Ce n’est pas tout. Nous avons 
voulu ce numéro hors-série le plus 
complet possible. Il passe donc en 
revue 2  0 0 0  logiciels commentés 
et notés par les testeurs de la 
rédaction de Tilt. Oui ! Vous avez 

bien lu : 2  0 0 0  logiciels disséqués, 
analysés. Une première mondiale ! 
Bref, le Guide 89 est un véritable 
outil de référence qui vous per­
mettra de choisir en toute connais­

sance de cause les programmes 
dignes de figurer dans votre logi­
thèque. Il vous permettra aussi de 
faire le point sur les divers ordina­
teurs présents sur le marché. Spé­
cialistes ou utilisateurs chevronnés 
font part de leurs expériences res­
pectives et n’hésitent pas à don­
ner leurs avis sur leurs ordinateurs 
préférés. Bien entendu, vous trou­
verez également toutes les adres­
ses utiles en France : boutiques 
éditeurs, importateurs, fabricants 
de micros... Le Guide 89 se pose 
en tant que référence absolue et 
inégalée. Un numéro à ne man­
quer sous aucun prétexte !
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N é g o c ie z  av e c  le  s o ld a t  p e u  relig ieu x .
Non seulement nous l’attendons depuis longtemps, 
mais encore, nous savons depuis presque un an que 
ce programme sort de l’ordinaire. La preuve figure 
à la page 18 du n° 51 de Tilt, dans laquelle, en 
février 8 8 , nous avons publié une avant-avant- 

première.
Iron Lord nous entraîne à travers le plus impression­
nant voyage dans le temps, vers un petit morceau 
de Moyen Age. Localisation inconnue, non loin de 
la ville de Châtenay-Malabry, mais rien ne nous 
assure qu’il s'agisse du Châtenay aujourd'hui en 
région parisienne.
Au fait : vous êtes un individu valeureux, de noble 
extraction. Personne ne le sait puisque vous fûtes 

28

Il a  d e s  r i te s  p eu  o r th o d o x e s  : la  m a g ie  !
spolié par votre oncle, assassin de son propre frère, 
votre père. Le héros (vous en l’occurrence) entre­
prend de faire valoir ses droits. Il lui faut prouver 
son identité et affronter l’usurpateur. Le scénario 
emprunte aux sentiers battus. L’originalité réside 
dans la manière dont est traité ce scénario. L’ouver­
ture nous fait découvrir un morceau de Moyen Age 
en vue aérienne : une verdoyante campagne traver­
sée de rivières, une ville, un château, quelques vil­
lages, une église, un moulin. Un sentier sinueux relie 

ces sites.
Cliquez le curseur de l’écran du ST sur un village, 
un minuscule personnage se met en route tandis 
qu’une mini-fenêtre grossit et détaille le galop du

L e d u e l  fe r a  d a te  d a n s  l ’h is to ire  d e  la  m icro .

ATA RI
Iron Lord est annoncé avec des graphism es exceptionnels, 
des anim ations é tonnantes, des bruitages hors du com m un, 
une variété sans exem p le  de phases de jeu . C e program m e  
qui sort après une attente sans précédent justifie-t-il la rum eur ? 
Ubi Soft. P rogram m ation : Ivan J a c o t ; graph ism e : O rou Mama.

L es T em p lie rs , re lig ie u x  e t  s o ld a ts .

B ava rd ez  a v e c  le  p r ê tre  p ac if iqu e .

Un p e t i t  c o in  d e  M oyen  A g e  : l ’éc ra n -c a r te  d e  l'aven ture.

Iron Lord
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L a  s e m e u s e  n e  b a va rd e  q u ’a v e c  le s  g a g n a n ts ...
des vents variables dépend de l’orientation verticale- 
horizontale ainsi que de la force de tension de la 
corde. Les programmeurs piétinent avec talent les 
plates-bandes de Cinemaware (Dejender oj The 
Crown). Mieux encore, le duel qui intervient plus 
tard dans le scénario. La scène est vue à travers le 
heaume du héros : graphismes, animation et brui­
tages du combat n’ont pas d’équivalents. Mais la dif­
ficulté devait en être diminuée lors d’ultimes régla­
ges (courant octobre, après ce test).
Dans la taverne, un riche capitaine défie qui l’ose 
aux dés et une équipe de costauds patibulaires vous 
provoque au bras de fer. Si la chance vous sourit, 
de telles scènes peuvent garnir, aux dépens du capi­
taine fortuné, le trésor de guerre nécessaire au recru­
tement d’une armée. Les victoires contre Brisemain, 
Leboucher et Mathieu Brisetout (si, si !) feront ver­
tigineusement monter votre cote auprès de la brune 

servante. Joystick résistant indispensable... 
L’ensemble de l’aventure forme un tout cohérent, 
mais ne permet pas de terminer le jeu : vous dispo­

sez maintenant des éléments intellectuels, des infor­
mations, et des guerriers nécessaires pour affronter 
l’usurpateur.
Une grande bataille, traitée comme un wargame très 

graphique (mais pas encore finie à ce jour, 1 0  octo­
bre 1988), décidera du sort des armes. Un long trajet 
dans les souterrains du château, entrecoupé de scè-

.. .  d u  b ra s  d e  fe r  c o n tre  M ath ieu  B r ise to u t I

G a g n ez aux d é s  p o u r  p a y e r  v o s  h o m m e s  !
nés du plus pur style arcade dans des grottes bien 
mal famées, vous fera accéder au final (qui devrait 
être grandiose, c’est promis, mais on ne l'a pas vu). 
L’aventure penche plutôt vers l’arcade, tandis que 
Dejender ot The Crown ou Jeanne d’Arc dévelop­
pent surtout des aspects de stratégie, militaire ou 
politico-diplomatique.
Nous en savons assez pour affirmer que Iron Lord 
mérite de faire l’événement logiciel de l’automne. 
Graphismes, originalité, variété des épisodes, qua­
lité des animations, réalisme des bruitages justifient 
qu’Ubi Soft ait tant misé sur ce programme. La 
démonstration de la nouvelle qualité des softs hexa­
gonaux est faite : Ubi va participer en bonne place ►

cheval, Nous ne quittons plus le héros qui reste en 
permanence à l’écran, sauf au cours des dialogues. 
Dès que ce héros entre quelque part, l’écran initial 
s'efface : nous assistons à l’arrivée du cavalier. L’ordi­
nateur rend la main : la souris contrôle désormais 
les mouvements du personnage sur une vue verti­
cale du site, qui défile dans une fenêtre. N’oubliez 
pas où est attaché le cheval : il faudra y revenir ! 
Notre héros frappe à toutes les portes, discute avec 
qui veut bien lui répondre. Délier les langues sup­
pose d'avancer dans l’action. Le marchand vous 
explique d’emblée qu’il demandera à la guilde des 
marchands de vous choisir comme seigneur protec­
teur si vous retrouvez un joyau volé il y a deux ans. 
L’apothicaire est fou de tir à l’arc, mais nul dans cette 
spécialité. D’autre part, il en connaît un rayon sur 
les poisons... A vous de comprendre comment le 
décider aux confidences. D’autant plus que le champ 
de tir, à la sortie de la ville n’attend que vos démons­
trations de dextérité.
Plusieurs morceaux de bravoure d’action pimentent 
la partie aventure de Iron Lord : la précision du tir 
à l'arc sur des cibles de plus en plus éloignées et par

Le château d o m in e  la  c o llin e .

L e  h é ro s  tro u v e  à  la  v il le  le s  m o y e n s  d e  s e  d is tra ire  en  co m p a g n ie .

us e t e s a 
* 6 o , î \ y a 

i vue auberge 
et u« marcha a <5 

6o-h f va 
re?u ta tion 

6 'escroc m *esî 
plus a faire...

Six niveaux d e  la b y r in th e s  tru ffé s  d e  p iè g e s .
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lie chemin au sud est wèwe au champ 
ou se derouxe \e Concours de tir a 

l ' a r c .

A p e in e  d e s c e n d u  d e  c h eva l, ra p p e le z-v o u s  d e  l ’e n d r o it , p u is  a l le z  au  c h a m p  d e  tir.

DERNIÈRE MINUTE
Vendredi 28 octobre, 15 h 15.

Allo Ubi ? Ici Tilt ! Où en est Iron Lord ? 
— La partie aventure est finie, on 

l’implante lundi. Le wargame aussi. On a 
une semaine de boulot sur les bruitages et 

sur la musique.
- La sortie est donc pour le 15 novembre V 
Le 15 sur l’Atari ST, début décembre sur 

C64,
au milieu du mois PC, CPC et Specirum. 

— Merci et à bientôt... D S.

Pourquoi ne pas déplacer la fenêtre du chevalier 
galopant en un mouvement aussi sinueux que le 

sentier dessiné ? Dans ce cas précis, cela ne com­
plique pas vraiment le travail. Mais plus dure sera 
la chute : d’amélioration en amélioration notre pro­

grammes, rogner les octets superflus, compacter gra­

phismes et sons.
Nous avons vu la version Atari ST, la version PC 
est en cours de finition, la version Amiga ne devrait 
pas tarder. Denis Schérer

Barbarianll
C 64
L e Barbare est de retour, les têtes volent à nouveau. T ou t l’univers 
d e  l’Heroic Fantasy est là, avec du « gore » en  prime. Barbare ou 
charm ante princesse do ivent se frayer un chem in  ju sq u ’à l’ignoble 
Drax. E prouvant pour les nerfs. Et les joysticks.
P alace  Software
Accrochez-vous fermement au joystick. Les têtes 
vont voler à nouveau, le barbare est de retour. A 
la fin de Barbarian. notre héros était parvenu à arra­
cher la princesse Mariana des griffes de l’ignoble 
Drax. Mais celui-ci a pris la fuite pour se réfugier 
au plus profond de son donjon et sa vengeance sera 
terrible. Après l’échec de ses meilleurs guerriers — 
face au barbare cette fois —, c’est à toutes sortes

de créatures démoniaques qu’il confie sa protection. 
Il en faut plus pour terrifier notre farouche guerrier 
qui se lance dans une longue et sanglante quête pour 
vaincre définitivement le sorcier.
Tout d’abord, vous choisissez d’incarner le barbare 
ou la princesse, qui est également une redoutable 
combattante. Lui est équipé d’une lourde hache, 
tandis nu'elle manie une longue éoée. Et l’aventure

gramme gonfle, tel un cheval qui a mangé de 
l’avoine fermentée. Et l’équipe d’Ubi s’est déplacée 
à Tilt avec le précieux disque dur comprenant 

l’ensemble du programme, ustensile qu’on ne sau­
rait raisonnablement imposer aux acheteurs d'Iron 

Lord.
Imaginez-vous entrant dans une boutique pour ache­
ter le jeu et vous entendre rétorquer : « Iron Lord 
vaut 275 F mais prenez aussi le disque dur, et rajou­
tez 5 000 F à la facture ». Le programme tient (doit 
tenir, puique ce n’est pas fait à ce jour, 1 0  octobre 
1988) sur trois disquettes. Une large part du travail 
de programmation s’est passée à grignoter les pro-

à l’invasion du monde par les produits des éditeurs 

français.
Nous n’avons hélas pas d’avis sur le niveau de dif­
ficulté (élevé selon les programmeurs), ni sur la joua- 
bilité du programme dans son ensemble puisque les 

éléments n’étaient pas montés, ni reliés entre eux 
au moment de ce test. Ceux qui ont laissé enten­

dre qu’ils avaient joué avec Iron Lord avant cette 
date ont annoncé leurs désirs plus que la dure réa­
lité, il reste vrai que Iron Lord s’est fait désirer très 

fort et très longtemps !
Pourquoi un tel retard ? La campagne de publicité 
a, rappelons-le, commencé en décembre dernier. 
L ’ambition des programmeurs explique bien des 
choses : ils voulaient un scénario sophistiqué, des 

graphismes éblouissants, des animations à couper 
le souffle, des bruitages et musiques inoubliables. 
Alors, l’équipe ne manque pas d’idées, en trouve 
constamment de nouvelles. Dernière en date : pen­
dant les trajets du personnage entre les villages et 
châteaux où se déroule l’action (ne devrais-je pas 
écrire plutôt «où se déroulent les actions »?). une 
petite fenêtre, juste assez grande pour un cheval 
lancé au galop, se déplace sur l’écran. Superbe 
impression. Mais, remarque un coupeur de cheveux 
en quatre, sur l’écran le chemin ondule, vire et 
ondoie, alors que la fenêtre utilise le plus court che­
min du château au village, c’est-à-dire la ligne droite.

C e  b r illa n t t ir  au  c e n tre  d e  la  c ib le ...
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L'homme d e  N éan derth a l e s t  un r e d o u ta b le  a d versa ire . E t te lle m e n t grand.
très bien placé. De la lave coule sur le sol et si vos 
adversaires la traversent sans problèmes, vous ne 
pouvez en faire autant. Souvent vous vous retrou­
vez coincé entre l’ennemi et la roche en fusion, ce 

qui vous oblige à combattre sans jamais reculer. Cha­
que fois que vous êtes touché, votre barre d'éner­
gie diminue et lorsqu’elle tombe à zéro, vous per­
dez l’une de vos cinq vies.

Ensuite vous pénétrez dans des cavernes, sombres 
et humides. Différents animaux carnivores vous y 
attendent en compagnie de gnomes et de crabes. 
Les combats deviennent encore plus violents et vos 
adversaires tentent de vous faire tomber dans de lar­
ges puits. On ne vient pas facilement à bout d’un 
barbare. Alors, accrochez-vous : encore quelques 
grands coups de hache et vous découvrirez le niveau 
suivant.
Vous pénétrez dans le donjon, un labyrinthe peu­
plé de nouveaux adversaires encore plus dangereux 
que les précédents : des géants, un ceil flottant, 
d’énormes larves et les créatures qui vivent dans les 
fosses. A votre passage, une tentacule sort du puits, 
vous agrippe et vous entraîne dans sa tanière. La 
petite créature verte qui, dans Barbarian I, prenait 
un grand plaisir à shooter dans votre tête en cas de 
défaite, est également présente.
Si vous parvenez à traverser les trois secteurs pré­
cédents, vous pénétrez dans la tanière de Drax.

N e  p a s  h é s ite r  à  b ie n  p la c e r  un c o u p  d e  p ie d .

L e  B arbare fra n ch it le  p u is  d ’un s e u l  bon d .
Celle-ci n’est composée que de trois pièces, mais 
vous n’êtes pas arrivé au bout de vos peines pour 
autant. Dans la première, vous affrontez l’idole 
vivante, dans la seconde un démon qui crache le 
feu et Drax lui-même vous attend pour le combat 
final dans la dernière.
Ce grand jeu d’action bénéficie d’une superbe réa­
lisation. Nous retrouvons avec plaisir le niveau des 
précédents programmes de Palace. Les graphismes 
sont très beaux et variés, l’animation excellente et 
les effets sonores toujours aussi convaincants. Cette 
splendide réalisation est mise au service d’un jeu très 
riche.
Chacun des trois premiers niveaux est constitué de 
vingt-huit tableaux différents. On pourrait penser 
qu’une telle succession de combats rendrait l’action 
répétitive et lassante. Mais Barbarian II ne tombe pas 
dans ce piège, car la grande variété des adversai­
res relance sans cesse l’intérêt de jeu et impose des 
stratégies différentes.
Même si les combats tiennent une place prépondé­
rante dans ce programme, l’action offre d’autres 
pôles d’intérêt.
En effet, il s’agit d’un jeu d’arcade/aventure dans 
lequel vous devez trouver votre chemin dans des 
labyrinthes en vous aidant du compas situé en bas 
de l’écran.
Tout au long de votre quête, vous ramassez diffé-
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rents objets : des crânes qui vous donnent des vies 
supplémentaires, des clefs, des haches qui remon­
tent votre niveau d'énergie et d’autres qui vous 
seront indispensables par la suite.

Dans chaque secteur, deux objets particuliers sont 
à découvrir avant de passer au suivant.

Nous retrouvons ici tous les ingrédients chers à 
l’Heroic Fantasy et plus particulièrement aux aven­
tures de Conan. Et puis, Barbarian II est un jeu san­
glant, très « gore » mais toujours avec humour. Cer­
taines scènes sont marquantes : le saurien qui dévore 
la tête du barbare dès la moindre défaillance, le maî­
tre du donjon dont le cœur est arraché d’un coup

C om p aratifs
Barbarian /Barbarian II
Le premier épisode de Barbarian est, lui aussi, un 
petit chef-d’œuvre. Les deux programmes se carac­
térisent par une superbe réalisation ainsi que par un 
traitement « gore » spectaculaire et non dénué 
d’humour.
Barbarian II l’emporte par la variété des adversai­

res, ainsi que par la présence de nouveaux élé­
ments : les objets à ramasser et les labyrinthes.
Il est bien plus passionnant à jouer seul. En revan­
che, Barbarian présente l'avantage de se jouer à 
deux, ce qui est l'occasion de parties passionnées.

R e to u r  v ers  B arbarian , su r  A m iga .

Et puis sur le plan du combat proprement dit, le pre­
mier programme est beaucoup plus riche puisqu'il 
offre une grande variété de coups disponibles. Ce 
sont tous deux d’excellents programmes qui sont 
complémentaires. A. H.-L.

Barbarian (Psijgnosis)/Barbarian II 

Cet excellent programme présente de nombreux 
points communs avec Barbarian II: une longue 
quête pour vaincre un sorcier, de nombreux mons­
tres à affronter, des objets à ramasser et une réali­
sation de grande qualité.
Deux différences notables : Barbarian 11 présente un

Driller
A TA RI ST
Mitral, la lun e  d ’E u a th , co n tie n t  
trop  d e  p o c h e s  d e  gaz. Il fa u t  
les é lim in er a v a n t la collision  
a v e c  un  m é té o re  fo u . C e  
q u i reste  d ’h u m a n ité  c o m p te  
su r  vo u s . P as le cho ix .
Incentive. C onception  : Ian  Andrew ; 
program m eurs : Chris Andrew, Stephen 
N orthcot ; effets sonores : S teve Webb
La surpopulation, la faillite économique, l’égoïsme 
et le fanatisme avaient fini par faire de la Terre, une 
planète à l'agonie. Seule solution proposée pour 
sauver l’espèce humaine : en expédier un échantil­

lon représentatif vers une lointaine planète située 
à dix années lumières. La petite colonie qui parvint 
ainsi à atteindre la mystérieuse terre promise, Evath, 
se jura d’éviter tous les écueils qui avaient projeté 
la Terre vers le chaos. Malheureusement une hié-

Type---
Intérêt____
Graphisme . 
Animation .
Bruitage__
P rix ______

arcade/auenture
18

* * * * * *
  * * * * *
  * * * * *
___________C

L ’u n iv e rs  d u  B arbarian d e  P sy g n o sis  (ST).
traitement « gore » et, surtout, on peut emprunter 
l’itinéraire de son choix, tandis que dans l’autre le 
chemin est linéaire.
Deux programmes aussi réussis l’un que l'autre.

A. H.-L.A vis
Le petit dernier de Palace Software est tout simple­
ment dément ! L'aspect action/aventure y est plus 
prononcé que dans Barbarian I. Pas de temps mort, 
des adversaires impressionnants, Barbarian II vous 
en donne pour votre argent. Je ne doute pas un 
seul instant que les fous du joystick se feront un plai­
sir de s’aventurer dans ce donjon de Drax afin de 
l’affronter. Un must! Dany Boolauck

N e u tra lisa tio n  d ’un r o b o t  g râ c e  à  v o tre  laser.
rarchie sociale fit très rapidement son apparition et 
amena avec elle son chapelet de maux et de frus­
trations. Une classe de marginaux (les Kedars) qui 
furent mis au ban de la société se développa alors. 
Pourtant Evath regorgeait de richesses, en particu­
lier de cristaux qui emmagasinent la lumière solaire. 
Cette source pratique d’énergie permit donc un 
développement rapide de la colonie. Même les 
Kedars connurent la prospérité grâce à leur instal­
lation sur l’une des deux lunes d’Evath. Il s’agissait 
en l’occurence de Mitral. Les Kedars firent de 
l’extraction des cristaux d'énergie, leur activité prin­

cipale. Mais mal renseignés sur la géologie de la 
Lune, il provoquèrent très rapidement une catas-

La P rin c esse  n ’a  p a s  p e u r  d 'un m o n stre  g é a n t.

L e c o m b a t e s t  p e rd u  p o u r  la  P r in c esse .

L es p riso n n iers  s o n t  g a rd é s  par  un m o n stre .
de hache bien placé, ou le monstre des profondeurs 
qui vous attire dans son antre avant de recracher 
le crâne de l'infortuné guenier. Bref, on s’éclate avec 
ces petits détails charmants qui pimentent l'action. 
Barbarian II est un grand jeu qui va faire un mal­
heur cette année.
Partez au combat, mais ne perdez surtout pas la tête. 
(Notice en français.) Alain Huyghues-Lacour

SüCTOR CLtlrlPc 
Lrtr>!5 LflZUL I

L e d e rric k  p o m p e  le  g a z  du  s e c te u r  1 8 .
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C e t te  b a rr ière  n ’e s t  p a s  in fra n ch issa b le  (A m iga).
sonore du ST est particulièrement soigné. 
(Disquette.) E.C.
Intérêt__________________________________ 15
Graphisme______________________ *  *  *  *  *
Animation ______________________ * * * * *
Bruitage________________________  * * * * *
P rix____________________________________  C

A vis
Driller est un excellent programme de straté­
gie/ action qui s’inscrit dans la lignée de Mercenary. 
L'univers à explorer est très vaste et il faut trouver 
une solution à de très nombreux problèmes. Les 

graphismes en 3 D sont simples mais agréables 
et la bande sonore très réussie. L’animation est 
assez lente. Cela n’est pas gênant, on se laisse vite 
prendre au jeu. Les versions ST et Amiga sont 
toutes deux réussies. Un must pour les fans du 
genre. Alain Huyghues-Lacour
Driller est un logiciel comme je les aime, mêlant 
adroitement action et stratégie. On n’a pas vraiment 
le temps de se prélasser sans pour autant être sou­
mis à une tension constante, comme dans Tetris par 
exemple. Le jeu dévoile ses très riches possibilités 
à mesure de la progression. J’ai bien aimé les gra­
phismes et les bruitages sont excellents (la version 
ST est cette fois du même niveau que celle de 
Mmiga). Seul petit regret, l’animation est un peu 
lente. Jacques Harbonn

V ersio n  A m iga
Le scénario, les graphismes et les animations sont 
exactement les mêmes que sur ST. Seuls les brui­
tages sont légèrement supérieurs. L’avantage n’est 
cependant pas décisif puisque l’environnement

trophe majeure. D’immenses poches de gaz se for­
mèrent dans les entrailles de Mitral qui finit par se 
Iransformer en véritable bombe à retardement. 
Comme un malheur ne vient jamais seul, une 

énorme météorite ne trouva rien de mieux que de 
traverser l'orbite de Mitral. L’inévitable collision pro­

voquerait une immense explosion dont l’onde de 
choc détruirait Evath et tous ses habitants : l’espèce 
humaine serait alors définitivement détruite. C’est 
là que vous entrez en scène en tant que préposé 

au sauvetage de Mitral et par voie de conséquence 
d’Evath.

Aux commandes d’un petit blindé armé d’un laser 
et de matériel de prospection, vous êtes téléporté 
sur Mitral afin d’explorer la planète pour la désa­
morcer. La tâche est beaucoup plus complexe qu’il 
n'y paraît, puisque les Kedars (avant de s’enfuir) ont 
installé un impressionnant système de défense dans 
l'immense complexe high-tech qui constitue la sur­
face de Mitral. Pour parvenir à vos fins, il vous faut 
pourtant réussir à localiser, l’une après l’autre, les 
dix-huit poches de gaz. Vous y planterez ainsi des 
derricks de pompage qui brûleront de manière 
contrôlée le gaz explosif. Les opérations de télépor­
tation des derricks (ils sont expédiés depuis Evath), 
la lutte contre les systèmes de défense automatiques 
des Kedars, votre laser et le bouclier de votre blindé 
sont gourmands en énergie. Aussi les neutralisations

L e s e c te u r  1 7  s e m b le  ê tr e  t r è s  d é fe n d u . G are!

Il fa u t  un p o n t  p o u r  fra n ch ir  c e t te  fa i lle .
successives des poches de gaz doivent être réguliè­
rement interrompues pour trouver les zones de stoc­
kage des cristaux d’énergie Kedar. Ces points chauds 
sont puissamment défendus par des robots-lasers 
dont chacun des tirs entame la résistance dé votre 
bouclier. Il vous faut souvent faire preuve d’ingé­
niosité pour parvenir à surmonter les difficultés topo­

graphiques de la planète (tirer sur une colonne peut 
la faire tomber sur une faille et permettre ainsi de 
l’utiliser comme pont). Lors de votre exploration, 
il est possible de trouver un jet de reconnaissance 
(laissé là par les Kedars), qui —si vous l’utilisez — 
permet une exploration plus rapide de la planète. 
Cependant cet appareil ne dispose pas, comme

Les in dispen sables c r is ta u x  d 'é n erg ie  v o u s  s e r v e n t à  ren fo rcer  v o tre  b o u c l ie r  e t  v o tr e  laser.

La to u r  cache  un s y s tè m e  d e  su rv e illa n c e .

Type________________________aventure/action
Intérêt__________________________________ 15
Graphisme______________________ * * * * *
Animation__________________   * * * * *
Bruitage________________________ * * * * *
P rix____________________________________ C

votre précédent véhicule, de l’appareillage électro­
nique nécessaire pour la téléportation des derricks. 
Le gros intérêt du jeu tient surtout dans son inter­
face graphique en 3 D surfaces pleines ainsi que 
dans ses animations rapides en temps réel. Ce logi­
ciel était déjà sorti sur Amstrad CPC et C 64, mais 
son adaptation sur seize bits gomme toutes les diffi­
cultés d’animation que manifestaient les machines 
huit bits. Les bruitages sont particulièrement réalis­
tes et carrément spectaculaires lors des tirs de lasers. 
Un jeu mystérieux et futuriste dont l’immensité de 
l’univers vous tiendra longtemps en haleine. (Dis­
quette.) Eric Caberia
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Le bon a n g le  p o u r  le s  lan cers  e s t  d e  4 5  d eg rés .
que) vous est octroyée pour les épreuves olympi­
ques. Celles-ci vous poseront plus de difficulté (ne 
vous inquiétez pas, le Lucozade ne fait pas partie 
des produits dopants interdits).
Ce prélude au jeu, outre son aspect humoristique 
(le visage de Daley grimace sous l’effort), nécessite 
une importante concentration et surtout une résis­
tance à toute épreuve de votre bras et de votre joys­

tick. Une fois passé le cap de la musculation, vous 
abordez les épreuves olympiques. L'aspect initiati­
que n’est pas pour autant abandonné car vous choi­
sissez les pointes (chaussures, d’athétisme) les mieux 
adaptées au type d’effort que vous allez produire 
(les chaussures de sprint ne conviennent pas pour 
une course de fond. Seule l’expérience vous per­

mettra de faire le bon choix.
Le souci du réalisme a été poussé très loin par les 
concepteurs. En effet, tenant compte du niveau réel 
des performances, le programme ne permet pas des 

résultats aberrants.
Le réalisme du logiciel est renforcé par la qualité de 
ses graphismes et de ses animations. Le décor du 
stade est visualisé dans une profusion de détails et 
de couleurs. Les animations sont l’un des points les 
plus soignés. Les évolutions de Daley ressemblent 
en tous points à celles qu’il produit dans la réalité. 
Le franchissement des haies, le lancer de javelot ou 
le saut à la perche font penser à du dessin animé

L 'en tra in e m en t d e s  ja m b e s  n ’e s t  p a s  p lu s  fa c ile .  
  ~1

C h o ix  d e s  p o in te s  a v a n t le s  é p re u v e s  d ’a th lé tis m e . R ien  d e  m ieu x  q u ’u n e  b o n n e  s é a n c e  d ’h a ltè re s  p o u r  acqu érir  d e s  b ic e p s  d  ac ier . H o  h is s e  !

Daley Thompson'S 
Olympic Challenge
R e n tre z  d a n s  la p e a u  d u  p lu s  grand  d éca th lo n ie n  d e  to u s  les 
te m p s  : D a ley  T h o m p s o n . R e c o rd m a n  d u  m o n d e  e t  d e u x  fo is  
c h a m p io n  o ly m p iq u e , il te n te , u n e  fo is  d e  p lu s , d e  rééd iter  d e s  
exp lo its  d ig n e s  d e  c e u x  d ’H ercu le . S u r  vo tre  m icro -o rd in a teu r  ! 
O céan. Program m e : David C ollier, Richard Palmer ; 
m usique : Jonathan Dunn
L'épreuve du décathlon est certainement la plus dure 
mais aussi la plus prestigieuse des épreuves olym­
piques. Elle nécessite un niveau de performance 
élevé dans dix disciplines aussi différentes que le cent 
mètres, le quatre cents mètres, le saut en hauteur, 
le saut à la perche, le lancer de poids, le lancer de 
disque, le javelot, le saut en longueur, le quinze cents 
mètres, le cent dix mètres haies. Le champion olym­
pique du décathlon est considéré comme un roi des 
jeux. Le champion britannique Daley Thompson fut 
deux fois médaille d’or aux Jeux olympiques de 
1980 et de 1984. Il est certainement le plus grand 
« décathlonien » du siècle. Ce qui explique l’engoue­
ment qu'il suscite chez les programmeurs anglais. 
Ici. l’image de Thompson n’est pas seulement utili­
sée sur l’emballage du logiciel. Elle l'est aussi dans 
le programme. Je m'explique : le sprite qui repré­
sente Daley Thompson n’est pas un anonyme 
assemblage de pixels, c’est le portrait physique réel 

du champion (tout y est : moustache, morphologie, 
couleur de peau, etc.).
Le logiciel est architecturé de manière initiatique. 

Avant d’aborder les épreuves olympiques à propre- 
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ment parler, vous passez par les indispensables séan­
ces d’entraînement en musculation. Des exercices 
variés tels que le travail des abdominaux, des biceps, 
ou des jambes vous sont proposés. Dans chaque 
cas, en faisant le plus de tractions possible (le temps 
est limité), vous devez parvenir à remplir une bou­

teille vide figurant votre niveau d’énergie. Si vous 
y arrivez, une boîte de Lucozade (liquide énergéti-
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tant les mouvements sont fluides. Les bruitages sont 
eux aussi d’une très grande qualité (applaudisse­
ments et sonorités diverses), mais c'est surtout la 
bande musicale qui est un ravissement pour les oreil­
les. Pour éviter la destruction de votre clavier, tou­
tes les épreuves se pratiquent par l’intermédiaire du 
joystick. Choisissez-le solide ! Un bon jeu qui, par 
son intensité, constitue un réel entraînement physi­
que. (Disquette.) Eric Caberia

Type______________________simulation sportive
Intérêt______________________________ _  16
Graphisme______________________  *  *  *  *  *
Animation______________________  *  *  *  *  *
Bruitage________________________  * * * * *
Prix  __________________________________ B

Version C PC
L’adaptation du logiciel sur CPC ne peut guère souf­
frir la comparaison avec celle du C 64. Bien que

Graphismes c o lo ré s  m a is  In e s th é tiq u e s  p o u r  le  CPC.

colorés, les graphismes sont moins beaux et surtout 
les animations beaucoup moins réalistes (le 1 1 0  mè­
tres haies est saccadé). Cependant comme sur le 
C 64, les bruitages et la bande musicale sont de 
bonne qualité. (Disquette.) E.C.
Intérêt__________________________________ 13
Graphisme _ 
Animation _
Bruitage__

. P r i x ______

  *  *  *  *
  *  *  *  *
★ ★ ★ ★ ★

Version S p ectr u m
L'adaptation sur Spectrum de ce bon et difficile 

décathlon ne s’est pas faite au détriment de la qua-

Le Spectrum  p ro u v e  q u ’i l  a  e n c o re  d e  b e a u x  re s te s .
lité. Ainsi pendant le premier entraînement, une ani­
mation complémentaire montre votre entraîneur, 
petit gnome un peu rachitique, tenter désespérément 
de soulever une des haltères, alors que pendant ce 
temps-là, vous les manipulez sans gros effort appa­
rent. Les graphismes tant des décors que des per-

un réel handicap dans ce type de simulation. Un 
excellent jeu mais attention aux crampes du poignet ! 
(K7 Océan.) Jacques Harbonn

Type----------------------- décathlon
Intérêt__________________________________ J 5
Graphisme________________
Animation _________________
Bruitage_________________
P rix_________

. *  *  *  *
* * * * *  

  *  *  *
_______ . B

L e  r e c o rd  d e  B e a m o n  e s t  p e u t-ê tr e  au  b o u t  d u  b a c .
sonnages sont corrects. Mais c’est surtout l’anima­
tion rapide et d’une grande fluidité qui retiendra 
l’attention.

Une excellente musique sur plusieurs voies en 128 K 
présente le jeu.

Les bruitages en cours d’épreuves sont nettement 

moins évocateurs, bien que cela ne constitue pas

A vis
N’oubliez surtout pas de prendre des vitamines avant 
de vous lancer dans ce décathlon. Vous en aurez 
besoin. Rien que l’entraînement a réussi à me met­
tre sur les genoux. Les vrais sportifs vont s'en don­
ner à cœur joie. Daley Thompson Otympic Chal­
lenge est l'un des meilleurs programmes dans sa 
catégorie sur C 64. Cette version présente d’excel­
lents graphismes et une animation irréprochable. 
Hélas, on ne peut pas en dire autant de la version 
Amstrad qui est lamentable. Mais tellement plus 
facile que la précédente. Alain Huyghues-Lacour

L e  c o m b a t ra p p ro c h é  re q u ie r t  u n e  m a îtr ise  to ta le  d e  v o tre  C o b ra  M K  IL

A TA RI ST
A près le succès q u ’on lui a connu  sur 8  bits, Elite nous arrive 
sur 16 bits. O n s ’a ttend  à ce q u e  cette nouvelle  
adaptation prolonge la carrière, déjà brillante, de ce logiciel. 
Une superbe saga galactique.
R ainbird. Program m eurs : Ian Bell e t  David Braben.
J'ai découvert Elite la première fois sur un Apple 
II. Il s’agissait d'un logiciel aux graphismes vectori- 
sés, sans couleurs, avec une bonne animation. Le 
scénario était, lui, un modèle du genre. Son arri­
vée sur 16-bits était attendue avec impatience et une 
certaine appréhension. On retrouve notre bon vieil 
Elite après un « lifting » qui s’imposait.

Tout d’abord, une présentation du jeu pour ceux 
qui n’y ont jamais joué. Le monde d'Elite est un uni­
vers grouillant de planètes dont les systèmes politi­
ques et économiques conditionnent le choix de vos 
destinations. Par exemple, une planète démocrati­
que est moins dangereuse qu'un monde anarchi­
que. Cette saga galactique vous permet de vivre —
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ou de revivre — les tribulations d'un pilote du futur. 
Au menu, des voyages spatiaux et intergalactiques 
ponctués de combats et de visites aux stations orbi­
tales. En fait, le but suprême de jeu consiste à deve­
nir un pilote du niveau Elite, ce qui n'est pas à la 
portée du premier venu. Tout nouvel adhérent au 
Galatic Coopérative of Worlds (La Coopérative 
Galactique des Mondes) se voit attribuer un Co­

bra MK III.
Au début, ce vaisseau-cargo, tout à fait apte au com­
bat, dispose d’un équipement minimal. Dans un pre­
mier temps, le pilote débutant doit chercher à équi­
per son vaisseau d'instruments et d’armes ultra- 
sophistiquées. L'argent est, de ce fait, le moteur du 

jeu et les moyens d’en gagner sont multiples. Com­
merçant, chasseur de primes, pirate, mineur de 
l’espace en sont les principaux exemples. La qua­
lité de votre équipement et de votre armement 
influence considérablement la progression du joueur. 

Pour preuve, les planètes les plus intéressantes sur 
le plan commercial sont, en général, des planètes 

difficiles d'accès (par exemple, les planètes anarchi­
ques pullulent de pirates). Des armes puissantes 
comme la bombe à énergie sont indispensables pour 

s'y aventurer. Autre exemple édifiant, l’arrimage du 
Cobra à une station orbitale requiert un certain coup 
d’œil'et de la dextérité. Même un pilote confirmé 
n'est pas à l'abri d’une erreur de manœuvre qui se 
termine toujours par la destruction du vaisseau. La 
parade à ce type d’aléa existe : le Docking Compu­
ter, cette merveille technologique, prend en charge 

toute la séquence de l’arrimage !
Jeu de longue haleine, Elite se distingue par le bon 
équilibre existant entre les séquences dites de navi­
gation pure, de combats spatiaux, et de stratégie 
commerciale. Passionnant du début à la fin, ce soft- 
culte fera encore des ravages sur 16 bits. Par rap­
port à la version 8  bits, Elite sur ST n’a que les gra­
phismes en blocs pleins et la couleur en plus. L’ani­
mation est tout à fait correcte. On regrette la pau­
vreté des bruitages indignes d'un ST. Pour ma part, 
je m'attendais à quelques innovations supplémen­
taires comme, par exemple, des contacts avec des 
extra-terrestres ou des atterrissages sur des planè­
tes. Mais rien de toute cela, dommage. Un excel­
lent logiciel malgré tout. Dany Boolauck
T y p e s i m u l a t i o n / s t r a t é g i e
In té r ê t 1 6
G r a p h is m e ★ ★ ★ ★

A n im a t io n ★ ★ ★ ★ ★

R r u i ta g e ★ ★

P rix C

Avis
Elite a eu son heure de gloire sur huit bits, il y a quel­
ques années. C’est une excellente idée de réaliser 

une conversion sur ST. mais le jeu ne présente 
aucun élément nouveau. La réalisation est bien au- 
dessous des possibilités de la machine. Les fans du 
genre retrouveront, ou découvriront, avec plaisir ce 
grand classique. Mais ceux qui. comme moi, aiment 
les jeux d’action feraient mieux de l’éviter. Dany m’a 
fait une interminable, mais compétente, démons­
tration. J’ai bien failli m’endormir à deux reprises 
et il m’a fallu une partie de Star Ray pour récupé­
rer. Selon les goûts, c’est un jeu génial... ou sopo­
rifique. Alain Huygues-Lacour

J’avoue avoir été déçu de l’adaptation d'Elite sur ST. 

Certes le jeu est toujours aussi intéressant. Mais il 
n’existe que des améliorations minimes face aux ver­
sions huit bits. En dehors d’une étonnante musique 
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T en ta tiv e  d ’a p p ro c h e  d ’u n e  s ta t io n  o rb ita le .

S é le c t io n  d ’une d e s tin a tio n .

In fo rm a tisa tio n s  su r  la  p la n è te  s é le c tio n n é e .

L ’e n n e m i e s t  en  f u i te  !

Service
ATA RI
On en bave dans le cam p  
d ’entra înem ent de Cobra.
L e  sergent s ’acharne après vous. 
Vos cam arades vous tirent dessus 
e t les chiens vous attaquent. 
«E ngagez-vous », q u ’y  disaient. 
Cobra Soft. R éalisation  : B ertrand Bro­
card  ; chef de  projet : Jacky  A dolphe ; 
program m ation : R oland Morla ; graphis­
m es : D om inique Fusina ; m usique e t 
sons : C harles Callet.
Vous désirez devenir l’un des hommes du com­
mando Cobra, une unité d’élite à laquelle sont 
confiées les missions les plus délicates. Pour cela, 
vous devez d’abord faire vos preuves dans un camp 
d’entraînement ultra-secret. Dans les commandos, 
on n’est pas là pour rigoler (l’humour n’a jamais été 
une des qualités dominantes des militaires) et vous 
allez vous en rendre compte tout au long des qua­
tre épreuves qui vous attendent.
Dans le parcours du combattant, vos qualités physi­
ques sont mises à rude épreuve. Sautez différents 
obstacles, passez des murs, accrochez-vous à des 
échelles ei rampez sous des barbelés... Comme si 
cela ne suffisait pas, il faut également échapper à 
un chien d’attaque et exécuter des pompes lorsque 
votre instructeur l’exige.
La seconde épreuve s’intitule la piste du risque, ce 
qui est déjà tout un programme. On y retrouve tou­
tes sortes d’obstacles, mais l’accent est mis sur l’uti­
lisation de Afférents explosifs. Ici des réflexes très 
rapides sont nécessaires car si vous hésitez un ins­
tant. une grenade vous éclate à la figure avant que 
vous n’ayez eu le temps de la lancer. Dans le par­
cours suivant, c’est le combat qui est privilégié : le 
tir y tient un rôle important, mais vous devez éga-

Action

de présentation, il n’y a quasiment aucun bruitage. 
Côté graphisme, c’est aussi la médiocrité. Seule la 
séquence des vaisseaux sortant de la station est assez 

jolie. Il est bien dommage qu’un aussi bon jeu ait 
été soumis à une aussi mauvaise adaptation.

Jacques Harbonn 

C’est bien Elite, c’est très, mais alors très, très bien, 
Elite. Non, sérieux, ce programme est bien! Bon 
la réalisation n’est pas vraiment au niveau de la 
machine : les graphismes sont moyens, la bande 
sonore est carrément inexistante et la palette choi­
sie est dans le genre teintes criardes à la mode carte 
CGA de PC. Mais, bon, passons... A  part ça, Elite, 
c’est bien. Enfin, sauf qu’il a sur moi un effet sopo­
rifique bien meilleur que le tranxène ! A part ça, 
c’est bien, enfin pour ceux qui aiment!

Acidric Briztou
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P arcou rs d a n s  C o m b a t S c b o o l  (C  64).
T y p e __________________________________________________  ac tion
In té rê t_____________________________________________________1 6

G ra p h is m e ______________________________________  *  *  *  *

A n im a tio n  __________________________________  *  *  *  *  *

B ru ita g e ______________________________________ * * * * *

Prix____________________________________  C

C om p aratif
Combat School/Action Service II : Combat School 
a le même sujet mais il s’agit d’un programme multi- 
épreuve assez classique. C’est un très bon jeu qui 
est bien moins original qu’Action Service dont la 
force repose sur la grande variété des mouvements 
enchaînés, le mode replay ainsi que sur la possibi­
lité de construire ses propres parcours. Action Ser­
vice est donc plus riche et plus ambitieux, mais tous 
deux ont leur charme. A.H.-L.

A vis
Action Service m’a séduit par la longueur et la variété 
des parcours. Ensuite par la présence du magné­
toscope, avec séquence sauvegardable. Je vous pro­
mets de bonnes crises de rigolades. La gestion du 
joystick demande une certaine habitude mais s'avère 
très riche et pratique une fois qu’on la maîtrise bien. 
Enfin la possibilité de créer ses propres parcours aug­
mente encore la longévité de ce jeu. Seuls petits 
reproches : graphismes et animation sont corrects 
sans être exceptionnels. Jacques Harbonn

écrans vidéo. Lorsque vous terminez un parcours, 
vous avez la possibilité de passer en mode replay. 
Vous pouvez, alors, revoir votre performance et 
vous avez également la possibilité de sauvegarder 
un parcours sur la disquette.
Action Service est un programme ambitieux qui ne 
manque pas d’originalité. Sa réalisation représente 
un énorme travail de développement. On ne peut 
qu’être impressionné par la gestion du joystick ainsi 
que par le mode replay. De plus, un mode 
construction vous permet d’élaborer vos propres par­
cours et de les sauvegarder. C’est vraiment du beau 
travail. En revanche, les graphismes sont assez 
moyens. L’animation est réussie et la bande sonore 
fait appel à des digitalisations convaincantes. 
Avec Action Service, Cobra Soft confirme une poli­
tique tournée vers l’originalité. C’est un programme 
de dimension internationale, il sera distribué par 
Mindscape aux Etats-Unis, et suivi d'un second épi­
sode intitulé « Là mission ». Dans celui-ci vous devrez 
réaliser une difficile mission dans laquelle vous tire­
rez le bénéfice de votre entraînement. Le contrôle 
de votre personnage s’effectuera de la même façon 
que dans le précédent. A suivre. (Notice en fran­
çais.) Alain Huyghues-Lacour

L e  t ir  e s t  im p o r ta n t d a n s  c e  parcou rs .
lement faire preuve de vos connaissances en close- 
combat dans de rudes corps à corps. Quant à la qua­
trième épreuve, il s’agit du combiné qui est l'enchaî­
nement des trois précédents parcours. C’est la totale. 
Il vous faudra pas mal d’entraînement avant d’y faire 

bonne figure.
Cobra Soft a réalisé un exploit en ce qui concerne 
la gestion du joystick. En effet, à partir de quatre 
directions du manche et de l’utilisation du bouton 
de tir, on n’obtient pas moins de vingt-trois actions 
différentes, ce qui est impressionnant. Vous êtes en 
mode normal, par exemple vous courez, plongez, 
vous agenouillez ou tirez. Un ennemi arrive, vous 
poussez le manche vers le haut afin de passer en 
mode combat et le maniement du joystick corres­
pond alors à un coup de poing, un coup de pied 
et deux esquives différentes. Aucune comparaison 
possible avec les simulations sportives multi-épreuves 
qui vous permettent un grand choix d’actions diffé­
rentes. mais l’une après l’autre. Ici tout s’enchaîne 
dans la continuité, ce qui est particulièrement inté­
ressant. Bien sûr il faut faire quelques efforts pour 
mémoriser toutes les combinaisons possibles. On a 
du mal à s’y retrouver lors des premières parties. 
Mais les choses s’arrangent avec un peu d'entraî­
nement et ce mode de contrôle est efficace.
Autre innovation intéressante : l’action est suivie à 
partir du centre de commandement, sur différents 
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R a m p e r  p o u r  é v ite r  le  f e u  d e s  m itra ille u se s .

I l n ’y  a  p a s  d e  te m p s  à  p erd re .

L e  p a rc o u rs  d u  r isq u e  e s t  r ed o u ta b le .

D a n s  le  c o m m a n d o , c ’e s t  dur. L e serg e n t v o u s  o rd o n n e  d é f a i r e  d e s  p o m p e s .
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• Leader Board.
• W i n t e r  G a m e s
• Wizard Warz.
• World Games Salamander* 

Target Renegade • 
Gryzor* 

Karaté Plus • 
Basket Master* 

Shaolin's Road •
pour A M S T R A D  C P C  

C O M M O D O R E  64 
SP E C T R U M

e n  c a s s e t t e s
pour A M S T R A D  C P C

en d isq u e tte s
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30  NOV. 1988

Le pays o ù  la vie est m oins chère.
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Skateball
A TA RI ST
L e  sp ec ta c le  e s t vio len t.
Il s e  te rm in e  p a r  l’é lim ina tion  
p u re  e t s im p le  d ’u n e  d e s  éq u ip es . 
Un s p o r t  très « g o re  », dans  
la lignée d e  Rollerball.
Ubi Soft.
P rogram m ation : Hervé D udognon
Le thème de Skateball s'inscrit dans la lignée de 
l’excellent film Rollerball. Dans un proche futur les 
spectateurs, de plus en plus blasés sont avides de 
sensations fortes et la violence tient un rôle toujours 
plus important dans le sport-spectacle. Le skate-ball. 
un nouveau sport très spectaculaire, remporte un 
grand succès. Le principe en est simple : deux équi­
pes de deux joueurs équipés de patins s'affrontent 
sur un terrain parsemé d'obstacles divers, avec un 
but à chaque extrémité. Vous pouvez gagner de 
deux manières : en marquant plus de buts que 
l’adversaire... ou en éliminant les joueurs de l'autre

L e b u t  va ê tr e  m arqu é. I l v a u t m ie u x !

m m

■ * 3 S * '

« jm

a É f jS i iC jfc d l

E v ite z  la  le s s iv e u s e .

par son élan, l’attaquant s’écrase contre un obsta­
cle hérissé de pointes acérées et disparaît dans un 
flot de sang qui ruisselle d'une manière particuliè­
rement impressionnante. La partie est rapide et vio­
lente, c’est vraiment un sport méchant, on compte 
déjà un mort au bout de quelques minutes. Les spec­
tateurs auront leur dose de sensations fortes : car 
on se laisse prendre au jeu immédiatement.
Le skateball est un sport qui s’apparente un peu au 
football et au hockey. Ce jeu est pimenté par la pré­
sence des différents obstacles. Certains sont gênants,

Surtout, n e  to m b e z  p a s  d a n s  le s  f o s s e s  !
équipe. Et tous les coups sont permis. Vous jouez 
à deux, l’un contre l’autre ou en équipe contre l’ordi­
nateur et, bien sûr, seul. Tout d’abord vous sélec­
tionnez les membres de votre équipe en fonction de 
leurs différentes caractéristiques, vous leur attribuez 
un poste (attaquant ou gardien de but) et vous choi­
sissez celui que vous contrôlez. Il y a cinquante 
niveaux de difficulté croissante et vous sélectionnez, 
parmi les vingt premiers, celui par lequel vous désirez 
commencer. Les visages, plutôt patibulaires, des 
joueurs en présence sont affichés en bas de l’écran. 
Lorsque l’un d’eux meurt, il est remplacé par un des 
réservistes. Dans la partie inférieure de l'écran, on 
trouve également une représentation du terrain, 

40

C e  S k a te b a ll  e s t  p a r tic u liè re m e n t v io le n t, le  sa n g  y  c o u le  à f lo ts .

C e s  o b s ta c le s  s o n t  tr è s  dan gereu x ._______________
vu de dessus, avec la position des joueurs. Cela est 
particulièrement utile car l’écran est toujours centré 
sur la balle et il arrive donc que votre joueur sorte 
du champ. Vous le localisez alors avec précision et 

le ramenez sur l’écran.
Ensuite la partie commence, un joueur s’empare de 

la balle et slalome entre les obstacles. Le joueur 
adverse s’élance à sa rencontre. C’est le choc, l'atta­

quant fait quelques tours sur lui-même, tandis que 
l’autre récupère la balle et fonce vers les buts adver­
ses. Le gardien de but ne se laisse par surprendre, 
il intercepte la balle et dégage. Un joueur s'en 
empare et fait une percée, mais son adversaire s’est 
ressaisi, il le contre et l’oblige à la faute. Emporté

mais pas trop dangereux. D’autres sont mortels. Les 
amateurs de gore ne seront pas déçus car le sang 

coule à flots.
Le nouveau programme d’Ubi offre un excellent 
mélange de genres. Amateurs de sport et fans de 
jeux d’action seront également satisfaits. Les gra­

phismes sont réussis. On apprécie le décor très soi­
gné qui rappelle nettement l’univers des albums BD 
de Bilal. L’animation, rapide et précise, est réussie. 
Le scrolling horizontal est quelque peu saccadé. 
La version que nous avons testée était presque ter­
minée, mais elle ne comportait encore ni bruitages 
ni musique. On est heureux de constater que les 
éditeurs français réalisent maintenant de bons pro­
grammes d'action qui ont toutes leurs chances dans 
la compétition internationale. Ubi a fait un bon tra­
vail qui porte ses fruits, puisque Skateball sera dis­
tribué aux Etats-Unis. Et pas sous n'importe quel 
label, il ne s'agit pas moins que d’Epyx. La classe ! 
C’est un jeu original et violent. Certains pays auront 
droit à une version nettement adoucie. Tant pis pour 
eux, nous on aime bien le gore et avec ce pro­
gramme on est servi. Alain Huyghues-Lacour
Type ! action
In té rê t  f  6____________

  * - * - * * ★G raph ism e ______
A n i m a t i o n _______
B ru itag e________
P rix  ____________
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graphismes utilisent toute la finesse dont est capa­
ble la machine et regorgent de détails.
Que dire de l’animation ? Précise, extrêmement sou­
ple, pleine de petits détails, elle est parfaite. Il faut 
voir les splendides interludes que propose le jeu. Dès 
la mise en route, le Prince, étonnamment grand, 
se déplace sans à-coups alors que des torches et un 
feu répandent une lumière vacillante. Une chemi­
née énorme pivote pour révéler un passage secret. 
Une merveille... et d'autres scènes du même aca-

Un d é c o r  m a jes tu eu x  p o u r  l'an tich a m bre.

Defender of the Crown sur Mac propose des spri- 
tes plus grands mais l’animation en est aussi bien 
plus heurtée. Aux excellentes digitalisations de Dark 
Castle (couinements de rats, croassements de cor­
beaux, cris du héros, claquements de fouets...) 
s’ajoutent une masse impressionnante de nouveaux 
bruits, tous plus réalistes les uns que les autres. 
Beyond Dark Castle ne déparerait pas sur une borne 
d'arcade et montre le potentiel que peut avoir le 
Macintosh.
Dernier raffinement, l’éditeur a pensé aux posses­
seurs des configurations les moins puissantes. Le jeu 
tourne sur Mac 512 pour peu qu’il soit équipé d’un

B e y o n d  » e s t  a u ss i un e x c e lle n t je u  d ’arcade .
lecteur double face et un deuxième lecteur n’est pas 
obligatoire (les changements de disquette ne sont 
pas trop fréquents). Pirates, en ne protégeant pas 
ce jeu, Silicon Beach parie sur votre intelligence : 
en le faisant circuler, vous prenez le risque de ne 
plus jamais voir de tels bijoux sur votre ordinateur. 
Ce serait une perte irréparable. (Notice en anglais. 
Compatible Mac II.) Olivier Scamps

T y p e ____________________________________ arcade
Intérêt 3 9
G raph ism e _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  * * * * * *
Animation____________________ * * * * * *
B ru ita g e_________________________ * * * * * *
P rix  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  £

L e ch â tea u  e s t  im m e n s e , av e c  d e s  la b y r in th e s  e t  d e s  a d v e rsa ire s  p e u  rassu ran ts .

Beyond Dark Castle
M A C IN T O S H
La su ite  d u , déjà , m erve illeu x  D a rk  C ast le  e s t  d ispon ib le  sur  
M acin tosh . C e  n ’e s t  p a s  n o u v e a u , m a is  te l le m e n t beau. 
D e l’a v e n tu re , d e  l ’ac tion , d e s  labyrin thes, d e s  m o n stre s , d e s  arm es  
variées a g ré m e n te n t ce  d e u x iè m e  ép iso d e .
Silicon Beach Softw are. P rogram m eurs : Jo nath an  Gay e t  Mark P ierce ; 
bruitages : E ric Z ocher e t  D ick Noël
Dark Castle, a été l’un des plus grands succès Mac 
de ces dernières années. En décidant d’en faire une 
suite, Silicon Beach courait le risque de s’exposer 

à des comparaisons acerbes. Au contraire, c’est le 
vénérable ancêtre qui prend un soudain coup de 
vieux. Le piège aurait été de pondre un simple 
remake de Dark Castle. Loin de là, les program­

meurs ont repris le même concept mais en l’amé­
liorant considérablement : si le principe de jeu et le 
mode de déplacement restent les mêmes (le prince 

Duncan doit récolter diverses armes avant de pou­
voir débarrasser la région du terrifiant Chevalier 
Noir), de nombreuses surprises attendent les ama­
teurs du premier volet. Le château, tout d’abord, 
est devenu immense, incluant même des labyrin­

thes, des marécages ou une forêt. De nouveaux 
adversaires font leur apparition. On découvre éga­
lement de nouvelles armes et objets, alors que les 
combats se sont améliorés.
Désormais, les hommes du Chevalier ne se laissent 
plus écraser une masse d'armes sur le coin de l’œil 
sans réagir (on les comprend un peu). La tâche 
à accomplir s'est, elle aussi, considérablement 
étoffée.
Tout en restant un jeu d'action, Dark Castle acquiert 
une connotation d’arcade-aventure, pas déplaisante 
du tout. La réalisation est époustouflante. Elle sur­
passe tout ce qui a été fait sur Mac auparavant. Les 
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UNITÉS CENTRALES 
ET CONFIGURATIONS
A 500 512 Ko RAM +  lecteur 3*1/2 +  souris_____  4490 F
A 500 C A 500 +  moniteur couleur 1084   7290 F
A 2000 1 Mo RAM +  lecteur 3*1/2 +  souris____  11590 F
A 2000 C A 2000 +  moniteur couleur 1084___ 14790 F

—
RIPHÉRIQUES

Des produits testés, le plus grand choix.

G enlocker v id éo  comp. exl.
G S T  3 0  3 3 9 0  F
Genlocket +  encoder ext.

1ECTEURS

3*1/2 interne A  2010  
3*1/2 externe A  1 0 1 0  
5*1/4 ext. +  affichage  
3*1/2 ext. +  affichage 
MONITEURS 

Monochrome H R  A  2 0 2 4  
Couleur H R  10 8 4  S

Couleur multi synchro  
EXTENSIONS 

512 Ko interne A  501 
2 'M o  externe O Ko 
1,5 M o  int. so n s  m ém oire  
2  M o interne A  2 0 5 8 / 2  
DISQUES DURS 

20 M o  externe +  cont. 
« A  A  5 0 0  
20 M o  interne +  cont.
PC A 2 092/P C  5 0 6 0  
20 M o  interne +  cont. 
M A  A 2 0 9 2 / A  2 0 9 0  
ÉMULATEURS 

PC XT +  lecteur 5 " l/ 4  
A 2088  D
PC AT +  lecteur 3 *1/2  
A 2086  0
GRAPHIQUE/VIDÉO
Kgivietv
Frome grabber N/8  
fiome giobbe r couleur 
filtre électronique 
Genloçkei v id éo  com p. int.

1 6 9 0  F 
1 3 9 0  F 
2 1 9 0  F 
1 7 9 0  F

NC 
2 9 9 0  F

4 4 9 0  F 
7 4 9 0  F

1 4 9 0  F 
17 0 0  F 
21 0 0  F 
6 5 1 0  F

6 9 9 0  F 

6 1 5 0  F 

6 1 5 0  F

5 6 0 0  F

NC

19 9 0  F 
8 8 9 0  F 
9 3 5 0  F 
2 6 9 0  F

G S T  10 0 0  
Encoder PAL EPA l 
In terface  v id éo  com p 
PAL A  2 0 3 2  
C am éra  H V  7 2 0  
Objectif SCH N E ID ER  
Z o o m  COSAAICAR 
Sto tif  ROHEN 
Tablette E o sy l/ 5 0 0  
Tablette E o sy l/ 2 0 0 0  
G toph iscope  II promo

Table gtaph. ERP  A4 
Toble groph . CRP A 3  
Toble trac. A 4  A N G A L IS  
îo b le  tiaç. A 3  A NG AL IS 
S can ne r CAN O N A 4 
Scanne r C A N O N  A 3 
So u r is
C ra yo n  optique  

TÉLÉMATIQUE

M o d e m  DTL 3 0 0 0

7 9 0  F 
3 3 5 0  F 

9 5 0  F 
4 4 5 0  F 
1 8 0 0  F 

4 5 9 0  F 
5 3 9 0  F 

F 
F 
F

1 1 9 9 0  F 
NC

1 1 5 6 0  F 
1 5 1 2 0  F 

2 7 0  F 
NC

6 4 0 0  F

S  2 1 -2 3  D 
Ém u lateur A RC H O S 
Ém ulateur FLAM ITEL 
Ém u lateur O IGA 
SON

Interface M id i 
Perfect sound  
P r o  A lid i studio 
S o u n d  snm pler 
V isua l Autoi

5 2 0  F 
9 9 0  f 

1 5 9 0  F 
9 9 0  F 

2 4 9 0  F

CITIZEN

1200 

ISP  10 
MSP 15 
STAR 
IC10
1( 10 couleur

1 8 5 0  F
2  7 9 0  F 
4 5 9 0  F

2 4 9 0  F 
'  2 9 5 0  F

LC 2 4  1 0  
AMSTRAD

D M P 3 1 6 0  
D M P 4 0 Û 0  
LQ 3  5 0 0  
EPSON

I X  8 0 0

l e s
p r o m o s

AMIGA 5 00  + moniteur couleur 1084

L

•PACK LUDIQUE:
3 SUPER JEUX SURPRISE

' ou
• PACK UTILITAIRE:

DELUXE PAINT + DELUXE PRINT 
OU

•PACK BUREAUTIQUE:
SUPERBASE + TEXCRAFT

1 4 9 0 0  F 
2 5 9 0  F

£  pRO
11 et 19, bd Voltaire 75011 PARIS 

Tél. : (1) 43 57 48 20. Métro : République 

_tt\VVL 69 cours Lieuteaud 13006 MARSEILLE 

* * *  Tél.: 91425042

Occasions et SAV: 2, rue Rampon 75011 PARIS 

Tél. : (1) 43578205 

Ouvert du lundi au samedi de 9 h à 19 h

10%
de produif en plus

sauf promos

EXCLUSIF: Ê

U V W

Toutes les nouveautés, tous les titres, liste 

complète: 3615 AMIE.

4 9 9 0  F

2 2 9 0  F 
3 9 9 5  F 
3 9 9 0  F

2 6 9 0  F

a p i e s  œ f )
s e r v i c e s ^

•  2 ans de garantie pièces et main-d'œuvre !
•un SA 1/ compétent et intégré
•facilités de paiement: 4 mensualités sans 
intérêt ou crédit CREG immédiat*, acceptons les 
cartes Aurore et Pluriel
•la reprise de votre vieil ordinateur à 5 0 %  de 
sa valeur pour l’achat d ’une nouvelle unité 
centrale”
•le service spécial collectivité:

Allo Danièle (1) 4357 4 8  20

• s o u s  ré se rve  d 'a c ce p ta t io n  d u  d o s s ie r  "  d e  p lu s  d e  4  OOO F

3 6 1 5  a m i e
Plus de 5 OOO références à l'écran et des promos 

surprises, l'o rm e absolue pour s ’informer, 
comparer, choisir et commander tout de suite.

i r

GRAPHIQUE/VIDÉO Textcrall +  V I. 3 3 0 0  F
A e g is  D raw  + 1 8 9 9  F V iP  Protessiono l 1 4 0 0  F
A e g is  Im p a d 1 6 9 9  F Vizawrite 1 4 9 0  F
A e g is  V id eo  Tiller 1 4 0 0  F JEUX
A n im a le  3 0 1 2 9 9  F Ba rb a rio n s 2 5 0  F
Butcher 3 3 9  F A rkano ïd 2 4 5  F
CA O  3 D 1 4 9 0  F A rko no ïd  II NC
DeLuxe  Point I I  PAL 6 5 0  F Ferrari FI 2 6 0  F
DeLuxe Piint 9 0 0  F Jeanne  d ’Arc 3 0 0  F
DeLuxe  V id é o  1.2 9 5 0  F Exp lora 3 5 0  F
D ig ipo int 5 8 0  F Fae ry  Tole 3 8 0  F
D yn am ic  CAO 1 1 0 0  F Capone 2 5 0  F
Gtabbit 2 9 9  F X é n o n 2 2 0  F
P a ge  Flipper 4 0 0  F Z oom 2 5 0  F
P h oton  Paint 6 5 0  F Su p e rsk i 2 3 0  F
P rin tm aster + 5 0 0  F T o nglew ood 2 5 0  F
PRO  V idéo 6 0 0  F S u b  Bottle 2 9 0  F
Scu lpt 3 0 8 9 9  F K ing o f  Ch icago 2 9 0  F
Silver 1 7 0 0  F B u g g y  B o y 2 5 0  F
TV S h o w 7 7 0  F D estroyer 3 2 0  F
V id éo sco pe  3 D 1 5 4 9  F Ice H ocke y 2 2 0  F

IANGAGES Pondoro 2 5 0  F

Aztec C  Comp. 2 0 0 0  F B ion ic  Co m m an do 2 5 0  F

Climote 3 7 0  F G arrison 2 5 0  F

Lattice C 4 .0 1 7 9 0  F S p a ce  Rocei 2 0 0  F

AAacro A ssem b leur 6 7 9  F C h e ss  M 2 0 0 0 2 6 0  F

M C C  Pascal 6 7 0  F Be rm ad e  Project 2 8 5  F

True Basic 1 1 8 4  F l io n  Ford NC

MUSIQUE

A e g is  A ud iom aste i 
A e g is  Son ix  
D e lu x e  M us ic  
Dr r S
D yn am ic  Drum

5 9 0  F 
7 9 0  F 
8 0 0  F 

1 9 9 0  F 
4 5 0  F

M a c a d a m  8u m pe i 
P o rts o t  Cnil 
Roadb lo ster 
The  Three S to o ge s  
Pa lad in
Pau, N O U V E A U T E S

NC 
3 8 0  F 

NC  
2 9 5  F 
3 2 0  F

M f
Future  So u nd 2 0 0 0  F Rom b  Rusfer

IX L
NC

In stan t  M usic  
M u s ic  S tud io  
Syn lh in  
X  M u s ic

2 9 3  F 
3 9 9  F 
9 5 0  F 
9 5 0  F

S p a c e  Hottier 
I s p  H o n g  On 
t n d a io  Rocer 
Vixen

NC 
NC 
NC 

2 3 0  F
BUREAUTIQUE Carrier Com m and 2 9 0  F
0 8  M o n 1 4 3 9  F Ca lifornia  G o m e s N C
P a ge  Setter fr. 1 6 9 0  F P lo lo o n 2 6 0  F
P ro fe ss iono l Poge 3 6 9 0  F U lt im a  IV 2 8 0  F
ProW rite 1 1 2 0  F A rche  Cpt B lo o d NC
Scribble 7 5 0  F M enace 2 2 0  F
S u p e rb a se  Pto 149 0  F Su m m e r O lym p iud 2 2 0  F

LES LIVRES m u m mêMÊ&êÊÈËISmi h h h b i

A m o z in g  Com puting 4 5  F Intuition 3 5 0  F
A m igoBn sic 2 4 9  F la n g a g e  M ach in e 1 9 9  F
Hardw are  Réf. M on u a l 2 9 5  F Rom kernel M a n u a l 2 9 5  F
Pro gram m é es H and book  1 2 9 5  F Trucs et A stuces 1 9 9  F
Pro gram m é es H and book  II 2 9 5  F Trucs et A stuces (d isk ) 1 2 0  F
S o u n d  an d  G raphics 2 4 0  F
A m ig o D o s  m anue l Fr. 1 9 9  F V  \ . l  v —H- !
A m iga D o s  Référence 1 4 9  F h  ■ u  \ i i
A m igaW o ild 4 5  F L J J U J
B ien  Débuter Am iga 1 4 9  F I f  ni
Clefs pou r Am iga 1 9 5  F

L L  L /l \v/.

A RETOURNER A: AMIE VPC 11, BOULEVARD VOLTAIRE 75011 PARIS
N O M ___

ADR ESSE_

V IL L E .

CODE POSTAL 1 

T É L .:_______

J - J

DESIGNATION QUANT. PRIX MONTANT

FR A IS  D 'EN VO I*

POSTE 25 F/TRANSPORTEUR 60 F TOTAL

M O N  ORD INATEU R  : _

M ES 1 0 %  D E  PR 0 0 U IT S  EN PLUS:

□  CHEQ UE D C C P  □  CARTE BLEUE 

L-..1 1 i I DATE D 'EXP IRAT ION  
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DATE _ SIGNATURE
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D isqu ettes, casse tte s , cartouches, 
une sé lec tion  des softs qui roulent.

A m stra d , d isq u e tte  In fogram es
Bobo, le héros de BD tout droit sorti du 
magazine Spirou, tente une fois encore de 
s ’évader du bagne d’Inzepocket. Ce pro­
gramme amusant, du genre multiépreuves, 
est enfin arrivé sur Amstrad. Vous devez 
aider le sympathique bagnard à effectuer 
du mieux possible les nombreuses tâches 
qui l'attendent au cours d'une longue jour­
née. Ce type de jeu a généralement pour 
thème des épreuves sportives, mais cette 
fois c'est de corvées qu’il s'agit. Et on ne 
s'ennuie pas un instant car l’humour est au 
rendez-vous.
Cette version ne présente que cinq épreu- 
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qués. Ceux-ci apparaissent à l’improviste à 
une fenêtre, sortent inopinément d’une 
porte et vont même jusqu'à se cacher dans 
les poubelles. Vous devez faire vite car la 
moindre balle tuerait net votre ami. Heureu­
sement, vous pouvez apprendre à reconnaî­
tre le trajet, car il reste toujours identique 
pour un même niveau. Vous tirez sur les 
drapeaux américains pour refaire le plein 
d'énergie de votre partenaire.

d'énergie n’est pas sans danger pour vous : 
si vous rentrez en contact direct avec elle 
(sans la médiation du pistolet), vous êtes 
irrémédiablement détruit.

Est gagnant celui des deux adversaires qui, 
au terme d’un certain laps de temps, a le 

moins de briques au-dessus de lui. Viennent 
ensuite de nombreuses épreuves, plus ou 
moins difficiles, avec le même principe de 
base (balles d’énergie, pistolet graviton). Ce

L e  s ig n e  * in d iq u e q u e  c e  lo gicie l à  fait l’o b je t d 'u n  h it d a n s  un  n u m é ro  p ré c é d e n t .

Après le premier niveau, vous aurez le choix 

entre trois armes, chacune ayant ses qua­
lités et ses défauts propres. Chaque niveau 
apporte son lot de surprises. La progression 
de la difficulté est bien calculée. Tous les 
trois niveaux, il vous faut détruire un tank 
par trente-neuf impacts. Votre rapidité de 
tir dépend ici d e la vitesse d’agitation du 
joystick. Les graphismes et l’animation sont 
très bien rendus, mais les bruitages sont un 
peu simples et il n’y a pas d e  musique 
d'accompagnement. Par contre la présen­
tation offre une étonnante image de char 
et d ’hélicoptère multicolores, dépassant 
complètement les capacités théoriques du 
Spectrum  dans ce domaine. Un grand 
bravo aux programmeurs pour cet exploit. 
Un excellent jeu d’action, bien réalisé, varié 
et à la progression étudiée.

Jacques Harbonn,

Type  ___________________________actionIn térê t--------------------------------------------- 15
G raphism e__________________  *  *  *  *  *Animation  ____________________ * * * * *Bruitage____________________________ *  *P rix__________________________________A

□  Hot Shot
A tari ST , d isq u e tte  A d d ic tiv e
Tenant à la fois du flipper et du casse- 
briques. Hot Shot vous propulse dans un 
monde futuriste. Pour survivre, il vous faut 
détruire votre adversaire en contrôlant une 
balle d’énergie qui ira abattre un des deux 
murs de briques présents à l’écran (c'est 
évidemment celui qui se trouve au-dessus 
de votre tête qui doit vous préoccuper). 
Pour projeter la balle, vous disposez d’un 
pistolet graviton. Il permet dans un premier 
temps d’attraper la balle et ensuite de la 
projeter en un point précis. Cette balle

ÏDBobo

El Starglider II
A ta ri ST , d is q u e tte  R ainb ird
Comme dans la version Amiga (voir H its de 
Tilt n° 58), Starglider II repousse très loin les 
frontières du possible sur ST. Les graphis­
mes en 3D, surfaces pleines sont époustou- 
flants de réalisme (même les ombres pro­
jetées sont respectées). Les animations 
sont rapides malgré la masse de calculs 
nécessaires à  la gestion du programme (en 
particulier en mode Spot). Seuls les bruita­
ges ont souffert des capacités sonores plus 

réduites du ST. Magré tout, les concepteurs

du logiciel parviennent à d’excellents résul­
tats audio.
Comme dans la version Am iga, le pro­
gramme n ’est pas qu’un simple jeu de tir. 
Vous devez contacter ceux qui résistent aux 
Egroniens (dans d’immenses réseaux sou­
terrains, présents dans certaines planètes 
du système solaire) afin de collecter ou de 
construire des armes. Animations specta­
culaires, scénario intelligent, voyages inter­
planétaires, combats spatiaux, ce pro­
gramme est un chef-d’œuvre de qualité. 
Vivement que son manuel soit traduit en 
français. Eric Caberia.

Type____________________ action/ aventureI n té rê t______________________________ 17Graphisme ________________  * * * * * *Animation___________________* * * * * *Bruitage______________________ * * * * *Prix__________________________________C

1 Action Forte I I
Sp ec tru m , ca sse tte  Virgin G am es
Votre équipe a été sélectionnée pour libé­
rer les otages détenus par les terroristes. 
C’est votre ami qui va s’occuper de les déli­
vrer. Il connaît d’ailleurs la route et se dirige 
sans hésitation à travers plates-formes et 
échelles. Mais les terroristes le guettent 
pour le tuer. Votre tâche consiste donc à 
veiller sur lui en tirant sur les tireurs embus-

ves. celle du nettoyage du hall étant sup­
primée. De corvées en tentatives d’évasion, 
on s'accroche pour tenter de réaliser le 

meilleur score possible. On est d’autant 
plus motivé que celui-ci est sauvegardé sur 
la disquetle. Sur Amstrad, Bobo a su con­

server les excellents graphismes qui ont 
beaucoup contribué au succès des précé­
dentes versions. Un bon jeu d’action made 
in France. (Notice en français).

Alain Huyghues-Lacour.

Type  ]  actionIn té rê t..............................................   16
Animation_____________________* * * * *G raphism e___________________ * * * * *Bruitage *  *  *Prix  ______________________________ BHi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



irogramme ne tient pas compte des possi- 
îitités graphiques du ST  (petits sprites peu 

tolorés). Mais il se rattrape dans le domaine 
des animations qui sont souvent agrémen­
tées de notes d'humour. Les bruitages ren­
dent bien compte des rebonds et évolutions 

de la balle. Un jeu de réflexes intelligent.
Eric Caberia.

T y p e -------Intérêt ____
GraphismeAnimation^Bruitage___Prix______

action  13
  *  *  *  *
 ★ *  *  ir
_________ C

DExolon
Atari ST, d is q u e t te  H ew son
La structure et la trame de ce logiciel sont

trouver le moyen de traverser les tableaux 
malgré les nombreux pièges et adversaires 
qui vous tombent dessus sans arrêt. 
Reprise d’un logiciel déjà paru sur C 64, ce 
programme amène des améliorations nota­
bles au niveau graphique. Les décors sont 
riches de détails et les multiples agresseurs 
sont un régal pour l'œil. Les animations des 
sprites sont d'une fluidité respectable. On 
peut cependant regretter que votre person­
nage soit relativement lent dans ses dépla­

cements, comparativement à ses agres­

seurs. L’absence de scrollings n'arrange 
guère les choses.

Le changement de tableau se fait au coup 
par coup, ce qui rompt quelque peu le 

rythme du jeu. Les bruitages sont absents, 
remplacés par une omniprésente bande 

musicale (de bonne qualité d’ailleurs). Un 
programme qui laisse perplexe : beau gra­
phiquement, il manque de «profondeur».

Eric Caberia.

Type ------------------------------------------- actionIn térê t_______________________________11Graphisme Anim ation_Bruitage_Pr ix .

H A rm y Moves___
A m iga , d is q u e tte  Im ag in e
C'est une rude mission qui vous 
vous devez traverser les lignes 
ennemies avant de 
dans le quartier 
afin d’y

plans secrets. Tout 
d’abord, il faut traverser 
un interminable pont à 
bord d'une jeep équipée 
de missiles. Des héli­
coptères et des camions 
vous harcèlent.
De plus, il ne faut pas oublier de sauter 
au-dessus des zones détruites du 
pont. Lorsque vous y parvenez, vous aban­
donnez votre véhicule pour emprunter 
hélicoptère. Vous traversez alors 
les trois secteurs suivants en 
affrontant les jets ennemis / .  
et les défenses au sol. ( /
Prenez garde — — \
à vous 
ravitailler

en carburant. Ensuite, vous 
progressez à pied sous un feu 
d ’enfer à travers un marécage, 
le camp ennemi et finalement 
dans le bunker où se trouvent 
les plans. Comme dans les 
versions 8  bits, l’accent 
est mis sur une excellente 
réalisation qui présente 
de bons graphismes 
et une animation 

de qualité.
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Celle version est plus réussie que celle du 
ST: la fenêtre de graphisme est nettement 
pi us grande, ce qui permet d'obtenir des 

sprites d’une taille supérieure. Les couleurs 
sont également mieux utilisées, mais la 

bande sonore reprend toujours la vieille ren­
gaine du Pont de la rivière Kwaï qui devient 
vite insupportable. C’est un bon jeu d'action 

qui présente des scènes variées. Il est 
assez difficile, à l’exception du premier 
niveau. Un programme très prenant dont 

seuls les meilleurs joueurs découvriront les 
niveaux supérieurs. (Notice en français.)

Alain Huyghues-Lacour.

TypeIntérêt ____GraphismeA nim ation-Bruitage___Prix

action
 1 3

* * * * *  

_ * * * * *  

 *  *  *________ C

1  Street Gangs_____
Atari ST , d isq u e tte  P layers
Vous incarnez un petit voyou du nom de 
Mickey. Votre but : devenir membre d’un 
des gangs qui hantent les grands centres 
urbains des 
parvenir 

à vos 
fins,

Type Intérêt_ . action  
AGraphisme    *  *  *Animation  *  *Bruitage *  *P rix   _____________ C

jTracers
A m iga, d isq u e tte  M icro Illu sions
Il est vraiment étonnant qu’un programme 
comme Tracers sorte en
1988 et ÿ  Æ) de plus sur un

En effet, 

Tracers 
n’est rien 

d’autre qu’un

jeu s’inspirant du duel de motos lumineu­

ses du film Tron. De nombreux logiciels, 
depuis la sortie de ce dernier (1982) se sont 
inspirés du principe .de l’affrontement de 
deux véhicules qui laissent un tracé lumi­
neux derrière eux : le premier dont la tra­
jectoire est interrompue par le tracé de 
l’autre, perd la partie.
Dans le cas de Tracers, plusieurs modes 
sont proposés parmi lesquels un mode solo 
(contre l’ordinateur), un mode duel, et la 
possibilité d'affronter plusieurs traceurs 
lumineux simultanément.
Ce programme n’est donc absolument pas 
une nouveauté. De plus, sa réalisation ne 
tire pas parti des possibilités de VAmiga 
(graphismes réduits à leur plus simple 
expression). Les bruitages ne parviennent 
pas non plus à convaincre, car bien 
qu’agréables à écouter, iis ne présentent 

aucun rapport avec les différents événe­
ments du jeu. Les programmeurs seraient- 
ils à court d ’imagination ? Eric Caberia.

Type ____________________________ actionIntérêt________________________________ 8Graphisme A nim ation- Bruitage___
P r ix

 *  *
. *  *  *
 C

Vindicator
C 64, c a s se t te  Im a g in e

d’êtres humains survit dans 
l’ombre de grottes humides.

Un homme décide 
de ne plus être 

victime et de 
passer à 

l ’offensive : 
le vengeur ».

Vindicator 
est composé 

plusieurs 
niveaux 
complè­
tement 

dissemblables 
mais tous 

extrêmement 
riches en 

suspens. C'est au 
sein de la forteresse ennemie que débute 
le challenge. Vous vous frayez un chemin 
parmi les quatre niveaux de labyrinthe 
qu’abrite la base adverse. Là, il faut trou­
ver les ordinateurs capables de vous don­
ner les positions des composants de la

vous devez affronter diffère 
prouver votre courage, 
pour sujet les combats de rue se 
plus en plus nombreux. Mais autant le dire 
tout de suite, S treet Gang ne laissera pas 
un souvenir impérissable. La réalisation est 

une véritable catastrophe, les graphismes 
sont plats et sans finesse, les animations 
ridicules, en particulier lors des phases de 
combat. Les bruitages ne présentent guère 
mieux : inadaptés aux scènes en cours et 
désagréables à écouter. Un parfait navet.

Eric Caberia.
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T y p e --------
Intérêt _____
G ra p h ism e
in lm a tio n

Version A m s tra d  CPC
.'adaptation sur CPC est une parfaite réus- 
lite tant du point de vue des animations que 
les graphismes (fins et colorés). Même les 
ruitages et la bande musicale sont con- 
.incants (une fois n’est pas coutume). E.C.

I n té r ê t________________________________________ 1 4
G raphism e  ________________________________  *  *  *  *  *
A n im a tio n ____________________________ ★ * - * * *
B ruitage______________________________ * * ★ • * *
Prix________________________________________________________ B
Version S p ec tru m
.'adaptation de ce jeu difficile et varié a été 
tien réalisée. Les graphismes des person-

gne le jeu, mais les bruitages ne sont guère 
meilleurs. Un bon jeu cependant.

Jacques Harbonn.

T y p e ____________________________ a v e n tu r e - a c t io n
I n t é r ê t _________________________________________ 1 4
G r a p h i s m e  ___________________________  *  *  *  *
A n i m a t i o n ______________________________*  *  *  *
B r u i ta g e __________ *  *  ( 4 8  K ) ,  * * *  ( 1 2 8  K )
P r i x ______________________________________________B

El Joe Blade I I  -----
C 64, c a s s e t te  P layers
Londres semble avoir beaucoup changé en 
cette fin de millénaire. Les punks, et autres 
skins heads terrorisent les honnêtes

citoyens. Un seul homme peut nettoyer la 

ville de ses malfrats : Joe Blade. Sous les 
traits de ce héros aux muscles d’acier, vous 

vous aventurez dans les rues les plus sor­
dides pour sauver seize otages retenus par 
les multiples gangs. Le jeu est ponctué de 

demandes aussi incompréhensibles que 
déplacées : par exemple, compléter des sui­
tes de chiffres en tapant au moment oppor­
tun sur le joystick.
On pourrait s'attendre à d’impressionnan­
tes scènes de combat. Il n’en est rien, car 

les animations, bien que lisses, sont rudi­
mentaires (votre personnage passe son 
temps à bondir). Les graphismes sont pour-

nages sont soignés et l’aspect 3D du laby­
rinthe assez bien rendu. L ’animation est 
correcte sans être exceptionnelle, les mou­
vements étant encore un peu saccadés. La 
version 48 K offre une musique de présen­
tation agréable et variée accompagnée de 
batteries. Mais les bruitages d’action sortt 
très limités.
Les heureux possesseurs de Spectrum 
128 K  bénéficient de plusieurs améliora­
tions. Le chargement s'effectue en une fois. 
La musique de présentation est sur plu­
sieurs voix, et —  paradoxalement —  moins 
diversifiée. Une bonne musique accompa-nbe qui vous servira à détruire cet avant- 

oste ennemi. Les couloirs du complexe sont 
nalheureusement truffés de gardiens qui 
us obligent à faire usage de votre arme, 
oubliez pas de ramasser les cartes-passes 

es gardiens, elles sont indispensables pour 
accéder aux ascenseurs et aux ordinateurs, 

.'atmosphère toxique des couloirs n’est 
as là pour arranger les choses. Si vous 
rarvenez à constituer la bombe et à détruire 
a forteresse, vous devez alors, aux com- 
nandes d’un avion, pousuivre votre travail 
j'extermination aux abords du QG des 

:traterrestres (des catacombes). Le der­
nier volet du logiciel vous met dans une 
ituation délicate. Au plus profond des cata- 
ombes, le chef des légions d’envahisseurs 

lâche ses dernières forces dans la bataille. 
Ce logiciel d’action est d'une grande com­

té et réclame une longue prise en main. 
Les graphismes et les animations sont dans 

ensemble de qualité correcte. Les bruita­
ges sont réussis. Eric Caberia

tant fins et parés d’agréables couleurs. 
Votre héros, qui passe pour un personnage 
athlétique, a plutôt l'allure d'un gros bébé 
joufflu (ses adversaires aussi d’ailleurs). Les 
bruitages ne présentent pas d’intérêt par­
ticulier. Un jeu moyen. Eric Caberia.

T y p e  ______________________________________ a c t i o n
I n t é r ê t _________________________________________ 1 0
G r a p h i s m e
B r u i ta g e  
P r i x ____

G r a p h i s m e ___________________________  * ■ * • * *
A n i m a t i o n ______________________________ *  *  +  *
B r u i ta g e  *  *  *
P r i x _____________________________________________ A

V ersion  S p ec tru m
Cette adaptation est particulièrement réus­
sie. Dès l’abord, c'est la surprise. Un Pac- 
Man simplifié vous est offert pendant le 
chargement, ce qui aide à patienter. Les 
graphismes sont d'excellente qualité et 
l'animation des personnages sans repro­
che. Une très bonne musique longue et 
variée, sur plusieurs voies en 128 K, pré­
sente le jeu et accompagne les petites 
épreuves complémentaires. Les bruitages 
en cours d'action sont moyens.

Jacques Harbonn

*  ★  *  *
 B

V ersion  A m stra d  CPC

La version CPC dispose de graphismes fins 
(moyenne résolution), mais beaucoup 

moins colorés que ceux du C64. Seuls les 
bruitages semblent réellement en recul. Ce 
n’est pas étonnant compte tenu des perfor­

mances sonores du CPC. E.C.

I n t é r ê t _________________________________________ 1 0

T y p e  ----------
I n t é r ê t  ____
G r a p h i s m e  
A n im a t io n _  
B r u i ta g e ___

a c t io n  
 1 4

*  ★ *  ★ ★ 

★ ★ *  ★ *  

_ - * * * *
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A ta ri ST, d isq u e tte  M icrovalue
Chassé du château du roi, un elfe doit explo­
rer la région à la recherche des deux moi­
tiés d’une citrouille d’or, afin d’obtenir son 
pardon. Sa seule arme est un arc dépourvu 
de flèches. Il doit s ’en procurer en chemin 

et pour survivre, trouver de la nourriture à 
intervalles réguliers. L'elfe peut aussi par­
ticiper à un jeu de dés qui, par la suite, lui 
permet de commencer la partie à un niveau 

plus élevé grâce à l'utilisation d’un code. 
Ce jeu qui se situe entre arcade/aventure 
et plates-formes n'est guère passionnant.

Les graphismes sont assez pauvres. Le 
scrolling, particulièrement brutal et fatigant 
pour les yeux, n ’arrange rien à l’affaire. 
Quant à l’action, peu excitante, elle est 

compliquée par un très inconfortablè mode 
de contrôle du personnage. De plus, la 
notice en anglais n'est pas d’une grande 
clarté. Les premières parties, difficiles et 
frustrantes, ne sont guère stimulantes. Un 
programme qui n'offre pas grand intérêt.

Alain Huyghues-Lacour.

T y p e  -----------
I n t é r ê t _____
G r a p h is m e
A n i m a t i o n _
B r u i ta g e ____
P r i x _________

a r c a d e / a v e n t u r e  
 8

★ ★ ★

  ★ ★
_ *  ★ ★
 C

A m iga , d isq u e tte  T yn eso ft
Cette version est identique à celle du ST, 
c’est-à-dire qu’elle est aussi inintéressante. 

On retrouve donc les mêmes défauts : une 
réalisation médiocre et un mode de contrôle 
saugrenu. Aucun intérêt. A.H.-L.

T y p e  -----------
I n t é r ê t _____
G r a p h i s m e  
A n i m a t i o n _
B r u i ta g e ____
P r i x _________

a c t i o n   8
  *  te te

 ★ *
 B

Graphisme
A n i m a t i o n _
B r u i ta g e  ___
P r i x _________

  te te *  te

 te t e  t e  te

. t e  te te te te

_________C

C Strange New World
A m iga , d is q u e tte  Softgang

Ce programme est un « remake » de l’anti­
que Scramble. Vous devez sauver des 
scientifiques, otages de dangereux terroris­
tes. Le logiciel vous propose un affichage 
de profil d’un décor accidenté, truffé de 
missiles à têtes chercheuses et autres 
joyeusetés. Votre tâche consiste à éviter 
simultanément les projectiles, les difficul­
tés du terrain, et la panne sèche (les réser­
ves de carburant sont aléatoirement distri­
buées). Les graphismes du logiciel sont 
beaux mais largement en dessous des pos­
sibilités réelles d’un Amiga (le jeu est anté­
diluvien). Les animations et le scrolling hori­

zontal sosnt fluides, les bruitages corrects 
sans plus. Ce type de jeu avait peut-être de 
l'intérêt il y a cinq ans,. Ce logiciel est 

cependant sympathique. Eric Caberia.

T y p e ---------------------------------
I n t é r ê t

----------------------- a c t i o n
9

G r a n h is m e ★ ★ ★
A n im a t io n ★ -ir ★ +
B r u i ta g e ★ *  *  *
P r ix C

Maniax

dP lafoon  __.... .......
A m iga, d isq u e tte  O céan
Décidément, les versions seize bits de P/a- 
toon sont décevantes. Sur Amiga, comme 
sur ST, on ne retrouve pas les qualités qui 
ont fait le succès des versions huit bits. 
Passe encore que les graphismes et l’ani­
mation soient assez ordinaires. Le pire c’est 
que l’action perd beaucoup de son intérêt 
en raison de maladresses de programma­
tion. C’est un jeu difficile à l ’origine, mais 
dans cette version il est presque impossi­
ble de survivre car l'ennemi vous tire des­
sus avant même d'apparaître sur l’écran. 
La superbe scène dans les tunnels est peut 
être réussie, mais la plupart des joueurs ne 
la verront jamais. Ils renonceront bien avant 
d ’arriver jusque-là. Une conversion lamen­
table qui engendre une grande frustration.

Alain Huyghues-Lacour.

T y p e  _________________________  a r c a d e /a v e n tu r e
I n t é r ê t __________________________________________ 9

A m iga, d isq u e tte  A n c o

Toutes les grandes villes de l’hémisphère 
ouest sont recouvertes d’une épaisse cou­
che de brouillard comme on n’en avait 

jamais connue. Au-dessus vole un dragon 
que même les missiles les plus puissants 
ne parviennent pas à détruire. Maniax, un 

extra-terrestre venu d’une lointaine galaxie, 
est appelé à la rescousse. On a bien du mal 
à saisir le rapport qu'il peut y avoir entre 

ce scénario extravagant et ce programme, 
qui n'est autre qu’un remake de Qix, un 
ancien jeu d’arcade d’Atari.
Vous déplacez un point qui trace une ligne 
derrière lui afin de former des territoires. 
Lorsque ceux-ci occupent au moins 75 % 
de la superficie vous passez au niveau sui­
vant. Une créature se déplace dans 
l’espace libre et vous perdez une vie 
lorsqu'elle entre en contact avec la ligne 
que vous tracez. Vous évitez également 
d’autres créatures qui rôdent à la limite de 
votre territoire. M aniax est un jeu amusant, 
mais cette nouvelle version n'apporte pas 
grand-chose de nouveau à part quelques 
bonus à ramasser. Un petit jeu sympathi­
que. (Notice en français.)

Alain Huyghues-Lacour.

T y p e
I n t é r ê t  _____
G r a p h i s m e  
A n im a t io n _
B r u i ta g e ____
P r i x ________

a c t io n  
 12

te te te te 
- t e  te te te
 ★ *  ★
 B

Dream Warrior
S p e c tru m , c a s s e t te  Tarann
Pour sauver le monde de l'emprise meur­
trière d’Ocular, vous vous infiltrez dans les 
rêves de vos collègues et tentez de le trou­
ver et de le détruire. Ces rêves sont peu­
plés de demi-démons qui détiennent cha­
cun une parcelle de l'image du dormeur. Ils 
ne la perdront qu’avec leur vie. Les démons
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L'animation est 

» créatures, de 
\ En revanche 

nuls. Le 
\ \  vient du 

P o u r

géants sont plus dangereux, car ils jettent 
des bombes redoutables. Toutes les atta­
ques que vous essuyez réduisent de 
manière plus ou moins importante la pro­
fondeur de votre repos.
Or, une fois que vous êtes réveillé, le jeu 
s'arrête. Vous pouvez cependant approfon­
dir votre assoupissement en vous emparant 
du contenu des coffres à sommeil. Mais il 
faudra auparavant trouver ces coffres et les 

cartes qui les ouvrent.
Certains obstacles gênent votre progres­
sion : rampes clignotantes au sol que vous 
ne pouvez franchir qu’éteintes et ascen-

T ype a c t i o n - a v e n tu r e
I n té r ê t 1 0
G r a p h is m e ★ ★
A n im a t io n ................... +
B r u ita g e ★ ★ ★
Prix A

endroits particuliers. Vous trouvez de mul­
tiples amulettes aux effets divers : vies sup­
plémentaires, accès à certains passages, 
saut plus important, etc. Les graphismes de 
certaines salles et de quelques monstres

seurs qui nécessitent une carte d’accès. 
Une fois les images des trois dormeurs 
reconstituées, vous affronterez Ocular lui- 
même dans son repaire. Ce jeu d’action 
mêlé d’aventure ne m’a pas séduit. Les 
décors monochromes sont très répétitifs, 
les créatures mal dessinées et leur anima­
tion désolante (simples glissements). Seuls 
les bruitages sont mieux réalisés, mais 
aucune musique n’accompagne le jeu. 
(Notice en mauvais français.)

Jacques Harbonn

sont splendides, 
variable, selon les 
moyenne à bonne, 
les bruitages sont 
principal problème 
fait qu'il faut tâtonner 
apprendre quel objet 
que ouvre tel passage 
quelle trappe ne mène nulle 
part. Vos neuf vies passent 
très vite et vous devez donc 
accumuler les connaissances 
d'une partie sur l’autre. Un jeu 
au scénario moyen mais aux 

graphismes souvent superbes.
(Notice en français.)

Jacques Harbonn \ r 

T y p e _________________________________ a c t i o n
I n t é r ê t ________________________________  1 2
G r a p h i s m e  
A n im a t io n  
B r u i ta g e  
P r ix

le plus profondément possible dans une 
ambassade afin d’y subtiliser des docu­
ments ultra-secrets. Sa mission est entra­
vée par les nombreux gardiens et pièges 
dont est truffée l’ambassade. 
Heureusement malgré ses formes généreu­
ses, notre héroïne est une experte des 
armes à feu et des explosifs. Ces derniers 
lui sont particulièrement utiles pour faire 
éclater des coffres-forts qui renferment des 
données indispensables pour progresser 
dans le jeu (disquettes permettant l'accès 
aux ascenseurs). Les gra­
phismes sont en moyen­
ne résolution, ce qui 
leur donne une agré­

able finesse. Malgré 
le faible choix de 
la palette dans ce 

mode, les cou­
leurs sont u tili­
sées avec ration- 
nalité. Les anima­
tions sont nombreu­
ses et, quoique 
légèrement sacca­
dées, donnent dans 
l’ensemble satis­

faction. Les 
oruitages sont

MMafdet a n d ______
The Book of The Dead
Atari ST , d is q u e tte  So ftw are  
H orizons
Vous incarnez Mafdet, la déesse-chatte de 
la Revanche. Seth, le mauvais dieu a volé 
le Livre des Morts et l'a caché aux enfers. 
Du coup, aucun Egyptien ne peut accéder 
au royaume des morts après son décès. A 
vous de retrouver le livre.
Le domaine dans lequel vous évoluez est 
vaste et parsemé de portes et de trappes 
qui mènent à de nouveaux couloirs et 
niveaux. Il est aussi peuplé de nombreux 
monstres plus ou moins redoutables. Vous 
pouvez à volonté passer de votre forme de 
chat à celle de femme. Chacune a ses 
avantages. En tant que chat, vous courez 
plus vite, sautez les trappes et échappez 
aux créatures en perdant cependant un cer­
tain nombre de points de vie.
Sous forme de femme, vous vous défendez 
grâce à votre épée et accédez à certains

□Affaler H a ri
A m stra d  CPC, 
d isq u e tte  L oric ie ls
La célèbre espionne 
qui défraya la chroni­
que au début du 
siècle reprend du 
service sur votre 
CPC. Entièrement 
sous le contrôle 
de votre joystick, 
son but est sim­
ple : pénétrer
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sobres mais parfaitement efficaces (une 
espionne bruyante serait un comble !). Un 
soft qui n’est pas d'une originalité fracas­
sante, mais qui a le mérite d’être bien réa­
lisé et de n’être pas sexiste.Eric Caberia.

T y p e _
In térê t  _____
G raphism e
A n im a tio n -
B ruitage -------
P r i x ___

_action /  aventure  
________________  1 3

* * * * *
. * * * * *

 B

□ Vétéran______
A tari ST , d is q u e tte  So ftw are  
H o rizo n s  (Paradox)
Avec une réalisation et une finition plus que 
moyennes, Vétéran ne parvient pas à con­
vaincre. S'inspirant du jeu vedette Opéra­

tion Woif,. il vous met sous le feu nourri d’un 
champ de bataille. Après avoir choisi un 
certain type d’arme (M-16, Kalachnikov), 
•vous devez tirer sur tous les ennemis qui 

tentent de vous tuer. Vous disposez d’un 
certain nombre de grenades qui s'avèrent 
utiles en cas d’attaques massives. Les spri- 
tes sont de très grande taille mais ils dis­
posent malheureusement d'une animation

saccadée. Votre curseur de tir (dirigé par 
la souris) s’avère très rapidement incontrô­
lable à cause du clignotement désagréable 
qui l’agite. Tout cela donne au jeu une désa­
gréable inertie qui nuit beaucoup au con­
fort d ’utilisation. Les bruitages sont gros­

siers bien que digitalisés.
Décidément, on ne peut se contenter d’un 
tel logiciel. Eric Caberia.

T y p e
In té rê t______
Graphism e
A n im a tio n -
B ruitage____
P rix _________

action   9
* * * * *

 *  *  *
 *  *  *
____________C

I Battlestation
C 64, c a sse tte  H ew so n
Les récents événements du golfe Persique 
semblent avoir inspiré l'auteur de ce logi­
ciel. C’est aux commandes d’une tourelle 
de tir de vaisseau de guerre que vous devez 
officier. Votre tâche est simpliste : tirer sur 
tous les avions ou autres appareils volants 
qui tentent d’endommager votre vaisseau. 
Vous disposez pour cela d’un canon à 
cadence rapide et d'une tourelle à rotation 
complète (360°). Un radar vous indique les 
trajectoires des escadrilles ennemies afin 
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que vous puissiez les anticiper (ce sont pour 
l’essentiel des jets ultra-rapides). Comme 
vous pouvez le constater, ce logiciel ne 
peut pas obtenir la palme de l’originalité. 

Pour aggraver son cas, les graphismes ne 
sont guère mieux. Le paysage maritime qui 
vous est offert n’est interrompu que par un 
petit groupement d’îles sans intérêt esthé­
tique. Les attaques des formations aérien­
nes ennemies se font de face, de telle sorte 
que vous ne voyez que très peu de choses 
des avions qui vous agressent. Les anima­
tions sont pourtant correctes, en particulier 
lors des scrollings qui illustrent les rotations 
de votre tourelle. Les bruitages, bien que 
peu nombreux, rendent correctement 

compte des vrombissements de réacteurs 
d ’avions et des tirs de votre canon. Un jeu 
trop simple. Eric Caberia.

T y p e
In térêt 
G raphism e _
A n im a tio n ___
Bruitage______
P r ix ___________

action  
_  10

  *  *  *
. *  *  *  *  
_ *  *  *  *  
_________ B

i Nebulus
A m iga , d isq u e tte  H ew son

Pogo, le Nebulese, a été chargé de détruire 
des tours édifiées en pleine mer sans per­
mis de construire. Un sous-marin de poche 
le dépose au pied de la première tour et 
l’ascension commence. Le bipède vert mar­
che sur des dalles et la tour tourne sur elle- 
même au fur et à mesure de sa progression. 
De nombreux dangers le guettent : des dal­
les qui s’écroulent sous ses pas, des créa­
tures mortelles qui traversent l’écran à sa 
hauteur et bien d'autres choses encore. Le 
temps tourne inexorablement et Pogo doit 
atteindre le sommet avant que le compteur 
ne retombe à zéro, faute de quoi il faut 
repartir tout en bas.

Nebulus est un petit chef-d’œuvre qui a su 
renouveler les jeux de plates-formes. Les 
versions 8  bits étaient excellentes. C’est 

encore mieux sur Amiga. Les graphismes 
sont agréables et colorés, l'animation fluide 
et les effets sonores très amusants. Nebu­
lus est un piège : une fois qu’on a com­
mencé à y jouer, on ne peut plus s'arrêter. 

Les premières tours ne posent pas trop de 
problèmes, mais à partir de la cinquième 
il faut s'accrocher. Ce jeu exige de la pré­
cision et de bons timings, mais il faut aussi 
faire preuve d’imagination. Un must.

Alain Huyghues-Lacour.

Type   ____________________________ pla tes-form es
In té rê t    18
G raphism e  ___________________________ * * * * *
A n im a tio n ______________________________ * * * * *
Bruitage_________________________________* * * * *
Pr i x _______________________________________________ -  C

[1 Defender
of The Crown____
M acin to sh , d isq u e tte_______ _

C inem aw are

Les adaptations sur Mac commencent à 
fleurir et celle de Defender of The Crown, 
longtemps attendue, montre que les Mac- 
maniaques peuvent s ’en réjouir. Car la 
conversion, très bien réalisée, n'a pas été 
exécutée par un obscur tâcheron. Elle fait 
honneur à ses programmeurs. Les graphis­
mes, tout d’abord, étonnent : somptueux et 
non issus d'un simple transcodage, ils 
s ’adaptent parfaitement bien à l’écran noir 
et blanc du Macintosh. Les animations, très 
fluides, surprennent par leur souci du 
détail : lors des duels, les ombres se dépla­
cent et les étoiles filantes, elles-mêmes, 
sont de la fête. Les bruitages réalistes et 
la musique médiévale à souhait achèvent 
de plonger le joueur dans l ’ambiance. 
Quant à l'intérêt du jeu, il est intact avec 
son mélange unique de stratégie et 
d'adresse. D.O.C. sur Mac garde tous les 
perfectionnements qu'ont apportées les 
versions ST et GS : sièges plus ardus, pos­

sibilité d’être attaqué au retour d'une cam­
pagne... Qui plus est, la compression du jeu 
sur une seule disquette évite les incessants 
jonglages de disquettes que connaissent 
les possesseurs d'autres machines.
La notice en français, enfin, (très rare sur 
cet ordinateur) achèvera de combler le
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oueur exigeant. Deux reproches, toutefois, 
lui n’empêchent pas D.O.C. d'être un 
nust : le jeu est un peu facile et les super- 
les interludes de la version Amiga ont pure- 
nent et simplement disparu (paresse des 
irogrammeurs sans doute). A  signaler: le 
oft, sur disquette double face, ne tourne 
ras sur les Mac 128 et 512 Ko, anciens 
nodèles. (Notice en français.)

Olivier Scamps.

Vous aidez Bertie 
à dévaliser un ma­
gasin en évitant les 

gardiens qui le tra­
quent. Tous les /  
ingrédients du I 
genre sont au l 
rendez-vous : 1
il faut grimper à \ 
des échelles, sau­
ter d’une plate­
forme à une autre, 
ramasser toutes 

sortes de bonus 
ainsi que des . 
ciefs qui don- C 
nent accès à des C- 
salles secrètes. X  
Il y a une grande /I 
variété d’objets : /  
certains vous V

Impossible 
M i s s i o n  I I _______________________

Amiga, d is q u e tte  Epyx
L'agent secret 4125 s'introduit dans le 
epaire de son vieil ennemi pour empêcher 
celui-ci de lancer des salves de missiles à

Type----Intérêt ____
A nim ation_ 
G raphism e
I m i t a g e ___

P r ix_________

Robbeary

avers le monde. Dans chacune des tours 
doit explorer de nombreuses salles en 
itant tous les pièges ainsi que les dif- 
rents robots qui tentent de l’abattre.

programme se situe entre plates- 
formes et arcade/aventure. Pour en venir 
à boul, il faut faire preuve de beaucoup 
adresse, de réflexion et surtout de téna- 
é.

itte nouvelle version est identique à celle 
ST, mais elle présente une bande sonore 

en plus saisissante. Les amateurs du 
nre n'auront de cesse de terminer l’aven- 
re. Les autres risquent fort d'être rebu­
is par la difficulté de l'entreprise. C'est le

rendent invincible temporairement tan­
dis que d’autres vous immobilisent tota­
lement.
Il faut bien dire que la réalisation n’est pas 
spectaculaire, mais les graphismes assez 

simples conviennent toutefois fort bien à ce 
type de jeu.
Ne vous laissez pas abuser par la sim­
plicité et par les graphismes enfantins :

C 64  c a s s e t te  S ilverbird ,
Dans les insondables abysses de votre pla­
nète, un drame aussi étrange qu’incompré­
hensible est en train de se dérouler : de ter­
ribles gaz toxiques se répandent via les mul­
tiples couloirs souterrains des profondeurs. 
C'est aux commandes d’un scooter sous-

ype de jeu qui ne vous laisse pas indiffé- 
ent : on adore ou on déteste. (Notice en 

rançais.) Alain Huyghues-Lacour.

a rc a d e /a v en tu r e  
__________________  13

_ A- A A * A 
_  A A A A _ A A A A A
____________ C

lmiga, d isq u e tte  A n co
fobbeary est un petit jeu de plates-formes 
gui rappelle les programmes des consoles 
ÜS ou Coleco, il y a quelques années.

Robbeary est difficile et vous devrez vous 
accrocher pour progresser.

Si vous n'êtes pas un fan des jeux de plates- 
formes, essayez plutôt Nebulus, (voir le test 
de ce soft à la page précédente) car ce 
n'est pas Robbeary qui vous fera changer 
d'avis. Mais si vous aimez le genre, vous 
passerez un bon moment.

Alain Huyghues-Lacour

Tune p la te s - fo rm es
In té r ê t 12
G ra n h ism e A A A
A n im a tio n A A A A
B ru ita a e A A A A
Prix B

marin que vous tentez de résoudre cette 
énigme. D'étranges légendes suggèrent 
qu'une monstrueuse créature du nom de 

Scorpius hante les profondeurs et contrôle 
des hordes d’animaux infernaux.
D’une manière générale, ce programme est 
d ’une bonne réalisation technique bien que 
classique dans sa trame. Les graphismes 
sont riches en couleurs et donnent une 
agréable vision des fonds abyssaux. Les 
créatures qui vous attaquent à un rythme 
effréné sont d'une grande diversité (ser­
pents, asticots, larves et autres gastéropo­
des). On peut noter aussi que pour rendre 
compte de la progression de votre engin, ►

upe s tra té g ie /a d re ssetérêt 16
raphisme A A A A A A
nimation A *  A A A
ruitaae .............
rlx C
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Sons of Liberty _
V ersion  C 6 4 /C  128, 
d isq u e tte  S .S .I
Sons of Liberty retrace les grandes batail­
les de la guerre d'indépendance des Etats- 
Unis. Le jeu est très complexe, trop peut- 
être, et les options nombreuses. Il peut se

fin de jeu (sur plusieurs voix en 128 K) est 
très entraînante. En revanche, les brui­
tages en cours de jeu sont rudimentaires 
et aucune musique n’accompagne l’action. 
Un bon petit soft auquel on se laisse pren­
dre. (Notice en français,)

Jacques Harbonn.

T y p e _________________________________________ actionIn té r ê t____________________________________________ 13
Graphisme  ________________________________ -*• *  *
A nim ation ______________________________ *  •*- *  *  *
B ruitage______________________________________ *  *  *
P rix _________________________________________________B

le logiciel propose un superbe scrolling dif­
férentiel (l'avant et l’arrière-plan se dépla­
cent à des vitesses différentes). La qualité 
et la vitesse d’animation des monstres ne 
souffrent d'aucun défaut. Cependant on 
peut s'étonner que les concepteurs du logi­
ciel n'aient pas jugé bon de rendre plus 
mobile votre scooter. En effet, malgré les 
attaques incessantes venant de tous bords, 
vous pouvez seulement tirer devant vous (il 
n'est pas possible de se retourner pour 
détruire un agresseur venant de l’arrière). 
Cette carence nuit au logiciel en le rendant 
extrêmement difficile.

Eric Caberia.

T yp e  ______________________________________a c t io n
In té r ê t__________________________________________  13
G raphism e    *  *  *  *  *
A nim ation ______________________________*  *  *  *  *

ONato Commander
A p p le  II, d is q u e tte  M icroprose
Vous assurez le commandement des trou­

pes de l’Otan attaquées par les forces du 
Pacte de Varsovie. Vous avez le choix entre 

cinq scénarios plus ou moins complets, 
chacun au niveau voulu (1 à 4).

Vous disposez d'unités d’infanterie, de blin­
dés lourds et légers, de parachutistes, de 
gardes nationaux (plus adaptés à la défense 
fixe), d’hélicoptères, d’escadrilles aérien­

nes, et de missiles classiques ou nucléai­
res. Vous gérez le mouvement des troupes 
(dont la vitesse est fonction du terrain), le 
mode (défense normale, précipitée ou pré­
parée, tactique), vous vous occupez du 
moral des troupes et bien d’autres choses 
encore.

Les escadrilles aériennes auront pour mis­
sion de réduire la puissance aérienne du 
Pacte et d’assurer un soutien logistique aux 
unités terrestres. L'utilisation des armes 
nucléaires ne devra se faire qu’en dernier 
recours car elles sont très mal vues sur le 
plan politique.
L ’ordinateur offre une stratégie difficile à 
combattre. Pour avoir quelques chances,

Bruitage.

□ Hoppingmad _
S p ec tru m , c a s se t te  Elite
Vous contrôlez un chapelet de quatre bou­
les noires animées d’un mouvement sinu­
soïdal. Le but du jeu est simple : ramasser

les pommes des arbres et surtout les bal­
lons volants. Mais un certain nombre d’obs­
tacles se dressent sur votre route : animaux 
au sol ou volant, plantes, objets divers. Vous 
pouvez augmenter l’amplitude en hauteur 
et accélérer ou ralentir mais pas vous arrê­
ter complètement. En touchant l'un de ces 
obstacles, vous perdez l’une de vos boules. 
Evidemment, moins vous avez de boules, 
plus il vous est difficile d'attraper toutes les 

pommes et les ballons. En contrepartie, 
vous éviterez aussi plus facilement les obs­

tacles. Cependant, certains d’entre eux, au 
lieu d’être néfastes, vous apportent un 
bonus supplémentaire. Vous devez donc 
apprendre à les reconnaître dans les diffé­
rents niveaux.

Une fois que vous avez amassé dix ballons, 
le jeu passe au niveau suivant. Mais cer­
tains ballons vous font directement progres­
ser dès que vous les touchez. Si vous les 
perdez tous, vous perdez du même coup 
une vie. Economisez-les car vous ne dispo­
sez que de trois vies pour l’ensemble du jeu. 
Si les graphismes sont moyens, l’animation 
est tout à fait réussie. Le vol des oiseaux 
est bien rendu ainsi que les rebonds des 
boules. Le scrolling latéral est rapide et 
fluide. La musique de présentation et de

A nim ation .
Bruitage___
P r ix ________
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doute. On peut le*^>N^ /
déplorer. Plus g ê n a n te ' '* - ^ ^  \ * v v  
encore : la disparition m y s t é ^ ^ O P y  
rieuse du patinage de vitesse d u ra m ^ ^  

la conversion. Absence étonnante lorsque 
l’on pense que cette épreuve figure sur

tait. Un programme finalement très déce­
vant. Eric Caberia.

Type 
In térê t_ 
Graphisme  
A nim ation _
Bruitage____
Prix_________

sports 
 9

*  *  
. *  *  *  *
 *  *  *
 B

□ Computer Hits
Am iga, d is q u e tte  B ea y^^p lly
Cette compilation propose 

quatre .‘\ titres déjà
anciens
.ittle
People
petit
taison

Tvpe com pila tionIntérêt 13Graphisme + + +
A nim ation *  +  +
Bruitaae ★ ★ ★
Prix . ' B

□ Winter Games---
M acin to sh , d isq u e tte  E pyx
Epyx nous livre ici une adaptation honnête 
mais sans génie de son célèbre hit. W inter 

Games sur Macintosh reste en effet très 
proche des autres versions, trop proche 
même, serait-on tenté de dire. Pourquoi,

sur Amiga.
Com puter \
vous invite à observer un 

lonhomme dans sa 
et à tout faire pour le ren­

dre heureux : dis­
cussion, jeux, besoin: 

alimentaires, somj 
,meil, etc. Le char 
I me joue toujour: 

pour ce logiciel1 
très original. Bra-' 

'accas est un jeu 
'aventure-action qui 

_  aurait pas été mal si la 
gestion du personnage n’était aussi défi­
ciente. Il ne répond à vos sollicitations 

que de manière irrégulière. Deep Space 
est un «Star Trek» assez complet, avec 
bataille en 3D et ennemis variés. Il y a beau­
coup de choses à gérer et il est loin d'être 
facile de débarrasser l'espace de vos 
adversaires.
Hacker II est un autre logiciel original. Pour 
infiltrer le QG ennemi, vous disposez de 
trois robots et avez à votre disposition la
visualisation des _______  caméras de
sécurité. A v o u s / "  d'étûdier
les heures et 
chemins de
ronde des gardè^^sw ^  ,e 
et la position des carm' 
ras pour mener votre droïde a" 
bon port sans qu'il soit repéré.

Un jeu difficile et passionnant. Une 
compilation agréable mais qui date un peu. 
(Notice en français.)

Jacques Harbonn.

plutôt que d’apporter quelques légères 
améliorations graphiques à la version 8  bits, 
les programmeurs n’auraient-_ 

ils pas tenté d'er 

" i "V V  réécrire une enI

tous les autres ordinateurs... Mais il serait 
injuste de penser que la magie s’est envo­
lée. On éprouve toujours du plaisir à con­
courir dans ces jeux olympiques. Car à des 

épreuves subtiles requiérant surtout de la 
coordination s’ajoute une réalisation effi­

cace : graphismes suffisamment fins pour 
faire oublier l’absence de couleur, anima­

tion précise, bruitages réalistes (bien que 
non digitalisés) et musiques pas toujours 
très harmonieuses mais variées. A plu­
sieurs, la compétition devient passionnante. 
Un bon soft donc, malgré tout. (Notice en 
anglais.) Olivier Scamps.

T y p e .
In térê t  _____
G raphism e  
A n im a tio n _
B ruitage____
P r ix _________

. sim u la tio n  sportive  
_______________________ 14

*  *  *  *  *
 ★ ★ ★ ★
 *  *  *  ★
 ___  F

□ Downhill Rater

utilisant p le in ^  
ment les pos­
sibilités des 

16-32 bits? Pou? 
des raisons finan-l

M a cin to sh  5 1 2  + ou  SE,
>d is q u e tte  M iles C o m p u tin g

Miles Computing, auteur de très 
bons logiciels pour le Mac, nous 

offre ici une simulation de ski 
décevante. Le jeu semble, au 

i  \ premier abord, assez attra­
yant : d’excellents dessins de 

présentation, l’annonce du 

chargement de bruitages digi- 
i talisés. Un grand nombre 

d’options est proposé, 
aussi bien dans 

le choix

skieur (quatre person­
nages dont une femme) 

que dans celui du ni­
veau de difficulté ou du 

type de piste (le pro­
gramme en propose 

quatre). Comme dans 
Superski, le skieur est 

vu de dos et le pay­
sage en 3D. Mais, à la 

différence de ce logi­

ciel, lorsque la course 
commence, c ’est la 

déception. L’animation 

du champion est plai­
sante (il fait l’œuf ou dé­

gage de façon correcte), 
les bruitages réussis mais 

la course monotone pré­
sente un paysage en fil de 

fer manquant totalement 

de réalisme et une ani­
mation saccadée indigne 

d’un 16-32 bits. On s’en- 
l nuie vite. Quant à l’impossibili­

té de pratiquer une autre 

épreuve que la vitesse pure,
, elle ne semble pas un gage de 

longévité : on aurait apprécié 

53

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



T y p e ___________________________________m u ltiép reu ve
I n t é r ê t______________________________________________ 15
G r a p h is m e _____________________________ ****■*■
A n im a tio n ________________________________* ★ *  *  *
B ru ita g e_____________________________________
P r ix ____________________________________ C

sont cepen­
dant correc­

tes et per­
mettent une 

utilisation nor-

■ Leader Board/Birdie
A m iga , d eu x  d isq u e tte s  US Gold
Cette excellente compilation réunit deux 
grands classiques du golf sur micro : Lea­
der Board et Tournament Leader Board. 
Les possesseurs d'un Amiga 500 vont enfin 
pouvoir profiter de ce superbe programme, 
jusqu’à présent réservé aux rares posses-

un slalom ou du saut. Bref, un logiciel peu 
palpitant qui devrait rapidement lasser et 
finir au placard. Olivier Scamps.

__________________________s im u la t io n  sp o r tiv e

U P C  Goldhits
P C  e t co m p a tib le s , d isq u e tte  
US G old
Une compilation comprenant des titres pas 

très récents mais qui ont tous été des suc­
cès en leur temps. On peut citer Bruce Lee 
qui est un passionnant jeu de poursuite et 
d’action aux accents de karaté. Ace ofAces 
vous donne l'occasion de découvrir la 
magie du vol et l’ivresse des combats 
aériens durant la Seconde Guerre mon­
diale. in filtra to r tient du simulateur d’héli-

★ ★ ★

★ ★ *  ★

coptère et du jeu d’action. En dernier 
lieu, les amateurs de golf apprécie­

ront la variété et la complexité 
des parcours que leur propose 

W orld Class Leaderboard. 
Les capacités graphi­
ques de ces program­

mes sont (il faut 
l’avouer) médio­
cres en compa­

raison des 

versions sur 
d’autres ma­
chines (gra­
phisme rudi­
mentaire et 
pauvreté en 

couleurs 
dus au mode 

CGA). Les 
animations

maie des jeux. Les bruitages, en revanche, 
sont à la limite du ridicule et se confon­
dent en couinements et grésillements plus 
ou moins électriques.
Une compilation de programmes (bons à 
l’origine) qui ont beaucoup perdu de leur 
intérêt en passant sur PC.

Eric Caberia.

T y p e -------
In té r ê t__
G ra p h ism e
B ruitage_  
P r ix ______

a c tio n  / s p o r t  
_________________9

★ ★ ★ 
_ *  ★ ★ ★

_★ ★
 C

USum m er Olympiad
A m iga, d isq u e tte  T yneso ft
Continuant sur la lancée de W inter Olym- 

piads 88, Tynesoft nous offre les jeux olym­
piques d’été. Comme dans le précédent 
programme, on retrouve des épreuves déjà 
présentes dans la série des «Games» 
d’Epyx. Mais cette fois, la mise en scène 
se démarque beaucoup plus.
Il n’y a que cinq épreuves, très soignées. 
On commence par le ball-trap, très réussi, 
puis l’escrime, le triple saut, le plongeon et 
pour terminer le 100 m haies. Dans ce pro­

gramme multiépreuve, bien conçu, il n’est 
pas question de passer tout son temps à 

secouer le joystick de gauche à droite le 
plus rapidement possible. Il faut rechercher 

la précision, ce qui est bien plus intéres­
sant. La réalisation est excellente avec un 
effort tout particulier vers une représenta­

tion des scènes en 3D, très agréable. Les 
graphismes et l’animation sont soignés et 
contribuent pour beaucoup à la réussite de 
l’ensemble. Un programme de circons­
tance qui séduira les sportifs du joystick. 
(Notice en français.)

Alain Huyghues-Lacour.
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seurs d'un Am iga 1000. En effet, la pre­
mière version ne fonctionnait pas avec le 
Kickstart 1.2. On ne présente plus ce jeu 
passionnant couronné hit sur tous les for­
mats. Entre autres qualités, il doit son suc­
cès à ses excellents graphismes, ainsi qu'à 
ses différents niveaux de difficulté qui le 
rendent accessible à tous. On joue très sim­
plement en mode novice, ou bien en tenant 
compte de tous les paramètres en mode
professionnel.

Tvne
Alain Huyghues-Lacour.

com pila tion
Intérêt If,
Graphisme ★ ★ ★ + ★
A nim ation ★ -ir ★ ★ ★
Bruitage ★ ★ ★ ★ ★
Prix c.

Version S T
Cette version est très proche de la précé­
dente et on y prend le même plaisir. Elle 
présente toutefois un défaut qui a ensuite 
été corrigé sur Am iga. En effet, la souris 
sert à la fois à sélectionner un club et à indi­
quer le direction du tir. Alors il arrive par­
fois que l'on change de club sans s’en ren­
dre compte, ce qui est assez gênant. Un 
grand classique. A.H.-L.

Type
Intérêt

com p ila tio n
16Graphisme

Animation ★ ★ ★ ★ -A'
Bruitage ★ ★ ★ ★
Prix C
□ Empire
Amiga, d is q u e tte  In te rs te l
Si vous avez toujours rêvé de devenir le 
Maître du monde, Empire est un logiciel fait 
pour vous. Il s’agit d'un wargame particu­
lièrement élaboré qui vous permet de bâtir 
un empire. Au début de la partie, vous trou­
vez une ville au beau milieu d’un monde

troupes rencontrent la zone d’influence 
d’un autre apprenti tyran. Aucune alliance 
n'est possible, il ne vous reste plus qu’à 
combattre. Que le meilleur gagne. Empire 
est un wargame très complet que l’on peut 
jouer à trois, ou bien contre l'ordinateur. 
Un programme intéressant pour joueurs

aguerris. Alain Huyghues-Lacour.

T y p e _______________________________________wargameIn té r ê t___________________________________________  1 4
G raphism e  _____________________________  *  *  *  *
A n im a tio n _________________________________________—
B ruitage____________________________________________ —
P r ix ______________________________________________ n . c .

Cold, Silver, Bronze
C 64, d isq u e tte  E pyx
Une compilation de programmes mythiques 
tels que Summer Games I, Summer Games 
II, W inter Games. Les graphismes sont iné­

gaux car les différents logiciels sont révé­
lateurs de révolution de la qualité des pro­

duits Epyx. Summer Games I est le plus 
désuet des trois, ses graphismes sont rus­
tiques, mais ses animations et ses bruita­
ges donnent toute satisfaction. A remar­

quer que les concepteurs du logiciel n’ont 
aucune idée des performances réelles dans 
chacune des disciplines proposées : il est 
possible de faire un cent mètres nage libre

en trente-six secondes (de quoi rendre fou 
Matt Biondi). W inter Games est sublime 

en ce qui concerne ses animations. Mais 
c'est surtout Summer Games II qui sur 
ce point atteint le summum de la qualité 
(concours hippique, triple saut). Cette 
compilation constitue donc un excellent 

produit. Eric Caberia.

T y p e  sim u la tio n  sportive  (com pila tion)
I n té r ê t ___________________________________________  1 4
G raphism e *  *  *  *
A nim ation ★ ★ ★ ★ ★Bruitage +  *  *  *  *
P r ix ______________________ R

V ersion  A m stra d  CPC
La version CPC de cette compilation ne par­
vient pas à égaler celle du C64. Bien que 
les graphismes soient souvent de qualité, 
les animations sont beaucoup moins fluides 
et réalistes. Les bruitages souffrent eux 
aussi des limitations du CPC. Ils ne parvien­
nent pas à enthousiasmer. E.C.

Type  :   sp o r ts  (com pila tion)In té r ê t___________________________________________  1 1
G ra p h ism e ___________________________  * * * * *
A n im a tio n _________________________________ *  *  *  *
B ruitage ______________________________________ *  *  *
Prix  ____ B

Une compilation intéressante à plus d’un 
titre. Tout d'abord, c ’est la première adap­
tation de Summer Games I et II, deux grands 
classiques, sur cette machine. Ensuite le 
déroulement du jeu est strictement identi­
que à la version ST. Les graphismes des 

athlètes sont corrects mais les décors un 
peu succincts. Au total, une excellente 
compilation. Jacques Harbonn.

Type________________________ spo rts  (com pilation)
I n té r ê t ___________________________________________ 1 6
G raphism e   ._________________________ *  *  *  *
A n im a tio n ________________________________ *  *  *  *
B ruitage___________________________________________ —
P r ix    B

inexploré. A  la tête de vos armées, vous 
partez vers l'inconnu puis vous prenez les 
autres villes que vous découvrez. Ensuite 
vous décidez, en fonction d’une stratégie 
globale, ce que chaque ville doit produire 
pour soutenir votre effort de guerre. Ce 
choix est évidemment déterminant pour la 
suite. Au fur et à mesure de vos conquê­
tes, votre capacité de production augmente 
et très vite vous vous retrouvez à la tète 
d’une grande armée disposant des équipe­
ments les plus modernes. Tout va donc 
pour le mieux et vous vous prenez déjà pour 

le Maître du monde, quand soudain vos
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.

B Star Ray _

Type sho o t-them -up
In térê t 18
G raphism e * * * * *
A nim ation * * * * * *
Bruitage
Prix ..................  C

Il Virus

K O C U M G  s o r t s

agréable touche de réalisme à l'action. 
Aux commandes de votre vaisseau, vous 
repoussez des envahisseurs qui lâchent un 
virus mortel au-dessus de la planète. Une 
carte vous indique la position des vaisseaux 
ennemis, mais pour compliquer la chose, 

vous ignorez à quelle altitude ils se trouvent. 
A  vous de le découvrir. Vous survolez la pla­

nète ou bien montez dans l'espace. Le 
mode de contrôle du vaisseau est assez 
déconcertant et on ne le maîtrise bien 
qu’après un solide entraînement. Il existe 
divers types d’appareils ennemis : certains 
diffusent le virus à basse altitude tandis que

A tari ST , d is q u e tte  L ogotron
En admirant ce superbe shoot-them-up sur 
Am iga, on pouvait douter de la possibilité 
d’une adaptation sur ST. Il est, en effet, 
assez difficile de réaliser un bon scrolling 
horizontal sur cette machine. Mais Logotron 
a fait le bon choix en confiant cette conver­
sion à Steve Bak qui a déjà largement fait 
ses preuves en ce domaine. Une fois de 
plus, le maître s ’est montré à la hauteur de 
sa réputation en réussissant un scrolling 
horizontal en parallaxe des plus impression­
nants, même s’il est légèrement moins 
rapide que celui de l 'Amiga. Les graphis­
mes sont magnifiques et la bande sonore 
excellente. Et comme si cela ne suffisait 
pas, Bak s ’est offert le luxe de faire tenir 

ce programme sur une seule disquette, 
alors qu’il en faut deux sur Am iga. La 
classe !
Aux commandes de votre vaisseau, vous 
êtes chargé de protéger les containers 
d’énergie entreposés sur différentes planè­
tes. Vous combattez toutes sortes d’Aliens 
qui vous mènent la vie dure. S tar Ray s'ins­
pire largement de Defender. le grand clas­
sique des salles d’arcade. Mais il ne s'agit 
pas d'un quelconque remake. La rapidité de 
l'action donne une nouvelle dimension à ce 
concept. Vous devez faire face à plus de 
cinquante types d’Aliens différents sur sept 
mondes, tous plus beaux les uns que les 
autres. L'action se déroule à un rythme 

d'enfer, à vous couper le souffle. S tar Ray 
s’impose comme le meilleur shoot-them-up 
de l'année. Alain Huyghues-Lacour.

des bombardiers passent à toute allure, en 
lâchant derrière eux des containers. Les 
plus agressifs tentent même d’aspirer 
l’énergie de votre vaisseau qui doit alors 
atterrir pour refaire le plein. Virus est un pro­

gramme hors du commun.
Alain Huyghues-Lacour.

Type
In térê t  _____
G raphism e
A n im a tio n _
B ruitage____
P rix _________

sho ot-them -up  
_________________ 17

_  * * * * *  
_ * * * * * *  
 *  *  *  *
_______________C

ES#» Goose______
A m iga, d isq u e tte  Logotron
Quand le premier shoot-them-up publié par 
un nouvel éditeur est un hit, il n’est pas 
facile de maintenir un tel niveau de qualité 
par la suite. Après le superbe S ta r Ray. 
Logotron continue brillamment sur sa lan­
cée avec S tar Goose. un programme origi­
nal qui bénéficie d’une excellente réalisa­
tion. Aux commandes d’un étrange vais­
seau vous glissez à la surface de la planète 
Nom en ramassant les cristaux dont les 

Aliens tirent leur énergie.
L’ennemi se défend férocement, mais vous 
pouvez lui échapper en utilisant à votre 
avantage les caractéristiques du terrain. En

A m iga , d is q u e tte  Firebird
La première version de ce jeu très origi­
nal a vu le jour sur Archimedes, sous le 
nom de Zarch. Son auteur, David Braben, 
a réalisé lui-même les conversions sur ST 
et Amiga. Le résultat est spectaculaire. 
Virus est le premier shoot-them-up à pré­
senter un scrolling multidirectionnel en 3D. 
Cette superbe animation produit un effet 
visuel saisissant. De plus, les ombres por­
tées des différents vaisseaux offrent une

2 J S 2 - . '  ■ - - v. «i

.... ' . - .

üHî - /  - /  y ; y

effet, la surface de cette planète est irré­
gulière et présente de nombreuses dénivel­

lations. C'est là que réside l'originalité de 
ce jeu qui présente un concept totalement 

nouveau. Du jamais vu dans ce type de pro­
gramme. Outre le fait qu’elles sont très 
agréables visuellement, ces dénivellations 
pimentent l’action. Vous pouvez également 
emprunter des tunnels afin de faire le plein 
de carburant ou de munitions, ou bien 
encore pour vous procurer des missiles. 
Ce qui frappe tout de suite, c'est la beauté 
du graphisme et l’effet de relief obtenu. 
C'est vraiment une jolie réalisation qui pré­
sente une excellente utilisation des cou­
leurs et une animation fluide. Un superbe 
shoot-them-up du troisième type.

Alain Huyghues-Lacour.

Type
In térê t  _____
G raphism e  
A n im a tio n _
Bruitage____
P rix _________

sho ot-them -up  
__________   15

* * * * *  
. * ★ * * *  
. * * * * *  
____________C

UL'Empire _ 
contre-attaque

A m ig a , d is q u e tte  D o m a rk
Une fois de plus, Han Solo et Luke Skywal- 
ker combattent les troupes de Darth Vader. 
L'action commence alors que les robots de 
l’Empire s'approchent de la base des rebel­
les sur la planète des glaces. L ’Empire 
contre-attaque présente la même construc­
tion que l’épisode précédent : des séries de 
quatre scènes avec une progression du 
niveau de difficulté. Ce n’est pas le seul 
point commun entre ces deux programmes. 
On trouve la perspective 3D ainsi que les 
graphismes en vecteurs.
Toutefois, l’action est moins prenante que

celle de S tar Wars, à l’exception du com­
bat contre les immenses robots d'attaque 
de l’Empire. Dans cette scène, très réus­
sie, il faut faire tomber les chameaux de 
métal en lançant des câbles dans leurs jam­
bes. C’est un shoot-them-up agréable 
auquel on peut reprocher un manque d'ori­

ginalité. Espérons que le prochain épisode 
de la série sera plus réussi.

Alain Huyghues-Lacour.

Type
In térê t  _____
G raphism e
A nim a tio n _
Bruitage____
P r ix _________

sh o o t-them -up    12
  *  *  *  *
. * * * * *  
 *  *  *  *
____________ C
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c ie n s  d e  l’in fo rm a tiq u e . N o u s  
a v o n s  fait le  p o in t s u r  le s  g ra n d e s  
te n d a n c e s  d e  la  M A O  8 9 .

L’A ta ri ST
Il e s t  u tile  d e  r a p p e le r  ici ce  
q u ’o ffre  e x a c te m e n t  la  M A O  : 
possib ilité , m a té rie ls  e t . . .  p rix  d e  
re v ie n t  ! L a  M u s iq u e  A ssis tée  
p a r  O rd in a te u r  trav a ille  s u r  u n e  
c o n fig u ra tio n  d e  b a s e  o rd in a -  
t e u r / s é q u e n c e u r / s y n t h é t i s e u r .  
S o n  e m p lo i se  r é s u m e  c o m m e  
su it : le sy n th é  s’o c c u p e  d e  la c ré a ­
tion  so n o re  e t  l’o rd in a te u r  en reg is­
tre  les s o n s  p a r  l 'in te rm éd ia ire  d u  
s é q u e n c e u r  (co m m e  u n  m a g n é to ­
p h o n e ) .  P o u r  s e  la n c e r  d a n s  la 
M A O , il fa u t d o n c  a c q u é r ir  to u t 
d ’a b o rd  u n  sy n th é tise u r  é q u ip é  d e  
p ris e  M ID I (l’in te rfac e  q u i relie  
sy n th é  e t  m ic ro ) . L e s  sy n th é s  so n t 
trè s  n o m b re u x  s u r  le  m a rc h é . L es 
m a rq u e s  d o m in a n te s  - Y a m a h a , 
C a s io  e t  R o la n d  - o ffre n t d e  trè s  
b o n n e s  m a c h in e s  p o u r  u n  p rix  d e  
re v ie n t  c o n v e n a b le  (p re m ie r  prix  
à  4  0 0 0  F  e n v iro n ) . V ien t e n su ite  
le  c h o ix  d e  l’o rd in a te u r  e t d u  
s é q u e n c e u r  q u i n o u s  c o n c e rn e  
d ire c te m e n t  ici.
L ’A ta ri S T  d o m in e  d ep u is  trois ans  
le  m a rc h é . F a ib le  p rix  d e  rev ie n t, 
b ib lio th è q u e  d e  so fts  im p re ss io n ­
n a n te ,  la  p lu p a r t  d e s  s tu d io s  p e r-

L e  sa lo n  d e  la  M u s iq u e  8 8  té m o i­
g n a it c e tte  a n n é e  d e  la  b o n n e  
s a n té  d e  la  M u s iq u e  A ssis tée  p a r  
O rd in a te u r  (M A O ). E n v e d e t te , 
l’A ta ri S T  q u i a  su , d e p u is  q u e l­
q u e s  a n n é e s ,  c ré e r  u n e  d y n a m i­
q u e  m u s iq u e / in fo rm a tiq u e  im ­
p re s s io n n a n te . P lu s  lo in , le  re to u r  
d e s  c o m p a tib le s  P C  a v e c  to u te  
u n e  sé r ie  d e  so fts  e n  p ro v e n a n c e  
d e s  U S A  o ù  le  Big B lu e  fait très  
fo rt ! P o u r  les a u tr e s  m a c h in e s  ? 
L ’A m ig a  e n  e s t  e n c o re  à  s e s  p re ­
m ie rs  p a s , le  M a c in to sh  e s t  invisi­
b le  a u  salon  (!), le  C o m m o d o r e  6 4  
m a n q u e  d e  m é m o ire  e t  l’A m s tra d  
C P C  d é c o u v re  s a  p re m iè re  in ­
te rfa c e  M ID I . . .  L e  m a rc h é  d e  la 
M A O  e st e n  p le in e  é v o lu tio n . 
A v a n ta g e  d irec t : u n e  co n c u rre n c e  
q u i s tim u le  d e  p lu s  e n  p lu s  les 
c o n c e p te u r s  d e  s o fts  e t  o ffre  a u  
jo u e u r  u n  p lu s  g ra n d  c h o ix  d e  
m a c h in e s . C e  c h o ix  c ré e  d u  
m ê m e  c o u p  u n  d ile m m e  d e  taille 
d a n s  l’e sp r it  d e s  n o u v e a u x  m usi-
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Tout ce q u e  vous avez voulu savoir 
sur la M usique Assistée p ar O rdinateu r 
sans jam ais o se r la pratiquer.
Tous les softs, classés p a r m achine, 
ont é té  p lacés su r éco u te  et passés au  gril. 
Voici les g ran d es  Tendances p o u r 1989. 
Elles v o n t "  M ozart à M ichael Jackson , 

■ns com plexe , m ais avec précision.
s o n n e ls  o u  p ro fe s s io n n e ls  s o n t  
d é so rm a is  é q u ip é s  e n  S T .  L a 
c o n c u r re n c e  a rr iv e  p o u r ta n t ,  d u  
cô té  d u  P C  n o ta m m e n t ,  e t  p e u t-  
ê tre  d e  Y A m ig a  o u  d e  Y A rch im e-  
d es. L e  M a c  o ffre  q u a n t  à  lui un  
sérieux  r e c o n n u  d e  to u s ,  m ais  
reste  trè s  h a n d ic a p é  p a r  s o n  prix  
d’a c h a t .  N o u s  a llo n s  ici é tu d ie r  le 
d e v e n ir  d e  to u te s  c e s  m a c h in e s , 
en  c o m m e n ç a n t  b ien  s û r  p a r  le 
« S ta n d a r d  » a c tu e l, Y A ta r i S T .  
L 'A tari t ire  s a  p o p u la r ité  d e s  n o m ­
b reu x  s é q u e n c e u r s  q u i lu i so n t 
d é d ié s . V oici s e  q u ’il f a u t  sav o ir 
su r c e s  f a m e u x  « m a g n é to p h o n e s  
m ultip is tes  ». U n  s é q u e n c e u r  e st 
un  p ro g ra m m e  q u i m é m o ris e  u n e  
su ite  d e  n o te s  jo u é e s  s u r  u n  
s y n th é t is e u r  o u  u n e  b o î te  à  
ry th m es , les s to c k e  e n  m é m o ire  
p u is  le s  r e t r a n s m e t  a u x  in s tru ­
m e n ts  d 'o r ig in e  lo r s q u e  l’o n  
a c tio n n e  la  to u c h e  « p lay  ». U n  tel 
p ro g ra m m e  p e u t  m é m o r is e r  ainsi 
p lu s ieu rs  p is te s  d iffé re n te s  q u i 
s e ro n t e n s u i te  jo u é e s  s im u lta n é ­
m en t. V oici le s  q u a lité s  e s s e n tie l­
les a u x q u e lle s  d o it  r é p o n d r e  un 
« b o n  » s é q u e n c e u r .
L 'a cce ssib ilité  d e  l ’é c ra n  d e  c o m ­
m a n d e  : p u isq u ’il s ’ag it ici d e  g ére r  
d e  trè s  n o m b re u x  p a r a m è tr e s ,  il 
est in d is p e n s a b le  d e  v isu a lise r 
d irec tem en t à  l’é c ra n  le p lu s  g ran d

n o m b re  d e  fo n c tio n s . L ’e m p lo i d u  
« click » so u ris  o u  d e s  to u c h e s  c la ­
vier e s t  a g ré a b le , ce lu i d e s  m e n u s  
à  ra llo n g e s  t r è s  v ite  é p u is a n t . .. 
L a  uision « e n  c la ir »  d e s  p is t e s :  
c h a q u e  p iste  (ou  voix  d ’en re g is tre ­
m en t) d o it  ê t r e  v isib le  e t  a lig n er 
s o u s  v o s  y eu x  l’e n c h a în e m e n t  d e s  
m e s u re s  e n re g is tré e s .
L a  m aniabilité d e s  c o u p é s / c o l lé s  : 
p o u r  trav a ille r u n  m o r c e a u ,  le 
c o m p o s ite u r  v a  d é tru ire  c e r ta in e s  
m e s u re s , e n  d é p la c e r  d ’a u t r e s . . .  
D an s  le  p lu s  m a u v a is  c a s , c’e s t  u n  
c o m p te u r  d e  m e s u re s  q u i p e rm e t  
d e  localiser le  p a s s a g e  à  m od ifie r. 
B ien  m ieu x , ce r ta in s  p ro g ra m m e s  
v o u s  p e rm e tte n t d 'ag ir  à  la so u ris  ! 
L a  fa cilité  d ’e m p lo i  d e  p lu sie u rs  
s y n th é tis eu rs  ( m o d e  « THRU ») : 
c h a q u e  sy n th é  s e ra  a ttr ib u é  à  l’u n  
d e s  se ize  c a n a u x  MIDI. E n c o re  
faut-il q u e  la  sé lec tio n  d e  c e s  a ttri­
b u tio n s  so it facile  à  g é re r .
L e s  fo n c tio n s  a n n e x e s  : c o m p o s i­
tio n s  p a s  à  p a s  (o n  jo u e  les n o te s
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à  la  s o u r is ) , im p re ss io n s  s u r  im pri­
m a n te  d e s  p a r ti t io n s , e n re g is tre ­
m e n ts  d e s  a c c o rd s , e tc . D es 
« p lu s  » d o n t  il f a u t  te n i r  c o m p te . 
11 ex is te  d e s  s é q u e n c e u rs  p u issan ts  
m a is  a u s tè re s  e t  p e u  m a n ia b le s , 
c o m m e  p a r  e x e m p le  le  t r è s  c é lè ­
b re  P ro  2 4 .  D ’a u tre s  s a u ro n t  v o u s  
m e ttr e  e n  c o n f ia n c e  e t  d o n n e r  a u  
p lu s  v ite  libre  c o u r t  à  v o tre  im ag i­
n a t io n . N o u s  a v o n s  en fin  lim ité  
n o s  te s ts  à  q u a tr e  p ro g ra m m e s  
acc e ss ib les  à  to u te s  les b o u r s e s  : 
d e  1 0 0 0  à  1 5 0 0  F  p o u r  c h a c u n  
d e s  so fts  te s té s  ici.M aster Track JR  : c e  s é q u e n -  
c e u r  v a  n o u s  se rv ir  d e  ré f é re n c e . 
Il p o s s è d e  à  p e u  d e  c h o s e s  p rè s  
to u te s  le s  q u a li té s  d é c r ite s  e n  
in tro d u c tio n . L ’é c r a n  d e  c o n trô le  
p ro fite  d u  c o n te x te  G E M . L ’utili­
s a te u r  v a  o u v rir  d e u x  fen ê tre s  d is­
t i n c t e s .  L a  p re m iè re  m e t e n  év i­
d e n c e  les in fo rm a tio n s  d e  c h a q u e  
p is te  : n o m  d e  l’in s tru m e n t, c an a l 
MIDI p o u r  s é le c tio n n e r  le  s y n th é  
c o r r e s p o n d a n t ,  « b o u c le  » p o u r  
fa ire  « to u r n e r »  u n e  s é q u e n c e , 
e tc . L a  d e u x iè m e  fe n ê tre  r e p r é ­
s e n te  e n  c la ir  le c o n te n u  d e  c h a ­
q u e  p iste . U n e  m esu re  en reg is trée  
d e v ie n t a lo rs  u n  p e t i t  re c ta n g le  
no ir. D ’u n  s im p le  c o u p  d ’œ il , o n  
visualise  le  d é b u t  e t  la fin  d e  c h a ­
q u e  p iste , o n  c o m p re n d  c o m m e n t 
se  s u p e rp o s e n t  le s  d iffé re n ts  in s­
tru m e n ts , o ù  c o m m e n c e  la  p a r tie  
b a tte r ie , e tc . Il e s t, e n  o u t r e ,  p o s ­
sib le  d ’in scrire  e n  h a u t  d e  la  fe n ê ­
tre  d e s  ind ications : in tro , c o u p le t, 
re f ra in . G é n ia l!
L ’access ib ilité  d e s  c o m m a n d e s  
p ro fite  d e  c e tte  d isp o s itio n . A  la 
so u ris , v o u s  c liquez  s u r  la  partitio n  
à  l’e n d ro it  v o u lu  e t  e n  a v a n t  la 
m u s iq u e  ! P lu s  b e so in  d e  s e  lo ca ­
lise r à  l’a id e  d ’u n  c o m p te u r  d e  
m e s u re s . M ê m e  c h o s e  e n  c e  q u i 
c o n c e r n e  le s  n o m b re u s e s  o p tio n s  
d isp o n ib les  : p o u r  m odifier te lle  o u  
te lle  d o n n é e ,  p a s  d e  m e n u  d é ro u ­
lan t. U n n o u v e a u  click s u r  le  n o m  
d e  la p is te , il suffit e n s u i te  d e  ta p e r  
p a r  e x e m p le  le  n u m é ro  d e  l’in s­
tru m e n t  d é s i r é . . .  C e tte  m ise  e n  
p lac e  e s t  t r è s  p ra t iq u e  p o u r  to u ­
te s  les m a n ip u la t io n s  d u  m e n u  
c o u p é /c o l lé .  S u r  la  p a r ti t io n  
sy m b o liq u e , l’u tilisa teu r c a p tu re  à 
la  so u ris  u n  c e r ta in  n o m b re  d e  
m esu re s  : c lick  s u r  « c o p y  » p u is  
« p as te  » p o u r  ré p é te r  la  s é q u e n c e  
p lu s  lo in  d a n s  le  m o rc e a u . P o u r  
m e ttre  e n  p la c e  u n e  p a r t ie  b a tte ­
r ie  p a r  e x e m p le , il suffit d e  jo u e r  
u n e  m esu re  su r la  bo îte  à  ry th m es, 
d e  la ré p é te r ,  d e  la  t ra n s p o s e r , 
e tc . V o u s  p ro c é d e z  e x a c te m e n t  
c o m m e  avec  u n  b on  tra ite m e n t d e  
te x te  !
L ’e m p lo i d e  p lu s ie u rs  sy n th é ti-  
6 0

s e u rs  p a s s e , p o u r  u n  s é q u e n c e u r , 
p a r  l’e m p lo i  d e  la  f o n c t io n  
«TH RU ». C e t te  fo n c tio n  p e rm e t  
d e  c o m m a n d e r  p lu s ie u rs  s y n th é s  
à  l’a id e  d ’u n  seu l c lav ier, ce lu i q u e  
v o u s  a v e z  d e v a n t  v o u s  s u r  v o tre  
ta b le  d e  trav a il. L e  ré g la g e  d e

c e t te  fa m e u s e  fo n c tio n  « THRU » 
e s t  p lu s  o u  m o in s  accessib le  selon  
les s é q u e n c e u r s . M a ster T rack  est 
trè s  s o u p le  e n  c e  d o m a in e  : u n e  
s im p le  to u c h e  sé le c tio n n e  c h a q u e  
s y n th é . L e  p ro g ra m m e  p e rm e t  
enfin  d ’e n re g is tre r  u n e  voix  n o te

à  n o te ,  c ’e s t-à -d ire  e n  c h o is issa n t 
a u  p ré a la b le  la  d u ré e  d e  c h a q u e  
n o te  s u r  l’é c ra n . U n  trava il lo ng  e t 
p e u  p ra t iq u e  m a is  q u i p e u t  to u te ­
fois servir p o u r  l’en re g is trem e n t d e  
p a r tie s  c o m p le x e s , b a tte r ie  o u  
b a sse , p o u r  le s  n o n -in itié s  p a r  
e x e m p le .
EZ Track +  a ffiche  u n  é c ra n  d e  
trav a il d ’u n e  c la r té  irré p ro c h ab le . 
P o u r  c h a q u e  p is te , u n e  ligne 
d ’é ta t  in d iq u e  le n o m  d e  la  v o ie , 
s o n  c a n a l M ID I, u n  in te r ru p te u r  
d ’é c o u te  o n /o f f  e t  la m ém o ire  d is­
p o n ib le . L a  p rise  e n  m ain  d u  lo g i­
ciel e s t  trè s  s o u p le . L e p a c k a g e  
c o n tie n t  u n e  n o tic e  a n g la ise  trè s  
fo u rn ie  a c c o m p a g n é e  p a r  un  
r é s u m é  - b re f  m a is  p ré c is  - d e s  
m a n œ u v re s  p rin c ip a le s , r é s u m é  
t ra d u it  e n  fra n ç a is . L ’e n re g is tr e ­
m e n t d e s  p istes  e s t  très  accessib le . 
C h o ix  d u  c a n a l  M ID I, click so u ris  
s u r  la  to u c h e  « p lay  », il v o u s  s u f ­
fira  en su ite  d e  v a lid er l’e n re g is tre ­
m e n t p o u r  le  s tock er e n  m ém o ire . 
U n se u l r e p ro c h e , il e s t  im p o ss i­
ble  d e  n o tifie r p o u r  c h a q u e  v o ie  
le  n u m é ro  d u  s o n  utilisé. Il f a u d ra  
a lo rs  a g ir  d ire c te m e n t  s u r  le 
sy n th é tis e u r .
E Z  T rack  n ’utilise  m a lh e u r e u s e ­
m e n t p a s  la v ision  d u  c o n te n u  d e s  
p is te s  d isponib les  s u r  M aster T rack  
p a r  e x e m p le . O n  e n  re v ie n t d u  
m ê m e  c o u p  à  m a n ie r  d e s  c o m p ­
te u r s  p o u r  in sé re r  o u  s u p p r im e r  
d e s  s é q u e n c e s . L ’e m p lo i d e  ces  
c o m p te u rs  e s t  c e p e n d a n t  b ien  p lus  
s o u p le  q u e  celu i d e  S tu d io  2 4 .  C e  
s é q u e n c e u r  e st e n  fait m o in s  p u is ­
s a n t  q u e  s e s  c o n frè re s . P a s  d e  
s é le c tio n  d e  s o n  s u r  c h a q u e  p iste , 
p a s  d e  v a ria tio n  d e  te m p o  o u  
d 'a t t a q u e  e n  c o u rs  d e  m o rc e a u , 
c e  q u i n ’e s t  à  vrai d ire  p a s  é to n ­
n a n t  v u  le t r è s  faib le  p rix  d u  logi­
ciel (7 0 0  F  e n v iro n ) .
E Z  T ra c k  e s t  au ss i v e n d u  e n  p a c ­
k a g e  sp é c ia l  a v e c  EZ Score, un 
é d i te u r  d e  p a r ti t io n s  p u is s a n t ,  le 
to u t  p o u r  q u e lq u e s  d o lla rs  d e  
p lu s . . .  In té re s sa n t.
Mu S crip t (C lav ius) u tilise  u n  
m o d e  d e  trav a il s é q u e n tie l. V o u s  
e n re g is tre z  p o u r  c h a q u e  p is te  d e s  
s é q u e n c e s  q u e  v o u s  c h a în e re z  
e n su ite  e n  « s o n g »  ( c h a n s o n .. . ) .  
L e  ta b le au  p rin c ip a l e s t  a sse z  a u s ­
tè re . E n b a s  d e  l’é c r a n  a p p a ra is ­
s e n t  le s  s e iz e  in d ic a te u rs  d e  
c a n a u x  qui d o n n e n t  le v o lu m e , le 
n u m é ro  d e  c a n a l M ID I e t  l’é c o u te  
d e  la p is te . L ’e n re g is tre m e n t  e st 
d i r e c t .  U n  c lic k  s o u r i s  s u r  
« reco rd  » suffit. E n re v a n c h e , il est 
im possib le  d e  rég le r, s u r  le  so ft, le 
« THRU » q u i p e r m e t  d ’e n te n d r e  
l’in s tru m e n t jo u é  s u r  u n  a u tre  
s y n th é  q u e  ce lu i q u i s e r t  d e  c la ­
v ier (un  e x p a n d e u r  o u  u n e  bo îte
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EZ S c o r e , l 'é d iteu r  d e  p a r tit io n s  c o m p a t ib le s  a v e c  EZ  Track.

à ry th m e s  p a r  e x e m p le ) . M u  
Script  u tilise  d e  t r è s  n o m b re u x  
m en u s  d é ro u la n ts .  L ’o p tio n  q u i 
m érite  a lo rs  le  p lu s  d ’a tte n tio n  
c o n c e rn e  l’é d i te u r  d e  p a r titio n s . Il 
est p oss ib le  d e  v isu a lise r le s c o re  
d’u n e  p iste  ju s te  a p rè s  l 'avo ir e n re ­
g istrée . U n  a v a n ta g e  c e r ta in  q u i 
m a n q u e  c ru e l le m e n t  à  M aster  
T ra c k  J u n i o r .  L ’e m p lo i  d e s  
s é q u e n c e s  e s t  q u a n t  à  lui a sse z  
c o m p le x e , s u r to u t  si l’o n  n 'a  
jam ais  travaillé  a u p a r a v a n t  s u r  un  
sé q u e n c e u r  d e  c e  ty p e . P o u r  c o n ­
trôler d e  faço n  efficace le  c h a în ag e  
d es  s é q u e n c e s  e n  u n e  c h a n s o n  
c o m p lè te , le  c o m p o s i te u r  d e v ra  
n é c e s s a i r e m e n t  t r a v a i l le r  s u r  
p ap ie r, n o te r  le  c o n te n u  d e  c h a ­
q ue  s é q u e n c e  e t  le u rs  rép é tit io n s . 
P o u r c o n c lu re , M u  S c r ip t  n e  p o s ­
sèd e  p a s  la  s o u p le s s e  d ’u tilisa tio n  
de M id a s  o u  M a ster T ra ck . P a s  
assez v isu e l, le  trav a il n e  s e r a  effi­
cace q u ’a p rè s  q u e lq u e s  h e u re s  d e  
p ia n o ta g e  c lav ie r  e t  s o u r is . . .  L es  
possibilités d u  so ft  s o n t  h e u re u s e ­
m ent in té re ssa n te s  face  à  s o n  prix. 
S t u d i o  2 4  e s t  u n  s é q u e n c e u r  
v in g t-q u a tre  p is te s . L a  n o tic e  qui 
a c c o m p a g n e  le  p ro g r a m m e  e st 
claire e t  t rè s  b ien  o rg a n is é e . Il n e  
lui m a n q u e  q u ’u n  in d e x  c la s s é  d e  
tou tes le s  fo n c tio n s  d isp o n ib le s . 
L’é c ra n  d e  trav a il m e t  e n  p la c e  les 
v in g t-q u a tre  « in te r ru p te u r s  » d e  
sélec tion  d e s  p is te s . P lu s  b as , 
on re tro u v e  le s  c la s s iq u e s  t o u ­
ches m a g n é to p h o n e  : « p la y  »,
• reco rd  », a v a n c e  ra p id e , e tc . C e  
tableau  d e  trav a il e s t  trè s  p ré c is .
Il n e  p e rm e t  m a lh e u re u s e m e n t  
pas d e  s é le c tio n n e r  d ire c te m e n t  à  
l’écran  u n  g ra n d  n o m b re  d e  fon c- 
lions. Il f a u t  s a n s  c e s s e  o u v r ir  d e s  
m en u s  d é ro u la n ts  e t  s o u s -m e n u s  
ce q u i e s t  b ien  p e u  p ra t iq u e  (un  
défau t q u e  l’o n  r e t ro u v e  d ’a illeu rs  
sur le  P r o  2 4 ) .
D eux ièm e d é f a u t  m a je u r  : il e st 
impossible d e  v isualiser le  c o n te n u  
des p is te s  s u r  l’é c ra n  p rin c ip a l. L e 
com positeu r d o it  a lo rs  s e  r e p o r te r  
au c o m p te u r  d e  m e s u re s  p o u r  
savoir o ù  il e n  e s t .  M ê m e  c h o s e  
«n c e  q u i c o n c e r n e  le s  c o u ­
p és/co llés . P o u r  e ffe c tu e r  un  
< Punch » (il s ’agit d ’e n reg is tre r, a u  
milieu d ’u n e  p is te , u n e  c o u r te  
séquence), v o u s  faites a p p e l à  u ne  
ienêtre sp é c ia le  a ffe c té e  d e  d e u x  
compteurs, l’u n  p o u r  la m e su re  d e  
départ, l’a u t r e  p o u r  la  m e s u re  
d’arrêt. R ien  à  v o ir a v e c  le  trava il 
souris d e  M a ster T rack  o u  M id a s ...
Il faut n o te r  aussi l’e m p lo i très  p e u  
pratique d e  la  fo n c tio n  «TH RU ». 
Seul u n  ré g la g e  p ré c is  d e  v os  
synthés e t  b o îte  à  ry th m e s  p e rm e t  
d’en ten dre , à  l’e n re g is tre m e n t , le 
son de c h a q u e  m a c h in e .

S tu d io  2 4  p o s s è d e  n é a n m o in s  trois 
a to u ts  in té r e s s a n ts .  T o u t  d ’a b o rd , 
il p e rm e t d ’en reg is tre r e n  m o d e  p a s  
à  p a s , u n  p e u  à  la m a n iè re  d e s  
« i n t é g r é s »  c o m m e  D e l u x e  
M u s i c  o u  S o n i x .  D e u x iè m e  
a to u t ,  la  p ré s e n c e  d e  d e u x  p iste s  
s p é c ia le s  a p p e lé e s  a c c o rd  e t  h a r ­
m o n is a tio n . L a  p is te  a c c o rd  p e r ­
m e t d ’e n tr e r  d e s  a c c o rd s  c o m p le ts  
à  la so u r is  (a c c o rd s  m in e u rs , 
m a je u rs , e tc .) .  L a  p is te  h a rm o n i­
sa tio n  c ré e  u n  a r r a n g e m e n t  a lé a ­
to ire  s u r  v o tre  m é lo d ie . U n  p e u  
« g a d g e t»  m a is  to u t  d e  m ê m e  
in té re s s a n t  d a n s  c e r ta in s  c a s . 
E n fin , il e s t  p o ss ib le  d ’im p rim e r la 
partition  d e  v o tre  œ u v re . L e  ré su l­
ta t  e s t  to u t  à  fa it c o n v a in c a n t . 
T rè s  p ro c h e  d e  M a ster T ra ck  J R ,

Midas fa it e n c o re  p lu s  fo rt e n  ce 
q u i c o n c e rn e  la c o n c e n tra tio n  d e s  
in fo rm a tio n s  s u r  u n  m ê m e  é c ra n . 
S u r  u n  s e u l  ta b le a u , o n  v isualise  
ici le n o m , le  c a n a l, la  m ise  e n  s e r ­
v ice  d e  c h a c u n e  d e s  p is te s  m ais  
aussi les d o n n é e s  q u i y  s o n t  e n r e ­

g is tré e s . E n c o re  p lu s  p ra t iq u e  ! 
L ’e m p lo i d e  la  s o u r is  e s t  r a p id e  e t 
facile. U n  click p o u r  lan ce r le m o r­
c e a u  à  n ’im p o rte  q u e l  e n d ro it ,  u n  
a u tr e  p o u r  m o d if ie r  te lle  o u  telle  
v a le u r , r ie n  d e  c o m p le x e  o u  d e  
fas tid ieu x .
P o u r  le s  c o u p é s /c o l lé s ,  le  trava il 
e s t  s e m b la b le  à  ce lu i d e  M a ster  
T ra ck . c ’e s t-à -d ire  d ’u n e  g ra n d e  
s im p lic ité . L ’e m p lo i d e  la  fon c tion  
« THRU » e s t  g é r é  p a r  u n e  s im p le  
to u c h e  s u r  c h a q u e  p is te .
Il r e s te  en fin  à  p a r le r  d e s  « p lu s  » 
d e  c e  so ft. Il s ’ag it d ’u n e  p a g e  
d ’é d i t io n , u n  z o o m  q u i m o n tre  
p ré c isé m e n t  le  c o n te n u  d ’u n e  
p is te , la  h a u te u r  e t  la d u r é e  d e  
c h a q u e  n o te . P ra t iq u e  p o u r  t ra ­
vaille r u n e  v o ix  e n  p ro fo n d e u r ,

m o d if ie r  u n e  n o te  m a l jo u é e  p e n ­
d a n t  l’e n re g is tre m e n t .
La configuration de base  
 idéale sur S T --------
Il r e s s o rt  d e  c e s  te s ts  u n e  c o n f ig u ­
ra tio n  id é a le  p o u r  les n é o p h y te s

d e  la  M A O  s u r  S T .  C ’e s t  à  m o n  
av is  M id a s  q u i r e m p o r te  la  p a lm e  
e n  m a tiè re  d 'a ccess ib ilité  e t  d e  
p e r fo rm a n c e . L e  p ro g ra m m e  e st 
p o u r ta n t  u n  p e u  p lu s  c h e r  q u e  ses 
c o n c u r re n ts  (1 5 0 0  F  e n v iro n ) . 
M a ster T rack  Ju n io r  e s t  u n  e x ce l­
len t so ft , trè s  m a n ia b le  e t  c o m p a ­
tible  a v e c  la  v e rs io n  P r o ,  p lu s  
c h è re  m a is  p lu s  p u is s a n te , s u r  
la q u e lle  v o u s  p o u r re z  p lu s  ta rd  
t ra n s p o r te r  v o s  fich iers . E Z  T rack  
so u ffre  c ru e lle m e n t d e  l’a b se n c e  
d e  v ision  linéa ire  d u  c o n te n u  d e s  
p is te s . E n  r e v a n c h e , il e s t  v en d u  
à  u n  p rix  trè s  in té re s s a n t . M u  
S c r ip t  re s te  t ro p  a u s tè re  b ien  q u e  
r e la tiv e m e n t p u is s a n t. S tu d io  2 4  
e n fin , trè s  p o p u la ire  à  l’h e u re  
actu e lle , n e  m érite  p a s  à  m o n  sen s 
s o n  su c c è s . M is à  p a r t  s e s  p o ss i­
b ilités d ’a r r a n g e m e n t , il e s t  p e u  
m an iab le  e t  b ien  m o in s  accessib le  
q u e  M id a s  o u  M a ster T rack. L es  
t ro is  a u tr e s  p ro g ra m m e s  s o n t  d es  
in v e s tis se m e n ts  sû rs  e t  particu liè ­
r e m e n t  a d a p té s  à  l’in itia tion  à  la 
M A O .
R e s te  en fin  à  p a r le r  d u  P r o  1 2 , 
v e rs io n  sim p lifiée  d u  fa m e u x  P ro  
2 4  q u e  n o u s  n ’a v o n s  m a lh e u re u ­
s e m e n t  p a s  p u  te s te r  (le so ft est 
e n c o re  à  l’é tu d e ) .  S o n  p rix  d e  
v e n t e ,  p r é v u  e n t r e  5 0 0  e t
I  0 0 0  F , d e v ra it  in té re s se r  les 
n o v ices . C e  so ft  n e  p e rm e ttra  p a s  
d e  v isu a lise r le  c o n te n u  d u  p lu ­
s ie u rs  p is te s  (cf. M id a s  o u  M a ster  
T rack) e t  d e  trav a ille r p a r  d e  r a p i­
d e s  c o u p é s /c o l lé s .
-  D es softs e t m achines -  
 plus c o û te u s e s ------
II e x is te  s u r  S T  d e s  s é q u e n c e u r s  
p lu s  p e r fo rm a n ts . L e  P r o  2 4  o u  
le  C r e a t o r  a ffich en t d a n s  leu rs  
m e n u s  u n  n o m b re  d ’o p tio n s  d e  
trava il im p re s s io n n a n t. Il fa u t 
p o u r ta n t  b ien  l’a v o u e r , p o u r  un  
trav a il n o n  p ro fe ss io n n e l, il est 
p lu s  a g ré a b le  d e  c ré e r  s u r  M a ster  
S tu d io  Ju n io r  q u e  s u r  P ro  2 4 .  Un 
e x e m p le  : p o u r  d é fin ir  u n e  p a rtie  
d u  m o rc e a u , v o u s  rég lez  s u r  P ro  
2 4  d e u x  c o m p te u r s  d e  m e s u re s , 
d é b u t  e t  fin d u  p a s s a g e  à  trav a il­
le r. R ien  d e  v isu e l, o n  e s t  o b ligé  
d e  c o n s e rv e r  à  c ô té  d e  so i un  
« b lo c -n o te s  » p a p ie r  p o u r  n e  p as  
s e  m é la n g e r  les p in c e a u x .. .  P as  
d ’e rr e u r  d o n c  si v o u s  o p te z  p o u r  
u n  so ft  c h e r  m a is  p e r fo rm a n t. J e  
v o u s  c o n se ille  v iv e m e n t M a ster  
T ra ck  P r o !
C ô té  h a rd , la  g ra n d e  n o u v e a u té  
s u r  S T  e s t  l’a p p a r itio n  d u  1 9 0  S T , 
u n  m ic ro  « m a iso n  » m is a u  p o in t 
p a r  S a ro  in fo rm a tiq u e  p o u r  la 
scè n e . L ’en g in , m o n té  e n  « rack  », 
d isp o s e  d ’u n  é c ra n  f ro n ta l de 
1 0  x  1 0  cm  e n v iro n  e t , to u jo u rs  ►
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K C S  s u r  A m i g a ,  p u i s s a n t  m a is  a u s t è r e .  E n  a t t e n d a n t  m i e u x . . .

e n  fa ç a d e , d e  to u te s  le s  p rise s  
n é c e ssa ire s  : M ID I ,  p o r t  c a r to u c h e , 
e tc . D isp o n ib le  e n  v e rs io n  5 2 0 , 
1 0 4 0  o u  2  M eg a  R a m , le c te u r  e t  
d isq u e  d u r  2 0  o u  4 0  M eg a , le 
1 9 0  S T  c o û te ra  2 0  0 0 0  F  e n  v e r ­
s io n  1 0 4 0  s im p le  le c te u r . U n e  
in n o v a tio n  d é d ié e  m u s iq u e  qui 
d e v ra it  fa ire  s o n  c h e m in  !
----------- M a c in t o s h -------------
A ux  d ire s  d e  la  m ajo rité  d e s  M A O  
M en , le  M a cin to sh  e s t  « u n  S T  
p lu s  faib le  q u ’u n  S T . . .  » . C ’e s t  là 
le h a n d ic a p  c e r ta in  d e  l'A ta ri. 
A p rè s  u n e  n u i t  d e  tra v a il , q u a n d  
la m ach in e  chau ffe  e t  re fu se  d e  lire 
la d isq u e tte , o n  la  p o s e  s u r  le bo rd  
d e  la fe n ê tre  p o u r  q u ’e lle  re fro i­
d isse  ! O n  tro u v e  s u r  M a c  d ’ex c e l­
le n ts  p ro g ra m m e s  (n o ta m m e n t 
M a ster T ra ck  J u n i o r  e t  P r o ) m ais  
le prix d e  la m ach in e  re s te  u n  h a n ­
d icap  so u v e n t in su rm o n tab le  p o u r 
les s im p le s  a m a te u r s . L e  M a c  e s t 
p o u r ta n t  e n  t r è s  b o n n e  p la c e  su r 
le m a rc h é  : il é q u ip e  u n e  trè s  
g ra n d e  p a r tie  d e s  s tu d io s  p ro fe s- 
6 2

s io n n e ls . M ais p o u r  le s  a m a te u r s , 
a u c u n  in té rê t à  m o in s  q u e  v o u s  n e  
p o s s é d ie z  d é jà  l’o rd in a te u r . Il n e  
fa u t p a s  o u b lie r  d ’in c lu re  d a n s  ce 
c a s  u n e  in te rfac e  M ID I  (p rem ie rs  
m o d è le s  d a n s  le s  1 3 0 0  F).
------------- L’A m ig a --------------
L ’A m ig a  a  b ien  d u  m a l à  s e  p o s i­
t io n n e r  d a n s  l 'u n iv e rs  d e  la  M A O . 
D ire c te m e n t c o n c u r re n c é  p a r  le 
S T  q u i d é t ie n t  p re s q u e  to u te s  les 
p a r ts  d u  m a rc h é  a m a te u r  e t  sem i- 
p ro , c e t te  m a c h in e  v o it p o u r ta n t  
i’a v e n ir  s o u s  u n  ciel d é g a g é . A  la 
b a s e  d e  s o n  h a n d ic a p  s e  t ro u v e  
d ’u n e  p a r t  s o n  p rix  d ’a c h a t  s u p é ­
r ie u r  à  ce lu i d u  S T ,  e n s u i te  le  fait 
q u ’elle  n e  p o s s è d e  p a s  d ’in te rface  
M I D I  in té g ré e  e t  en fin  q u ’e lle  so it 
a rr iv é e  a p r è s  l’A ta ri s u r  le  m a rc h é  
d e  la m icro .
L e s  so fts  d é v e lo p p é s  s u r  A m ig a  
s o n t  e n c o re  e sse n tie llem e n t d é d ié s  
à  la  M A O  « lu d iq u e  ».
Deluxe M usic C onstruction  S e t o u  Sonix s o n t  le s  m eilleu rs  
e x e m p le s . C e s  d e u x  p ro g ra m m e s

(Tilt 5 2  e t  4 6 )  n ’o ffre n t q u ’u n e  
to u te  p e ti te  p la c e  à  la  g es tio n  M ID I  

e t  n e  s o n t  e n  a u c u n  c a s  d e  rée ls  
s é q u e n c e u r s . D e u x  s é q u e n c e u r s  
M ID I  e x is te n t e n  fait s u r  A m ig a  à  
c e  jo u r  : KCS d e  D o c te u r  T  et 
(b ien tô t) MRS.
KCS e s t  u n  s é q u e n c e u r  d isp o n i­
b le  e n  fait s u r  A ta ri S T ,  A p p le  II, 
M a cin to sh  e t  A m ig a . C e  p r o ­
g ra m m e  e s t  re la t iv e m e n t  a n c ie n . 
T rè s  p u is s a n t ,  il r e s te  p e u  m a n ia ­
b le  fac e  a u x  s é q u e n c e u r s  s u r  S T  
te s té s  ici. L e  trava il p a s s e  p a r  p lu ­
s ieu rs  é c ra n s  d e  c ré a tio n . L a  prise 
e n  m a in  d u  so ft e s t  t r è s  fac ile . Il 
suffit d e  c o n n e c te r  l'in te rface  M ID I  

à  l’A m ig a, d 'y  c o n n e c te r  le sy n th é  
e t  d e  jo u e r . L a  s é q u e n c e  e st e n r e ­
g i s t r é e  j u s q u ’à  c e  q u e  l’o n  
a c t io n n e  la  to u c h e  « s to p  ». P o u r  
la  d e u x iè m e  p is te , il suffit a lo rs  d e  
r é p é te r  l’o p é ra tio n  s a n s  e n tre r  
d ’a u tr e s  in s tru c tio n s .
C e  m o d e  d ’e n re g is trem e n t e st très  
d ire c t e t  p e r m e t  d e  la isse r libre 
c o u rs  à  s o n  im a g in a tio n .

L e  trav a il s ’e n c h a în e  s u r  d e u x  
ta b le a u x  d iffé ren ts . L e  p re m ie r  
d é ta ille  p o u r  c h a q u e  p is te  to u te s  
les n o te s  jo u é e s  (d u ré e  e t  h a u te u r  
d e  la  n o te , c a n a l M ID I .  e tc .) . C ette  
m ise  e n  p la c e  suffit à  d éc rire  
l’e n s e m b le  d u  so ft ; trè s  p u is sa n t 
m a is  t r è s  difficile à  p re n d re  e n  
m a in  p o u r  le  n é o p h y te . E n  effe t, 
s ’il e s t  p oss ib le  d e  m o d if ie r  la 
m o in d re  d o n n é e  M ID I ,  il n 'e x iste  
a u c u n e  r e p ré s e n ta t io n  c laire  d es  
m e s u re s . L e s  ta b le a u x  s o n t  très  
c o m p le x e s ,  t r o p  « t e x t u e l s » .  
M ê m e  c h o s e  e n  c e  q u i c o n c e rn e  
l 'é c ran  « s o n g  » q u i v o u s  p e rm e t 
d e  c h a în e r  le s  s é q u e n c e s  p o u r  
m e ttre  a u  p o in t  l’e n s e m b le  d u  
m o rc e a u . C o n c lu s io n  : K C S  est 
u n  p ro g ra m m e  p u is s a n t, t r è s  u ti­
lisé e n c o re  a u jo u rd ’h u i m a is  qui 
sé d u ira  d ifficilem ent les n o u v e a u x  
c ré a te u rs .

MRS, u n  a u t r e  s é q u e n c e u r  
A m ig a ,  n ’e s t  p a s  e n c o re  d isp o n i­
b le  a u  jo u r  o ù  n o u s  é c r iv o n s  ces 
lign es. Il d e v ra it  p o u r ta n t  ê tre  suf-
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f is a m m e n t c la ir  e t  a cc e ss ib le  p o u r  
c o n c u rre n c e r  les s é q u e n c e u r s  d is­
p o n ib le s  s u r  A ta ri. N o u s  le  te s te ­
ro n s  d è s  s a  s o r t ie  s u r  le  m a rc h é .
--------------- L e  P C ----------------
L a  d e u x iè m e  m a c h in e  q u i d ev ra it 
m a rq u e r  le fu tu r  d e  la  M A O  e s t . . .  
le P C . B ien  sû r, le s  a d e p te s  d e  S T  
y v o ie n t  u n e  a b e r r a t io n  ! M ais 
q u ’im p o r te , il e x is te  a u jo u rd ’hui 
d e s  so lu t io n s  P C  p lu tô t  a l lé c h a n ­
te s . L e  fait s e  ju stifie , c o m m e  to u ­
jo u rs  e n  c e  q u i c o n c e rn e  les > ' i  '
c o m p a tib le s , p a r  d e u x  p o in ts  
e sse n tie ls  : le  p a r c  d e  P C  installé  
e n  F ra n c e  e s t  c o n s é q u e n t  e t  
l’e m p lo i m u s ic a l d e  c e t te  m ac h in e  
p e u t  r é p o n d r e  a u  s c h é m a  c lassi­
q u e  : « P a p a  trav a ille  la  b a s e  d e  
d o n n é e s ,  f iston  p ia n o te  s u r  s o n  
sy n th é  » (ou  r é c ip ro q u e m e n t . .,) !
L e  P C  s 'e s t  d e p u is  lo n g te m p s  
a tte lé  à  l’in fo rm a tiq u e  m u sica le  
(av ec  le  s é q u e n c e u r  T e x t u r e  d e  
D o c te u r  T  n o ta m m e n t) .  M ais la 
co n f ig u ra tio n  q u i n o u s  in té re sse  
a u jo u rd 'h u i e s t  im p o r té e  d e s  U SA  
p a r  F ra n c e  M idi P ro d u c tio n . Il 
s ’a g it d ’u n  p a c k a g e  c o m p re n a n t  
u n e  in te r fa c e  MIDI (O P  4 0 0 0  d e  
V o y e tra )  e t  u n  s é q u e n c e u r ,  le 
Sequenceur P lus MK 1 (de 
V o y e tra ) , le  to u t  p o u r  2  5 0 0  F  
e n v ir o n .  C e t te  c o n f ig u ra tio n , 
a sso c ié e  à  u n  c o m p atib le  X T  (sim ­
ple lecteur) offre  u n  prix  d e  rev ien t 
trè s  a b o rd a b le . L e  M K 1  e s t  un  
s é q u e n c e u r  a sse z  p e r fo rm a n t  e t  
s u r to u t  t rè s  m a n ia b le . Il p ro p o s e  
un ta b le au  d e  c ré a tio n  très  clair o ù  
s’a ff ic h e n t les n u m é ro s  d e  p is te s , 
c a n a u x  MIDI, n u m é ro  d ’in s tru ­
m e n ts  o u  e n c o re  tra n sp o s it io n , 
fo n c tio n  b o u c le , e tc . L e  trav a il e st 
m an ié  à  p a r tir  d u  c lav ie r  d u  P C .
L’e m p lo i d e s  to u c h e s  e st b ien  
c o n ç u . Il suffira d e  m é m o rise r  to u ­
te s  le s  m a n ip u la tio n s  p o u r  trava il­
ler t r è s  r a p id e m e n t . L e s  a to u ts  
m a je u rs  d e  c e  so ft  : v ision  e n  clair 
d u  c o n te n u  d e s  p is te s , to u t  
d ’a b o rd . Id é a l  p o u r  les c o u ­
p é s /c o l lé s  o u  p o u r  c o m m e n c e r  
l’é c o u te  o u  l’e n re g is tre m e n t à  to u t 
e n d ro it  d u  m o r c e a u .  Il e s t  p o ss i­
ble  d ’e f fe c tu e r  d e s  m o d if ic a tio n s  
« p e n d a n t  » q u e  s e  jo u e  le m o r­
ceau  ! D eu x  a to u ts  in co n te s tab le s  : 
la tran spo sition  o u  l’o p tio n  « q u a n -  
tise » (p o u r  rec a le r  ry th m iq u em e n t 
le c o n te n u  d 'u n e  p is te ) .
M ais la  p lu s  g ro s s e  d iffé re n c e  
e n tre  le s  s y s tè m e s  P C  e t  S T  p a r  
exem ple  rés id e  d a n s  la  c o n c ep tio n  
d e  l’in te r fac e . S u r  P C , il s ’agit 
d’u n e  in te rface  d ite  « in te lligen te  », 
c’est-à-d ire  q u ’e lle  c o n tie n t s a  p ro ­
p re  m é m o ire  e t  e s t  d ire c te m e n t  
p ro g ra m m a b le  à  p a r tir  d e  la 
m ac h in e  (c’e s t  é g a le m e n t  le c a s

s o c ié té  F ra n c e  M idi P ro d u c tio n  
im p o rte  é g a le m e n t d e s  é d ite u rs  de 
p a r ti t io n s  e t  d e  s o n s  p o u r  s y n th é ­
tiseu rs  D x  e t  PB  0 1  d e  Y a m a h a  et 
b ie n tô t M T  3 2  d e  R o la n d .
 L ’A r c h im e d e s --------
L a  m u s iq u e  s u r  A r c h im e d e s  ?  N o 
p ro b le m , enfin  p r e s q u e . . .  L o rs ­
q u e  l’o n  s a it  q u e  la  m a c h in e  d is­
p o s e  e n  v ers ion  d e  b a s e  d e  h u it 
v o ie s  e n  s té r é o  s u r  s e p t  o c ta v e s  
a v e c  la p ossib ilité  d ’e ffe c tu e r  u n e  
c o n n e x io n  s u r  c h a în e  h i-fi, o n  
c o m p re n d  q u e  te c h n iq u e m e n t  
l’e n s e m b le  se  t ie n n e . C ’e s t  d ’ail­
leu rs  p a rfa ite m e n t vrai. T ou tefo is , 
les v é ritab le s  m u s ic ie n s  fe ro n t 
r e m a rq u e r  q u e  la m a c h in e  n e  d is- ►

p o u r  l'A r c h im e d e s  d o n t  n o u s  p a r ­
lo n s  p lu s  lo in ). P o u r  l’e m p lo i du  
s é q u e n c e u r ,  c e la  p e rm e t  d e  t r a ­
vaille r s u r  tro is  « b u f fe r s » , tro is  
m é m o ire s . U n  e x e m p le , v o u s  
p o u v e z  p o u r  u n e  m ê m e  p iste  
e n re g is tre r  tro is  p a r tie s  d istin c tes  
e t  cho is ir  la m e illeu re  e n su ite . 
G é n ia l  !
M uni d e  c e tte  con figu ra tio n , le P C  
d e v ra it  a rr iv e r  à  p e rc e r  fo r te m e n t 
d a n s  le m a rc h é  d e  la  M A O . La 
d y n a m iq u e  s e m b le  s’in sta ller d é jà  
a u x  U S A . Y a m a h a  v ie n t d e  c ré e r  
u n  P C  d é d ié  m u s iq u e  e t  V o y e tra , 
la  s o c ié té  q u i p ro d u it  le  s é q u e n ­
c e u r  M K 1 ,  e s t  a ss o c ié e  à  C as io , 
l’u n  d e s  g é a n ts  d u  s y n th é . E sp é ­
ro n s  q u e  c e  m o u v e m e n t v a  e n v a ­
h ir l’h e x a g o n e . .. A ffaire  à  su iv re  ! 
A  n o te r  p o u r  finir q u e  la  m ê m e
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pose pas, contrairement au ST, 
d’une prise MIDI en version de 
base. D'autres diront que contrai­
rement aux Amiga et Mac, I’Archi- 
medes ne possède pas de carte 
d’extension MIDI, ce qui est parfai­
tement faux. Nous ne polémique­
rons pas ici sur le bien-fondé des 
rumeurs : disons seulement que 
lorsque l’on ne sait pas, mieux 

vaut se taire...
Proposée par Acorn, la carte MIDI 
pour Archimedes référencée AKA 
16 est importée en France par la 
société ASH IV et commercialisée 
au prix public de 1 130 F. Elle est 
livrée avec manuel complet mais 
en anglais (dommage pour les 
anglophobes...) et sans câbles. La 
principale particularité de cette 
extension réside dans la présence 
de quatre ports MIDI : un IN, un 
THRU et deux OUT. Bref, le moins 
que l’on puisse dire est que 
l’essentiel est présent contraire­

ment à certaines machines... 
Autre point fort : la présence sur 
la carte d’une mémoire morte 
contenant de nombreuses routines 
qui permettent de gérer l’interface, 
les communications avec le 
synthétiseur (qu’il possède ou non 
un clavier), etc. Ces routines sont 
prises en compte par la machine 
dès le départ mais nul message 
n’apparaît à l’allumage. L ’utilisa­
teur doit passer par l’instruction 
“Modules du système d’exploita­

tion, pour vérifier sa bonne affec­
tation. Le gros problème que pose 

cette carte réside dans l’absence 
de programmes... Certes, l’impor­
tateur est en mesure de fournir 
une modification d’un des logiciels 
de démo de la machine capable 
d’exploiter cette carte pour un 
M T  32 de Roland mais franche­
ment c’est un peu léger pour le 
moment. Bref, cette extension 
permet de relier efficacement la 
machine à un synthé mais l’ache­
teur devra posséder de bonnes 
connaissances en matière de pro­
grammation afin de l’exploiter 
pleinement.
A  propos de logiciels musicaux sur 
Archimedes, il est à noter que le 
sujet intéresse de près certaines 
sociétés d’outre-Manche. Ainsi 
EMR, à qui nous devons 
Soundsynth (voir T ilt n°56, 

page 43), est en train de dévelop­
per une gamme complète de pro­

duits musicaux dont certains sont 
déjà disponibles en Grande- 
Bretagne. Toutefois, ne les ayant 
pas eu entre les mains, nous ne 
pouvons dire s’ils sont compatibles 
avec la carte MIDI d’Acorn. Le 
contraire serait étonnant, mais 
sait-on jamais... Dans ce contexte,

l’avenir de l’Archimedes en 
matière de MIDI est difficile à per­
cer. Il dépend de la qualité des 
produits à venir et de leur adéqua­
tion avec les standards musicaux 
existants (type de synthétiseurs, 
performances des programmes 
sur ordinateurs concurrents, etc.), 

de la compatibilité des logiciels et 
des cartes ainsi que de la volonté 
d’Acorn d’imposer la machine en 
ce domaine. Cela étant bien évi­
demment fonction des développe­

ments à venir. Bref, l'Archimedes 
doit encore faire ses preuves en 
matière de MIDI.

 L es  h u i t  b i t s ---------
Le marché huit bits s’est mis en 
place parallèlement à la configu­
ration Macintosh dès les premiers 

temps de la micro. Aujourd’hui, 
il reste quelques configurations 
intéressantes. La faible capacité 
mémoire de ces machines est mal­
heureusement un handicap de 
taille. L ’achat d’une configuration 
interface MIDl/séquenceur ne se 
justifie donc que si vous possédez 
déjà un micro huit bits et que vous 
ne souhaitez pas travailler en pro 
ou semi-professionnel !

—  L e  C o m m o d o re  6 4  —
Le Commodore 64 est, avec les 

MSX, le huit bits qui propose les 
meilleures possibilités MAO. Nous 
avons testé ici une configuration 
comprenant une interface 64er 
midi de GCG et un séquenceur 

distribué par Clavius, le Cat Tracks 64  de Quiet Lion. L ’écran 

de travail est austère mais on ne 
peut certes pas s’encombrer ici de 

fignolages écran. La maniabilité 
du soft est en revanche exem­
plaire. Toutes les fonctions sont 
commandées par la frappe de leur 
initiale au clavier. « R  » puis barre 
d’espace pour enregistrer par 
exemple. Pour incrémenter ou 
décrémenter une valeur, les tou­
ches + et — suffisent. Le soft est 
alors très vite accessible et donne, 
au vu des possibilités du huit bits, 
des résultats étonnants. Un menu 
auxiliaire est réservé à la gestion 
de la disquette : chargement, sau­
vegarde mais aussi formatage de 
disque sans quitter le pro- 

. gramme... Les possibilités réelles 
du Cat Tracks sont suffisantes 
pour un travail amateur. On 
remarque notamment les options 

« quantise », « boucle » pour faire 
« tourner » une séquence sur elle- 
même et un « punch » pour enre­
gistrer, à l’in térieur d’une 
séquence, quelques notes sans 
effacer l’ensemble. Il reste enfin 
deux tableaux de travail, l’un pour 
l’écriture pas à pas et l'autre pour

la visualisation et la correction de 
chaque note.
Dans ce dernier cas, vous pouvez 
modifier au clavier la place, la 

hauteur et la durée des notes. En 
conclusion, cette configuration est 
très performante et son prix de 
revient (1 400 F : interface et 
séquenceur) des plus attractifs.

 L’A m s tra d  C P C -------
Sur CPC, l’arrivée d’une interface 
MIDI (la DHCP toujours importée 
par Clavius), crée la surprise. Au 
Salon de la Musique, on pouvait 
voir un CPC « cracher » de super­
bes solos de guitares m idi ! Côté 
séquenceurs, le dernier en date 
n’a pas comblé les attentes de ses 
utilisateurs. Mais la partie n’est pas 
jouée... Très prochainement, on 
verra arriver le nouveau-né des 
huit pistes pour CPC, un soft qui 
devrait ressembler au Cat Tracks 
du C 64. Il existe pour l’instant 
quelques éditeurs de sons, 
comme le MT 3 2  Programer 
pour séquenceur M T 32, l'un des 
plus performants expandeurs (un 
expandeur est un synthé sans cla­
vier) petit prix de Roland. Une 
configuration complète sera bien­
tôt testée dans Tilt. Sachez enfin 

que le séquenceur et l’interface 
seront commercialisés au prix de
1 490 F... Pas de quoi se gêner 
si l’on possède un Amstrad CPC 
464, 664 ou 6128!

-------------- L e  M S X --------------
Avec le CX  5M de Yamaha, le 
standard MSX s’est très vite attelé 
à la MAO. Maintenant dépassé 
par les seize bits, le MSX continue 
à faire tranquillement son chemin. 
L ’avantage du M SX Yamaha 
réside dans le fait qu’il possède 
déjà dans son interface un synthé­
tiseur, c’est-à-dire un module de 
création sonore.
Côté séquenceur, c’est encore 
chez Clavius que nous avons 
découvert le DMS 1, séquenceur 

huit pistes.
Le principe de l’enregistrement est 
semblable à celui de Mu Script sur 
S T  (séquences chaînées en 
«songs») et le résultat est 
convaincant, si l’on passe outre les 
restrictions liées à la mémoire de 
la machine. Pour finir avec le prix 
d’une configuration MIDI/MSX, 
l’ensemble tourne autour de
2 300 F, un total plus élevé que 
celui du C 64 ou du CPC mais qui 
prend en compte la présence du 
synthétiseur incorporé.

— D e s  s o f ts  in te l l ig e n ts  —
Face à l’évolution rapide de la 
MAO et surtout au fait qu’elle 
s’adresse de plus en plus au grand

public et aux novices du synthé, 
il est important de faire le point sur 
les principales attentes de l’utilisa­
teur. Tous les séquenceurs « petit 
prix » disponibles à ce jour possè­
dent un défaut majeur, celui de ne 
pas assez tenir compte de l’usager. 
Un exemple tout simple : la plu­
part des programmes déclenchent 
pour l’enregistrement un métro­
nome dont on aura fixé au­
paravant le tempo. Pratique... 
mais contraignant. En effet, l’uti­
lisateur devrait pouvoir jouer à son 
tempo. A  la machine ensuite d’a­
dapter son métronome.
11 faut alors souligner l’arrivée de 
nouveaux programmes dits « softs 
intelligents ». M d’intelligent Musi­

que est un séquenceur assez par­
ticulier. Vous travaillez sur quatre 
mesures à la base. Les notes 
jouées sur le synthé vont s’ordon- 
ner rythmiquement de façon aléa­
toire selon les paramètres que 
vous décidez. Résultat : des musi­
ques « progressives » étonnantes. 
M  propose un tableau de travail 
très bien conçu et des menus 
d’options complexes. Il serait dif­
ficile de détailler ici toutes les pos­
sibilités de cet excellent soft. Il est 

plus important à mon sens de 
comprendre l’aboutissement de 

votre travail et surtout de cerner 
les dangers des softs « intelligent ». 
Puisque vous ne contrôlez dans 
un premier temps que la hauteur 
des notes jouées, l’audition des 
séquences réserve bien des surpri­
ses. Le novice pianote sur le 
synthé et découvre « ensuite » le 
thème qu’il a joué, ou plutôt une 
ambiance sonore. C’est le principe 
de base de cette nouvelle généra­
tion de programmes : faire travail­
ler la machine comme un créa­
teur. L ’emploi de tels programmes 
est dangereux. Il ne faut pas se 
laisser dépasser par la machine, 

faire n’importe quoi sous prétexte 
qu’une bonne « quantisation » et 
quelques sons bien solides capti­

vent un auditoire! Tout comme 
les musiciens de jazz qui ont dû 
acquérir des bases avant de lan­
cer la mode « Free », le créateur 
devra ici cerner ce qu’il veut faire 

avant de donner la parole à la 
machine. C’est seulement à ce 
prix que des softs comme M don­

neront leur maximum...
Le futur de la MAO est encore 
incertain. En ce qui concerne les 
machines, on arrive cependant 
aux conclusions suivantes. Le 
Macintosh et l’Atari ST  restent les 
deux grands standards en 
vigueur : l'Atari pour son faible 
prix et l’importance de sa ludothè­
que, le Mac pour sa fiabilité et sa
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U n s é q u e n c e u r  su r  A rc h im e d e s  ?  O ui, m a is  é c r i t  e n  B asic ..
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L ’A m s tr a d  C P C  g è re  la  p ro g ra m m a tio n  d e  l ’e x p a n d eu r  M T 32.
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L e  C  6 4  e t  C a t  T racks. p e t i t  b u d g e t, p e t i t s  m o y e n s le  .  lo g ic ie l  in te ll ig e n t ! A m a n ie r  a v e c  p r é ca u tio n ...
L'Archimedes a certainement un 
avenir plus joyeux. Mais là 
encore, le plus gros reste à faire : 
créer une dynamique susceptible 
de concurrencer le ST. Et pour 
finir, les huit bits qui s’accrochent 

et proposent des configurations de 
plus en plus optimisées. Aucun 

doute, acheter aujourd'hui un 
C 64, ou CPC ou même un MSX 
pour faire uniquement de la MAO 

serait une erreur impardonnable. 
Dure est la loi de l’octet musical...

Olivier Hautefeuille

C ontac ts

L'interface midi 

îouplesse d’emploi (mais gare au 
oudget...). Du côté des surprises, 
Amiga devrait prochainement 
lancer sa propre dynamique. La 
utte face au S T sera pourtant très 
difficile. L  Apple II G S évolue en 

ce moment exactement comme

p o u r  A m ig a . C e lle  du  S T  e s t  in co rp o ré e
l'Amiga. Il ne dispose en fait que 

d’un programme convaincant, le 
séquenceur KCS de Dct T. On 
attend avec impatience les softs 
distribués aux Etats-Unis. Les PC 
et compatibles profitent quant à 
eux d’une bonne implantation aux

à  fa m ach in e .
U.S.A. et de configurations désor­
mais peu chères. Quand on parle 
de PC aux possesseurs ou reven­
deurs de S T et Mac, c’est la fran­
che rigolade ! On reste pourtant 
sérieux chez Yamaha, Casio et 
Roland... L ’avenir tranchera.

Saro Inform atique
tél. : (1) 43.38.96.31 (ST) 

Numera 
tél. : (1) 45.87.17.56 (ST, 

Mac, PC, Apple) 

France Midi P roduction  
tél. : (1) 47.23.04.70 (PC) 

Clavius 
tél. : (1 ) 42.62.90.19 

(ST, CPC, C 64, MSX) 

F ost
tél. : (1) 43.44.90.44 (ST)
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« Hé cong, m e traite pas de  cong, cong. S inon, je 
t’explose la tête  et je te broie les molaires, cong. » 

H uyghues-Lacour ne broncha pas. Un sourire sardonique 
se dessina sur ses lèvres. Il pressa délicatem ent 

la gâchette. Son  adversaire retom ba en  fragm ents sanglants. 
Le « con », m urm ura A .H .L . Et il continua à avancer.

Le cinéma d'action américain exerce une que l'on retrouve dans les films de Conan,

grande influence sur les jeux, et plus parti­
culièrement sur les shoot-them-up. Dans 

certains cas, il s’agit même de programmes 
développés sous licence comme Piaioon ou 
Predator et, bientôt, Robocop et Rambo III. 
Shoot-them-up et films d'action sont la cible 
favorite des censeurs, qui parlent d ’incita­
tion à la violence et de mauvaise influence 
sur notre belle jeunesse. Ne les laissons 
pas nous gâcher le plaisir, ce n'est pas ça 
qui nous empêchera d'aller voir les nou­
veaux films de Stallone ou de Schwarzeneg­
ger, ni de continuer allègrement à tirer 
sur tout ce qui bouge à l'aide d'un bon joys­
tick. Les ingrédients de l’Heroic Fantasy,

offrent des sujets en or pour des jeux 

d'action.
Beyond The Ice Palace (Amstrad) : dans 

un lointain passé, les forces du mal se sont 
déchaînées. Les vieux sages de la forêt 
vous confient la mission de délivrer le pays 

des êtres diaboliques. Vous descendez 
dans des souterrains avant de pénétrer 
dans le sinistre palais de glace. Au cours 
de votre quête vous affrontez toutes sortes 
de créatures maléfiques qui vous harcèlent. 
Deux armes de jet différentes — un cou­
teau et une masse — , peuvent être ramas­
sées en chemin. Cette dernière est la plus 
efficace, car elle fonctionne vers le haut,

congs 
à la fois

ce qui permet de se débarrasser de cer­
tains adversaires sans s'exposer, lors de la 
montée dans les salles du palais. Pour se 
tirer d'un mauvais pas, on peut se débar­
rasser de tous les monstres présents sur 
l'écran en faisant appel aux esprits de la 
forêt. Mais ce pouvoir n'étant pas illimité, 
il est conseillé de n’y avoir recours que lors­

que la situation l'exige.
Elite a particulièrement soigné cette ver­
sion. Elle présente de superbes graphismes 
qui ne sont pas loin de valoir ceux des ver­
sions 16 bits. L'animation est très rapide et 
l'action bien soutenue par une bande

B e y o n d  T h e  I c e  P a l a c e  ( A m s t r a d )

sonore de qualité. C'est un jeu qui semble 
difficile au premier abord mais, avec un peu 
de ténacité, on peut aller au bout de l’aven­

ture sans trop d'efforts. Un excellent pro­
gramme d'action dans la lignée de Ghost 
n ’Gobblins. Les jeux du type commando 
s'inspirent directement de films comme 
« Rambo II » ou « Commando ». Le principe 
est très simple. Le héros, lourdement armé, 
combat sauvagement et détruit des armées 
entières à lui tout seul. C'est peut-être
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Ikari IVorrrors (A m iga)
débile, mais c'est efficace. La seule diffé­
rence notable entre les deux genres, c'est 
que Stallone s'en tire toujours, tandis que 
dans les jeux, on finit généralement par suc­
comber sous le nombre.
Ikari Warriors (Amiga) : voici encore une 

excellente conversion d'un jeu d’arcade, 
signée Elite. Vous survolez la jungle à la 
recherche d’un général fait prisonnier par 
l’ennemi, lorsque votre avion s’écrase. Il ne 
vous reste plus qu’à faire le reste du che­
min à pied en affrontant les troupes enne­
mies soutenues par des chars et des héli­
coptères. Vous êtes armé d’un fusil et de 

quelques grenades mais heureusement 
vous pouvez augmenter votre puissance de 
tir ou ramasser d’autres munitions au cours 
de votre progression. De temps à autre, 
vous pouvez voler un tank, ce qui vous met 
temporairement à l’abri des soldats enne­
mis, à l’exception de ceux qui sont équipés 
de bazookas. Le temps ne vous est pas 
compté et il est conseillé de progresser 
avec beaucoup de précautions si vous vou­
lez aller loin.

A rm y  M o v es  (A tari (ST)
leur ainsi que de flèches lance-grenades et 
ce ne sera pas de trop pour venir à bout de 

vos adversaires. Ceux-ci sont, en effet, 
encore mieux équipés que vous puisqu’ils 
vous attendent parfois avec des bazookas 
ou même des canons. Vos ennemis défen­
dent.^ férocement, leur territoire, mais on 
n'arrête pas Rambo. Au cours de votre pro­

gression, vous détruisez les huttes dans les­
quelles vos amis sont retenus prisonniers. 
Secret Command est un honnête jeu 

d ’action qui présente des graphismes cor­
rects et une bonne animation. En revanche, 
les couleurs sont assez laides. L’action est 
difficile et on ne survit pas longtemps lors 
des premières parties. Mais par la suite, on 
prend ses repères et les choses sérieuses 
commencent. Un programme efficace. 
A rm y Moves (Atari ST) : vous venez d’être 

nommé capitaine des services secrets et 
votre première mission consiste à infiltrer 
les lignes ennemies pour récupérer des 
plans volés. On pourrait penser que ce 
genre d’opération se passerait dans la dis­
crétion, mais non, vous foncez dans le tas ►

Cette conversion, bien réalisée, est très pro­
che du jeu d ’arcade original. Les graphis­
mes, dans le style japonais, sont agréables 
et l’action s'accompagne d’un thème musi­
cal entraînant. Ika ri W arriors peut se jouer 
à deux simultanément, ce qui est l’occasion 
de parties passionnantes dans lesquelles on 
peut vraiment fonctionner en équipe. Le 
niveau de difficulté, particulièrement bien 
étudié, contribue à faire de ce programme 
l'un des meilleurs jeux du type Commando. 
Autres versions : la version ST est un peu 

plus difficile que la précédente mais tout 
aussi passionnante. Conversion également

S e c r e t C o m m a n d  (C o n so le  Sega)
très réussie sur Am strad avec des graphis­
mes très proches des versions 16 bits. Sur 
C64, le graphisme est plus grossier mais 
cela ne retire rien à l'intérêt.

Secret Command (Console Sega) : dans ce 
commando des plus classiques, vous incar­
nez une fois de plus un héros du type 
Rambo. Traversant toutes sortes de paysa­
ges différents vous vous enfoncez toujours 
plus avant dans les territoires occupés par 
l’ennemi. Vous êtes armé d’un fusil mitrail-
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T he L a st N inja (C  64)

P la to o n  (C  64)

et ça passe
ou ça casse ! Tout d'abord, vous 
devez franchir un pont, détruit par endroits, 
au volant d'une jeep équipée de missiles, 
en essuyant le feu des hélicoptères enne­
mis. Ensuite, vous traversez trois secteurs 
à bord d'un hélicoptère en évitant des 
avions de chasse. Dans les trois derniers 
secteurs vous continuez à pied : armé d'une 
mitraillette vous traversez un marécage, 
puis le camp ennemi avant d'attaquer le 

bunker où se trouvent les plans.
A rm y Moves présente des graphismes et 
une animation de qualité mais le thème 
musical devient vite agaçant. C’est un bon 
programme d’action mais on peut regret­
ter que le niveau de difficulté soit trop élevé. 
Les dernières scènes sont les meilleures 
mais bien peu de joueurs arriveront à 
dépasser les épisodes de l’hélicoptère. 
Ce programme est sorti il y a un an sur C 64, 

Am strad et Spectrum. Ces versions béné­
ficient toutes de graphismes très soignés. 
La version Amiga est proche de celle du ST, 
mais la fenêtre graphique est plus large, ce 
qui lui permet de présenter des sprites de 
plus grande taille. Elles ont toutes, hélas, 
comme point commun un niveau de diffi­
culté trop élevé.
Les films « soja », made in Hong Kong, sont 
assez populaires depuis le triomphe de 
l’inoubliable Bruce Lee. Ils ont bien sûr ins­
piré de nombreux jeux de combat, mais 
aussi quelques shoot-them-up fort réussis. 

68 L e  s ig n e  *  sign ifie q u e  c e  lo giciel a  été testé  d a n s  la ru b riqu e H it d ’u n  p ré c éd e n t n um éro .

mettent de vaincre plus facilement. Entre 
deux sélecteurs, vous avez droit à un 
superbe tableau de bonus dans lequel vous 
devez repousser l’attaque de redoutables 
Ninjas. Vous affrontez toutes sortes d'enne­
mis, mais les plus redoutables sont les 
chefs qui vous attendent à la fin de chaque 

mission.
Une fois de plus, Sega a très bien réussi la 
conversion de son grand succès d’arcade. 
Les graphismes sont agréables, l’animation 
de bonne facture et l’ensemble s'accompa­
gne d’une excellente bande sonore. Shinobi 
est l'un des meilleurs jeux d'action de 
l’année. Un must.
Autres versions : si vous n'avez pas de con­
sole vous pouvez ê tre ja loux. Mais 
consolez-vous, Rebel travaille actuellement 
sur des conversions ST et Amiga. Nous les 
attendons avec impatience.
The Last Ninja (C 64) : tous les dix ans, les 
Ninjas se réunissent dans un temple pour 
célébrer leurs rites. Cette fois-ci, un Sho­
gun, avide de pouvoir, a profité de cette 
occasion pour les attaquer avec toutes ses 

armées. Après les avoir massacrés 
jusqu’au dernier, le Shogun est reparti, en 
compagnie de ses troupes, dans l’île qui lui 

sert de repaire. Mais il reste encore un 
Ninja en vie, car celui-ci était resté de garde 
dans un autre temple. En apprenant le mas­
sacre, il décide de venger ses camarades 
et de récupérer les parchemins magiques 
qui ont été volés. Le dernier Ninja doit 
explorer les six secteurs de l’île en combat­
tant les gardes et en ramassant au passage 
toutes sortes d’objets qui sont indispensa­
bles au succès de sa mission.
The Last N inja bénéficie d'une réalisation 
exceptionnelle qui utilise au maximum les 
possibilités du C 64 : des graphismes d'une 
grande finesse, des décors aussi magnifi-

Shinobi* (console Sega): 
quelque part en Asie, des 

gangs ont organisé un 
trafic d’enfants. Joe Mu- 
sachi, un maître en arts 

martiaux, s ’est juré de dé­
truire ces gangs et de délivrer les 

enfants. Au cours des cinq missions, vous 
devez affronter toutes sortes d'adver­
saires armés de revolvers, de boomerangs,

S h in o b i (C o n so le  Sega)
de sabres et même de bazookas. Si vous 
voulez survivre, il faut rester constamment 
en mouvement, vous baisser, sauter et pas­
ser d'un niveau à un autre à la manière de 
Rolling Thunder. Vous pouvez abattre vos- 
adversaires à distance, en lançant des shu- 
rikens (des meurtrières étoiles de métal), à 
moins que vous ne préfériez les affronter 
au corps à corps.
La sélection entre ces deux modes de com­
bat se fait automatiquement en fonction de 
la distance à laquelle se trouve votre adver­
saire. Au cours de votre progression, vous 
obtenez de nouvelles armes qui vous per­
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P o w  ( A m ig a )

ques que variés, une animation irréprocha­
ble et pas moins de douze thèmes musi­
caux différents qui accompagnent l’action. 
Un bijou ! Il est passionnant et les nom­
breux combats sont très réussis. Mais The 
La s t N in ja  est avant tout un jeu 
d'arcade/aventure. Le plus important con­
siste à ramasser différents objets et à les 
utiliser au bon endroit pour pouvoir progres­
ser. Les problèmes posés sont bien conçus 
et il donneront du fil à retordre aux ama­
teurs du genre. Seul reproche: l'absence 
de sauvegarde qui aurait été très utile vu 
la longueur de l’aventure. Un must. 
Autres versions : la version Spectrum  est 
également excellente avec de superbes 
graphismes. Une adaptation pour ST est 
annoncée depuis plus d’un an, mais on ne 
voit toujours rien venir.

La guerre du Vietnam est depuis des 
années le sujet d'excellents films comme 
« Platoon » ou « Apocalypse Now ». Et dans 

un genre moins sérieux, mais spectacu­
laire : « Rambo II » et « Porté Disparu ». Là 

aussi les jeux suivent le mouvement. 
P latoon (C 64) : cet excellent programme 
présente la rare qualité d’être très fidèle à 
l’esprit du film dont il s'inspire. Vous con­

trô lez une patrouille américaine qui 
s ’enfonce dans la jungle à la recherche 
d’un bataillon vietcong. Trouver son chemin 
dans ce labyrinthe n’est pas chose facile, 
d ’autant plus que l’ennemi vous harcèle. 
Lorsque vous aurez enfin trouvé le pont qui 
mène au village, vous devrez le faire sau­
ter après votre passage pour échapper aux 
troupes qui vous poursuivent.
Dans le village, il faut ensuite trouver quel­
ques objets avant de descendre dans les 
tunnels qui servent de QG au Vietcong. 
Vous devez explorer le complexe souterrain 
afin de ramasser d’autres objets indispen­

sables à la réussite de votre mission. Vous 
remontez ensuite à la surface où vous 
devez repousser les attaques ennemies 
durant la nuit. Au matin, vous devez quitter 
le jungle au plus vite avant un bombarde­
ment américain. Il y a vraiment beaucoup 
à faire et vous aurez bien du mal à en venir 
à bout.

Ce programme d’une grande richesse 
bénéficie d’une excellente réalisation dont 
le temps fort est l’épisode du tunnel, une 
superbe réussite. On peut classer Platoon 
dans la catégorie arcade/aventure car 
même si le tir tient un rôle important, il faut 
avant tout trouver son chemin dans les dif­
férents labyrinthes et découvrir un certain 
nombre d'objets. Platoon est l’un des plus 
grands jeux d’action militaire.

Autres versions : la version Am strad est 
également réussie, mais celle du Spectrum 
est moins convaincante. Sur A ta ri ST, 
Am iga et PC, c ’est la déception. Les gra­
phismes sont assez pauvres et des mala­
dresses de programmation nuisent à l'inté­
rêt de jeu. Dommage.

Leatherneck (Amiga) : réalisé par Steve 
Bak, ce « commando » se déroule dans un 
pays qui ressemble fort au Vietnam. Une 
péniche de débarquement vous dépose sur 
la plage, vous faites quelques pas et, 
comme vous arrivez devant le village, 
l'enfer se déchaîne. Des vagues de soldats 
foncent sur vous à toute allure en vous 
noyant sous un tir nourri, tandis que des 

grenades volent en tout sens. Tout va très 
vite et la progression est particulièrement 
difficile. Il faut vraiment se donner à fond 
pour gagner chaque pouce de terrain. 

Pour faire face, vous disposez de trois 
armes différentes et vous passez de l’une 
à l’autre en pressant une touche sur le cla­
vier. Mais lâcher le joystick se révèle sou-

V e t e r a n  ( A ta r i  S T )
vent fatal car l’ennemi vous harcèle sans 
cesse. Plus on progresse, plus il est diffi­
cile de survivre : on affronte l'ennemi dans 

d’étroits passages entre des barbelés et on 
avance sous le feu des canons qu'il faut 
détruire à la grenade.
La réalisation est, bien sûr, très soignée 
avec de bons graphismes et une animation 
rapide. C’est du beau travail mais on cons­
tate une fois de plus que Steve Bak aime 
faire des jeux très difficiles. Les premières 

parties ne durent pas plus de quelques 
secondes et il faut beaucoup de ténacité 
ainsi que d’excellents réflexes pour tenir un

peu plus longtemps. Ce logiciel présente 
l'originalité de pouvoir être utilisé par qua­
tre joueurs simultanément, grâce à une 
interface. Mais à deux, on a quand même 
bien du mal à s’en sortir. Leatherneck est 
un bon programme. On peut regretter 
l’absence de progression dans la difficulté, 
et surtout que celle-ci ne soit pas modula­
ble en fonction du nombre de joueurs. Un 
jeu réservé à ceux qui n’ont peur de rien. 
Autre version : la version ST est identique 
à la précédente. Dur, dur !

Pow (Amiga) : après le superbe Capone, 
voici un second jeu de tir d'Actionware qui 
peut également se jouer avec le pistolet. 
Mais rassurez-vous, à défaut du pistolet, qui 
n’est pas encore distribué en France, vous 
pouvez utiliser la souris. Il s’agit d ’un pro­

gramme très proche du célèbre Opération 
W olf et l’action se déroule dans des pay­
sages qui font inévitablement penser au 
Vietnam. L’action commence dans un stand 
de tir où vous devez faire preuve d'adresse 

en abattant des cibles mobiles. On vous 
donne ensuite une mission, plus ou moins 
difficile selon les résultats à l'entraînement. 
Lors des premières parties, il est souhaita­
ble de ne pas se montrer trop efficace dans 
le stand de tir, sous peine de partir pour une 
mission extrêmement difficile.
Vous combattez de nombreux soldats enne­
mis soutenus par des tanks et des hélicop­
tères. A intervalles réguliers, des objets 
apparaissent pendant quelques instants et 
vous tirez dessus pour obtenir des muni­
tions, des roquettes anti-chars ou bien pour 
augmenter votre niveau de vie. Ce dernier 
élément est très important car votre niveau 
descend chaque fois qu’un ennemi tire sur 
vous et s’il tombe à zéro, c’est la fin. Pow 
est un bon jeu de tir dans la lignée d'Opé- 
ration Wolf, bien qu'il soit un peut trop ardu. 
Graphismes et animation sont satisfaisants. 
Ce programme prend toute sa valeur quand 
on utilise le pistolet.

Vétéran (A ta ri ST) est l'Opération Wolf du 
pauvre. En effet, il s'agit d'une grossière 
imitation du grand succès d’arcade. Devant 
un décor fixe, de vagues soldats courent et 
ranimation est tellement bien faite qu'on 
dirait qu’ils dansent sur place. Des tanks 

avancent par à-coups, et des hélicoptères 
descendent mollement. Lorsque vous serez 
remis du grand fou-rire qui vous a secoué 
à la vue d’un tel spectacle, vous pourrez 
commencer à jouer. L ’action se résume à 
tirer sur tout ce qui bouge. On joue à la sou­
ris et le moins qu’on puisse dire, c'est que 
la précision du tir est assez incertaine : par­
fois on atteint un soldat mais cela ne sem­
ble rien lui faire et puis un autre soldat 
s'écroule un peu plus loin. Tout cela n'est 
guère convaincant.

Côté réalisation, ce n’est pas triste non 
plus. Le graphisme est minable, l’animation 
grotesque, le thème musical énervant et les 
effets sonores médiocres. Que reste-t-il? 
Ah oui ! L ’emballage. C'est ce qu’il y a de 
mieux ; il n'est pas très beau, mais par rap­
port au reste ! Heureusement ce jeu ne 
coûte pas cher, mais c’est quand même ►
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devez explorer quatre stations spatiales 
pour libérer vos amis qui ont été faits 
prisonniers par les extra-terrestres. Les 
Aliens sont déchaînés et pour les vain­
cre, il faut se procurer les armements 
puissants disséminés dans le laby­
rinthe. Avec un bon laser et un ro­
bot pour protéger vos arrières, vous 

viendrez à bout de vos adversaires. 
Lorsque tous les humains sont libérés,’ 

vous passez dans une dernière sal­
le où vous attend un redoutable mutant 
qu'il faut détruire avant de passer dans 
la station suivante. N ’ayant peur de 
rien, vous avez amorcé une bombe 
à retardement avant de pénétrer dans 
la station, aussi faut-il faire très vite 
pour vaincre vos ennemis avant qu’elle 
n’explose. Conversion réussie pour 
Robtek qui nous offre un excellent jeu 
d’action : les Aliens sont très réussis, les 
décors variés et, surtout, l’animation parti­

culièrement rapide.
On se laisse prendre dès la première par­
tie et il n’y a jamais de temps mort. Les 
mutants semblent invincibles, mais on n’a 
de cesse de découvrir leur point faible pour 
atteindre le niveau suivant. Passionnant.

V in d ica to r  (C  64)
Dream Warrior (Amstrad) : en voilà une sur­
prise, US Gold présente un nouveau pro­
gramme et il ne s’agit pas d’une conversion 
d’un jeu d’arcade. Cela est tellement rare 
qu’on n’arrive pas à se souvenir si un tel 
événement s’est déjà produit. Le scénario 
est assez complexe et j ’avoue n’avoir pas 
tout compris. Pour simplifier, disons que le 
démon des rêves s'est emparé de l’esprit 
de trois savants qui lui résistent. Mais ceux- 
ci ont eu le temps de créer un guerrier qui 
pénètre dans leurs rêves pour combattre 
l’envahisseur. Si le concept est original, 

l’action est des plus classiques.
Vous passez d’un tableau à un autre en 
tirant sur tout ce qui bouge et en ramassant 
des globes de couleurs différentes. Ceux- 
ci vous permettent de vous procurer les piè­
ces d’un puzzle, qui doit être complété 
avant de passer au secteur suivant, ou bien 
d’ouvrir des coffres pour remonter votre 
niveau d’énergie. Des champs de forces 
barrent parfois le passage et pour les 
désactiver pendant quelques instants, il faut 
ramasser deux passes.
Cette version est réussie tant graphique­
ment qu’au niveau de l'animation. Seuls les 
bruitages laissent quelque peu à désirer. Un

beaucoup trop ! A éviter absolument, à 
moins de collectionner les flops pour faire 

rire les copains.
Les films de science-fiction sont une véri­
table mine d’or pour les scénaristes de jeux 
d’action. Des films comme «Prédator», 
« Terminator » et autres « Alien » ont inspiré 
bien des programmes, sans même parler 

des Space Invaders.
Predator (A ta ri ST): à la tête d’un com­
mando de six mercenaires, le Major Schae- 
fer part à la recherche de trois diplomates 
disparus dans la jungle. Le jeu s’ouvre sur 
une scène de présentation dans laquelle le 
commando est déposé dans la jungle par 
un hélicoptère. Les hommes s'avancent et 
vous restez en arrière-garde. Ensuite, c’est 

à vous de jouer. Alors que vous avancez, 
vous découvrez les corps de vos hommes 
et bientôt vous êtes attaqués par les soldats 
ennemis. De temps à autre, un visiteur 
apparaît et l'écran change de couleur. C’est 
l’extra-terrestre qui cherche à vous abattre 

et vous devez partir au plus vite. Comme 
vous pouvez en juger, le scénario est très 

fidèle au film.
Les graphismes sont agréables et l'anima­
tion fluide, mais hélas, la bande sonore 
n’est guère convaincante. Si l’on vient 
assez facilement à bout du premier niveau, 

par la suite les choses se gâtent. Il faut vrai­
ment ne tirer qu’à coup sûr, ce qui est assez 
frustrant, car on se retrouve vite à court de 
munitions et on se fait alors abattre. Vous 
pouvez ramasser les armes auprès des 
corps de vos hommes, mais cela n’est pas 
toujours suffisant.
L'action est rendue encore plus difficile par 
un mode de contrôle peu pratique : un 
sérieux handicap dans les moments diffici­
les. Un programme honnêtement réalisé, 
mais dont on se lasse assez vite.

B io n ic  C o m m a n d o s  (C  64)

Autres versions : la version C64 est excel­
lente et présente de bons graphismes. La 
version Spectrum  est également réussie, 
bien qu’assez pauvre en couleurs. Intéres­

sant mais difficile.
Bionic Commandos* (C 64): quelques 

années après l’invasion de la Terre par des 
troupes extra-terrestres, les derniers 
humains se lancent à l'attaque de la base 
ennemie. Les commandos sont équipés de 
bras bioniques qu’ils peuvent allonger à 
volonté. Les extra-terrestres sont nombreux 
et ils vous mèneront la vie dure tout au long 
des cinq niveaux qui composent ce difficile

A lien  S y n d ro m e  (ST)
programme. L'action commence dans les 
forêts qui entourent la base, puis vous esca­
ladez un château avant de vous faufiler 
dans les souterrains. Une fois à l'intérieur 
du quartier général ennemi, il faut traver­

ser la salle de contrôle et finalement esca­
lader le silo des missiles pour détruire l'ordi­

nateur de lancement.
La conversion C 64 du jeu d’arcade de Cap- 
com est excellente de par la précision des 
commandes et la rapidité de l’animation. En 
revanche, les graphismes sont assez 
moyens et rendent parfois l'action un peu 
confuse. C’est un jeu passionnant, mais

D ream  W arrior (CPC)
très difficile dont on ne viendra pas à bout 
aisément. Le bras bionique est vraiment 
une excellente trouvaille qui renouvelle le 
genre.
Autres versions : les versions ST et Amiga 
sont réussies mais le niveau de difficulté est 
encore plus élevé que sur C 64. Bionic Com­
mando se joue également avec plaisir sur 
Spectrum  et seule la version Am strad est 
bâclée avec des graohismes indignes de 
cette maohinp
Alien Syndrome* (A ta ri ST) : pas de scé­
nario sophistiqué pour cette excellente con­
version de jeu d'arcade de Sega. Vous
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concept original ajouté à une bonne recette. 
Et pourtant, l'ensemble ne fonctionne pas 
vraiment. Le résultat est un programme 
assez moyen, pas désagréable mais pas 
passionnant non plus.

Autres versions : la version C64 est encore 
mieux réalisée que la précédente au niveau 
des graphismes et de la bande sonore. En

H a w k e y e  (C  64 )
revanche, la version PC est assez pauvre. 
V indicator(C 64) : vous avez dû rater votre 
coup lors d une partie de Space Invader, 
car les extra-terrestres ont envahi la Terre. 

Seuls quelques survivants se sont réfugiés 
dans les sous-sols. Parmi eux, on trouve le 
Vindicator, un tueur à lunettes noires, qui 

ne rêve que de vengeance. Tout d’abord, 
il doit trouver la sortie dans un immense 
labyrinthe de couloirs. Un compas, ainsi 
que des coordonnées de votre position, 
vous aident à vous y retrouver. A  interval­
les réguliers vous devez vous procurer des 
capsules d’oxygène car l’air est irrespira­

ble dans cette ba-’ 
se extra-terrestre.
Vous en trouverez dans les salles 
gardées par les Aliens. Vous y dé­
couvrirez également d’autres objets 
indispensables à la réussite de votre mis­
sion : des passes qui vous permettent 
d ’accéder aux autres étages ainsi que les 
divers éléments d’une bombe avec laquelle 
vous ferez sauter la base. Après avoir 
trouvé la sortie, vous prenez un vaisseau 
pour détruire les véhicules ennemis. Dans 
le dernier secteur vous continuez en jeep 

en combattant d’énormes extra-terrestres, 
des tanks et des hélicoptères.

Vindicator est bien réalisé, mais on ne se 
laisse pas prendre au jeu un seul instant. 
On s ’ennuie à mourir dans l’interminable 
labyrinthe où il ne se passe pas grand 
chose d’excitant. On peut tourner en rond 

pendant très longtemps avant de trouver la 
sortie. Les scènes de combat des niveaux 
suivants sont supposées être réussies mais 
on peut douter que beaucoup de joueurs ail­

lent jusque là. Un programme soporifique.

Hawkeye* (C64): des extra-terrestres 
nomades se sont emparés par surprise de 
la planète Xamox en massacrant la plupart 
de ses habitants. Pour reconquérir leur pro­
pre monde, les derniers survivants ont créé 
une redoutable machine à tuer, moitié 
homme, moitié robot. Mais une lourde tâche 
attend le Cyborg car toutes sortes de mons­
tres rôdent maintenant à la surface de la 

planète. Heureusement, notre héros dis­
pose de quatre armes différentes. Le pis­

tolet est le plus 
couramment utili­

sé car lui seul dispo­
se d’un stock illimité 

de munitions. Les au­
tres armes sont bien 

plus puissantes, mais 
il est conseillé de ne 

s ’en servir que lors­
que la situation l’exige. 

Dans chacune des neuf ré­
gions de ce monde, Hawkeye doit 

ramasser quatre éléments avant de 
passer au niveau suivant. L’action se 

déroule dans de beaux décors qui dé­
filent en un scrolling horizontal en paral-

Ftim R u n n er (C  64)
laxe. Les monstres que vous affrontez sont 
très variés et le tout s'accompagne d'un 
thème musical entraînant. Une excellente 
réalisation pour un jeu d'action extrême­
ment prenant.
Rim Runner (C 64) : deux races extra­

terrestres s'affrontent aux confins de 
l'espace et les colonies d'Insectoïds sont 
constamment attaquées par les Archnoïds. 
Pour se protéger, les Insectoïds ont installé 
des champs de forces autour de leurs colo­
nies, mais ceux-ci consomment d’énormes 
quantités d'énergie. Aussi faut-il les rechar­
ger fréquemment. Les Rim Runners, des ►
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soldats d'élite, qui chevauchent d’étranges 
montures, ont été chargés de cette impor­

tante mission. Le principe est simple : vous 
devez faire face à des attaques incessan­
tes tandis que vous foncez d'un générateur 

à un autre pour les recharger.
Avec Rim Runner, Palace Software nous 
offre une réalisation qui égale celle de ses 
précédents succès : Barbarian et Cauldron. 

Les graphismes sont excellents-, tant pour 
les sprites que pour les décors, et l'anima­
tion est rapide et fluide. L'action, en fait une 
variante de Defender, est très prenante, 
bien qu'un peu répétitive. C ’est un jeu diffi­

cile et il faudra être très rapide pour triom­
pher des neuf niveaux.
Space Harrie r (Atari ST) : Elite est vraiment 

le spécialiste des conversions de 
jeux d’arcade. Celte fois, c'est le cé­
lèbre Space Harrier de Sega qui bé­
néficie d'un superbe traitement. Des 
graphismes magnifiques et une ani­
mation irréprochable en font pres­
que l'égal de son modèle. Equipé 
d'un jet pack et d’une arme puis­
sante, vous partez libérer le pays 
des dragons. Toutes sortes de créa­
tures, plus belles les unes que 
les autres, tentent de vous a- 
battre. Elles arrivent sur vous 
à toute allure et vous devez 
les esquiver ou bien les pulvériser 
d'un tir au but. L'action est frénétique 
et les Aliens ne vous laissent pas 
un instant de répit. Au bout de quel­
ques tableaux vous pourrez, toute­
fois, vous remettre de vos émo­
tions dans un agréable tableau 

de bonus, avant de reprendre le 
combat. L’action est assez répéti­
tive, il faut sans cesse tire r sur tout 

ce qui bouge, mais on ne s'en 
pas grâce à la grande variété des dé­
cors et des sprites. Space H a rrie r est 
ficile mais heureusement, on a la possi­
bilité de continuer la partie précé­
dente à trois reprises. Un grand 
jeu d’action. Autres versions: les 
versions 8  bits sont prenantes mais 
réalisation n'est guère impressionnante. 
Sans pouvoir rivaliser avec celle du ST, 

la version Sega est très réussie.
Gryzor (Amstrad): des extra-terrestres 
descendent sur Terre pour y installer une 
base à partir de laquelle ils modifient le cli­
mat afin de nous ramener à l’ère glaciaire. 
Vous tenez le rôle de Gryzor, sorte' de 
Rambo tout en muscles, et l'avenir de 
notre planète repose sur vos larges épau­
les. Armé d'un fusil mitrailleur, vous par­
tez à l’assaut de la base ennemie. Le jeu 
se décompose en trois épisodes. Dans le 
premier, vous devez franchir les défenses 
ennemies pour pénétrer dans la base. Une 
fois à l'intérieur, vous vous frayez un che­
min dans des tunnels pour arriver jusqu'au 
centre de contrôle. Enfin, dans le dernier 
niveau, vous affrontez le vaisseau mère 
extra-terrestre avant d'y pénétrer et de le 
détruire. Comme c'est maintenant l’usage, 
vous pouvez vous procurez divers équipe- 
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dif

ments au cours 
de votre progres­
sion. Les plus effics 
ces sont le laser et le C c ll lU 'h  qui 
tire dans trois directions simultanément. 
Océan a réussi une excellente conversion 
du jeu d'arcade de Konami. Les graphismes 
sont parmi les meilleurs que l’on ait vu sur 
Am strad et l'animation est irréprochable. 
L'action est très prenante mais assez dif­
ficile. Il faut vraiment s'accrocher pour 
progresser. On se sent souvent frustré, 
mais il n’est pas question de renoncer. Un 
des meilleurs jeux d’action sur cette 

machine.
Autres versions : la version C 64 est égale­
ment prenante, mais la réalisation supporte 
mal la comparaison avec la précédente, 
surtout en ce qui concerne les graphismes 
qui sont assez grossiers. En revanche, la

version Spectrum uti­

lise bien les possibili­
tés de cette machine. 

O b lite rato r(Amiga) : dans

   un lointain futur, les hommes
se heurtent à d’anciennes civilisations qui 

se sonl alliées pour construire un immense 
vaisseau de guerre. Après avoir détruit la 
flotte terrienne, le navire ennemi se dirige 
vers notre planète. Vous êtes le dernier 
Obliterator, un soldat d ’élite, et vous seul 
pouvez arrêter l'envahisseur. A l'aide d’un 
transmetteur de matière, vous êtes trans­
porté sur le vaisseau ennemi afin de désac­
tiver ses systèmes de défense. A  la manière 
de Barbarian, vous dirigez votre person­
nage en activant les icônes correspondant 
aux différentes actions. Il faut explorer le 
vaisseau en affrontant toutes sortes 
d'Aliens et, au cours de votre progression, 
vous ramassez de nouvelles armes très 
puissantes ainsi que des munitions. En rai­
son de la taille du vaisseau ennemi, il esl
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S p a c e  H arr 1er (ST)
conseillé d'établir une carte des lieux si 
vous ne voulez pas tourner en rond. 
Psygnosis est un label de qualité et cette 
nouvelle réalisation est tout aussi soignée 
que les précédentes. Décors et sprites sont 
magnifiques et l'action est soutenue par un 

excellent thème musical. Le seul reproche 
que l'on pourrait faire, c’est la lenteur de 
l'animation. L'aventure est assez longue 
mais vous avez la possibilité de sauvegar­
der la partie. Après avoir rassemblé tous les 
éléments, il ne vous reste plus qu'à vous 
rendre à l'avant du navire. Mais vous n’êtes 
pas encore au bout de vos peines car vous 
devez vous rendre à l’avant du vaisseau en 
un temps limité qui est calculé en fonction 
de votre score. Si vous n'avez pas abattu 
assez d’Aliens vous ne pourrez pas mener 
la mission à son terme. Un excellent pro­
gramme. Autres versions : la version ST est 
également très réussie et l'animation plus 
rapide que sut Amiga. En revanche, les cou­
leurs sont assez pauvres.
Thexder (Am iga): ce programme est la 
reprise d’un jeu japonais qui fit une belle 
carrière sur MSX2. Vous contrôlez un robot 
qui se transforme à volonté en avion. Vous 
passez de l'un à l'autre très facilement,

même si dans un premier temps, on a un 
peu de mal à maîtriser cette transformation. 
Il faut trouver son chemin à travers seize 
labyrinthes avant d’atteindre et de détruire 
l’ordinateur central. Toutes sortes de créa­
tures tentent de vous arrêter mais vous pou­
vez les détruire grâce à un rayon laser qui 
se dirige automatiquement vers la cible la 
plus proche.

Les graphismes sont assez simples mais ils 
présentent un look particulier (Japon oblige) 
qui est assez différent de ce que l'on a cou­
tume de voir. L'animation, rapide et précise, 

est irréprochable mais la bande sonore est

bien au-dessous des possibilités de l'Amiga. 
L'action est rapide et prenante. Comme 

c'est généralement le cas pour les jeux 
japonais, elle observe une bonne progres­
sion de difficulté. La principale qualité de 
Thexder, bon jeu d’action, est de ne ressem­
bler à aucun autre. Ce qui est plutôt rare. 
Autres versions : la version Apple II GS est 
très proche de la précédente mais elle uti­
lise beaucoup mieux les capacités sonores 
de cette machine.
North S ta r (Amstrad) : en 2499 d'énormes 
stations spatiales ont été construites pour 

lutter contre la surpopulation. Tout semble

O b lite ra to r  (A m iga)

'  ____ EEESSœ EŒEEF^

T ran tor (C  64)

R o llin g  T hunder (ST)
aller pour le mieux quand soudain une sta­
tion ne répond plus. On vous envoie en 

reconnaissance et à votre arrivée vous 
découvrez que la station a été envahie par 

des extra-terrestres. N'écoutant que votre 
courage, vous entreprenez un nettoyage en 
règle. Au début de la partie, vous êtes 
équipé d’une arme assez étrange : un bras 
robotique. Mais, par la suite, vous pouvez 
vous procurer d’autres équipements. Tout 
au long des dix secteurs, vous sautez des 
obstacles en abattant des Aliens agressifs. 
Facile à dire, mais bien plus difficile à faire 
car cela exige un timing rigoureux. 
L’action est souvent frustrante et on perd 
bien des vies quand un ennemi surgit juste 
au moment où on saute un obstacle. Les 
graphismes sont agréables et colorés, mais 
l'animation est un peu saccadée. Le prin­
cipal défaut vient du fait que la difficulté de 
l’action n'est compensée par aucune inno­
vation. North S tar est honnêtement fait, 
mais rien ne le distingue des nombreux 
autres jeux de ce type. Autres versions : la 
version C 64 est réussie, mais celle du ST, 
assez décevante, car elle est loin d'utiliser 
les capacités de cette machine.
T ranto r (C 64) : le dernier Stormtrooper.

Trantor, a été abandonné sur une planète 
étrangère. Il ne lui reste plus qu'à explorer 
un complexe souterrain pour y découvrir les 
différents éléments d'un code qui, une fois 
introduit, dans l ’ordinateur central, lui per­
mettra de quitter cette planète. Le Storm­
trooper ne fait pas dans la dentelle car c ’est 
à coups de lance-flammes qu'il se déba- 
rasse des Aliens qui rôdent dans les cou­
loirs. Le temps joue contre lui, aussi doit-il 
faire vite pour traverser les huit étages de 
cette base, sans oublier de refaire le plein 
de fuel pour son arme.

Ce programme assez moyen est honnête- ►

G ryzo r  (C PC )
ts&VCls 2
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T h u n derca ts  (A m iga)
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ment réalisé. Les sprites sont agréables 
mais ils évoluent dans des décors plutôt 
pauvres. Ni l’animation ni la bande sonore 
ne relèvent l’ensemble. Quant à l'action, 
elle est très répétitive et bien trop facile. On 
parvient assez vite à terminer le jeu, qui 
perd alors tout son intérêt. On se lasse 

vite...
Autres versions : les versions Spectrum. 
Am strad et ST souffrent des mêmes défauts 
que la précédente : une action répétitive qui 
n’offre pas un véritable challenge. Amusant, 

pendant une heure ou deux.
Des séries comme « L'inspecteur Harry », 
avec Clint Eastwood, ou les « James Bond » 
sont également une source d’inspiration. 
Rolling Thunder (A tari ST) est indiscutable­
ment l’un des plus grands succès de sal­
les d'arcade de ces dernières années. 
Aussi, attendait-on les conversions sur 
micro avec impatience. Au premier abord, 
c’est une déception car US Gold semble 
avoir réalisé une conversion à la va-vite 
pour la sortir plus rapidement. Les graphis­
mes sont très moyens et le scrolling sac­
cadé. Un tel programme méritait mieux. 
Mais lorsqu’on joue, on oublie vite ces 
défauts agaçants, et on retrouve les quali­

tés qui ont fait le succès de ce grand jeu 

d’arcade.
Vous êtes un agent secret de l'organisation 
Rolling Thunder et vous vous infiltrez dans 
le quartier général d'une bande de malfai­
teurs dirigée par M. Maboo. Dans les pre­

miers niveaux, vous affrontez des hommes 
en cagoule mais par la suite des créatures 

bien plus redoutables tenteront de vous bar 
rer le chemin. La trouvaille, c’est la pré 
sence de deux niveaux et vous pouvez pas 
ser de l’un à l’autre d'un bond. On peut éga 
lement passer des portes pour se procure 
des munitions, ou bien tout simplement pou 
se tirer d’un mauvais pas. Passionnant. 
Autres versions : les versions Spectrum , 
Amstrad, C64 et Am iga souffrent toutes 
d’une réalisation quelque peu bâclée, mais 
on se laisse tout de suite prendre au jeu. 
N'oublions pas les dessins animés, et plus 
particulièrement les séries T.V. Ils ont éga­
lement fait l’objet d’adaptations sur micro. 
Thundercats (Amiga) : une fois de plus, on 
retrouve la lutte éternelle entre le Bien et 

le Mal, incarné par Mumma, une diaboli­
que momie qui dispose d’une armée de 
monstres en tout genres. Le Thundercat 
part au combat armé d’un épée qu’il peut

ensuite échanger contre un pistolet laser, 
qui présente l'avantage d'abattre les enne­

mis sans prendre le risque d’un corps à 

corps.
Mais le combat n’est pas aisé pour autant 
car vos adversaires arrivent sur vous à dif­

férentes hauteurs. Il faut s’agenouiller, sau­
ter et surtout porter vos coups selon un 
timing des plus précis. L ’action rapide et 
stressante ne vous laisse pas un instant de 
répit. Vous n'avez pas d'autre choix que 
d'aller toujours de l’avant car si vous arrê­
tez de progresser pendant quelques ins­

tants, vos ennemis arrivent.
Thundercats est un programme très soigné, 
ce qui n’est pas surprenant, Elite étant vrai­

ment le spécialiste de ce type de jeux. On 
peut regretter le caractère répétitif de 
l’action, mais il faut bien reconnaître que 
l’on n’a pas le temps de s'ennuyer. Thun­

dercats est excitant : il exige beaucoup de 
précision et des réflexes à toute épreuve. 
Alors, cinéma et jeux d'action, même com­
bat? La lutte continue et les Aliens n'ont 
pas fini d’en baver. Mais tant que tout cela 
se déroule sur un grand écran, ou sur celui 
de votre moniteur, tout va pour le mieux !

Alain Huyghues-Lacour

25 logiciels guerriers au Tiltoscope
NOM ÉDITEUR MACHINE SUPPORT GRAPHISM E ANIMATION BRUITAGE DIFFICULTÉ INTÉRÊT PRIX

ALIEN SYNDRO M E Softek ST Disq. * * * * * * * * * * *  *  *  * * * * * 16 C

ARMY MOVES Imagine ST Disq. * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 13 C

BEYOND THE IC E  PALACE Elite CPC K7 * * * * * * * * * * *  *  * *  *  * 15 B

BIO NIC COM M ANDOS G o C 6 4 Disq. *  *  * *  *  *  * * * * * * * * * * * 16 B

DREAM WARRIOR US Gold CPC K7 * * * * * * * * * * *  *  * *  *  *  * 12 B

GRYZOR O céa n C P C K7 * * * * * * * * * * * *  *  *  * * * * * * 14 C

HAWKEYE Thalamus C 6 4 Disq. * * * * * * * * * * * * * * * *  *  *  * 16 B

IKARI WARRIORS Elite Amiga Disq. * * * * * * * * * * * * * * * *  *  * 15 C

LEATHERNECK Microdeal Amiga Disq. * * * * * * * * * * *  *  *  * * * * * * * 15 C-

NORTH STAR Gremlln C P C Disq. * * * * * *  *  *  * *  *  *  * * * * * * 12 B

OBLITERATOR Psygnosis Amiga Disq. * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 16 C

PLATOON Oc éan C  6 4 Disq. * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 17 B

POW Actionware Amiga Disq. * * * * * * * * * *  *  *  * * * * * * 13 C

PREDATOR Activtslon ST Disq. * * * * * *  *  *  * *  *  *  * * * * * * * 13 C

RIM RUNNER Palace  Software C 64 Disq. * * * * * * * * * * * *  *  *  * * * * * * 14 B

ROLLING THUNDER U S  Gold ST Disq. * * * * *  *  * *  *  *  * *  * * 14 C

SECRET COMMAND Sega Sega Ca rt ouc he *  *  *  * * * * * * * * * * * * * * * * 13 C

SH INO BI S e g a S e g a Ca rt ouc he * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 17 c

SPACE HARRIER Elite ST Disq. * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 17 c

THE LAST NINJA S yst e m  3 C  5 4 Disq. * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 17 B

THEXDER Sierra on Line Amiga Disq. * * * * *  *  *  * *  * *  *  *  * 13 C

THUNDERCATS Elite Amiga Disq. * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 16 c

TRANTOR Go C 6 4 Disq. * * * * * * * * * * *  *  *  * * * 10 B

VETERAN Softw are  Hori2 on ST Disq. *  *  * *  * *  *  *  * *  *  * 5 B

VINDICATOR imagine C  6 4 Disq. *  *  *  * *  *  *  * *  *  * * * * * * * * S B
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UNE G A M M E  COMPLETE DE SCANNERS
AVEC RECONNAISSANCE DE CARACTERES (O.C.R.)

V E R S I O N  P O U R  
A M I G A  A T A R I  
IB M  P C  X T  À T  
A M S T R A D  P C  
C O M P A T I B L E S   ; ; :-------

*  HANDY READER
l 'H AND Y READER esl 
texles. après reconnaissance 
tement de texte.

Il est livré avec 5  polices de caractères, mais possède la faculté d'apprendre une police de caractères qui 
vous est personnelle.
Ce logiciel performant possède son propre traitement de texte simple et permet toutes les opérations stan­
dards PAGEUP. PAGEOOWN, retour début de texte, retour fin de texte, efface caractère, efface ligne, 
efface texte, insère ligne, position sur caractère non identifié suivant, etc.

NDY PAINTER *

IANDY PAINTER est un logiciel de traitement graphique élaboré. Il permet de saisir des modèles graphi- 
t dans des fenêtres définies préalablement d'après une échelle.

documents graphiques peuvent être sauvegardés en fichiers images (point par point! et sont récupéra- 
dans d'autres logiciels graphiques (possibilité de conversion de format), 

issêde :
a  de 40 fonctions de travail,
I outils, ■ effets spéciaux.
palettes de 32 couleurs ou motifs de coloriage,

HANDY SCANNER /S y± Ei: 6;
/ G

EXCLUSIF

PERSONAL A 4
Vous permet de digitaliser en 10 secondes 

au format 21 x 29,7 cm.

PERSONAL A4 SCANNER est livré avec :

- un câble de liaison

- deux logiciels Handy Reader*

- un logiciel graphique Handy Painter*

• un manuel d'utilisation eu français

ANDY M O U SE
uris RS 232 spécialement conçu

iir IBM PC, AT, XT, AMSTRAD PC et compatibles

NDY MOUSE est livré avec : 

n adaptateur 9 broches • 25 broches IBM PC 

ne disquette Driver d'installation

n logiciel de traitement graphique très performant Handy Painter* 

n manuel d’installation et d'utilisation de la souris Handy Mouse 

n français.

V E R S I O N  P O U R  
A M I G A  A T A R I  
IB M  P C  X T  A T  
A M S T R A D  P C  
C O M P A T I B L E S

HANDY SCANNER
Une nouvelle façon de saisir du texte 

et des graphismes à l'écran de votre 

ordinateur. Vous glissez Handy Scan­

ner comme une souris sur les docu­

ments que vous voulez digitaliser. 

HANDY SCANNER est livré avec :

- un logiciel d'installation

- une carte interface

- une documentation en français

- un logiciel graphique Handy Painter'

- deux logiciels Handy Reader*

TYPE 2 digitalise 

en 2 tons N et B

TYPE 3 digitalise 

en 16 nuances de 

gris

EN VENTE : CONFORAMA - FNAC -  ET VOTRE REVENDEUR EN MICRO HABITUEL
Bon d e  c o m m a n d e  à  rem pli r  e t  à  re tourne j;  a c c o m p a g n é  d e  v o t r e  c h è q u e  b a n c a i r e  à  l 'o rd re  d e  C A M E R O N  S ARL, CA M ER ON SA RL - 5 5 ,  av .  J e a n  J a u r è s  - 7 5 0 1 9  Paris  

OUI, e n v o y e z  m o i r a p i d e m e n t  le p ro d u i t  d a n s  le s c a s e s  c o c h é e s  c i - d e s s o u s  p o u r  la v e r s io n  AM IGA □ ATARI □ IBM PC □
om  : ..............................................................................................
r é n o m  : .......................................................................................
él. : ..................................................................................................
d r e s s e  : N° : . . R u e  : .........................................
o d e  P o s t a l  : ..........................V i l l e  : .............................
g n a t u r e  : ....................................................................................

□ PERSONAL A4

Au p r i x  d e  6997 TTC

F r a i s  de p o r t  :

□ HANDY SCANNER

□ T y p e  2 a u  p r i x  d e  : 2370 TTC
□ T y p e  3 au p r i x  d e  : 3556 TTC

F r a i s  d e  p o r t

□ HANDY MOUSE , 

au p r i x  d e :  592 TTC 
u n i q u e m e n t  IBM PC

F r a i s  d e  p o r t  :
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Cyber—  

bonjour le Degas
A n im e r des objets en  3 D , à l’a ide  d ’un  langage de  p rog ram m ation  

n ’est p lu s rése rvé  aux seu ls  spéc ia listes ! L a  p reu ve  est 
C y b e r  C o n tro l, l ’accesso ire  d e  C A D  3D , ind ispensab le  po u r 

la syn thèse  d ’im ages su r S T .
N on, il ne s'agit pas d ’u ne  erreu r. D ans Tilt 
57 bis, nous avons p résen té  C y b er Studio. 
la dernière m outure de C A D  3 D  qui est, sans 
conteste, le meilleur outil graph ique de 
modélisation sur ST . D ans la foulée, arrive 
C yber Control, én ièm e m aillon de la chaîne 
Cyber, mais p as  le dernier. D 'autres logiciels 
com plém entaires sont a ttendus a u  début de 
l'année prochaine, en  France, e t e n  version 
française. R appelons e n  quelques m ots les 
fonctions d e  C A D 3D . O n l’utilise pou r fabriquer 
des objets e n  volum e à  l’aide d ’outils 
(l'extrudeur et le tour). Les objets sont ensuite 
placés d an s l’univers, éclairés par des lampes et 
rendus visibles à  travers l’objectif d e  la cam éra 
dont on  fait varier le zoom , la d istance, etc. 
Toutes les fonctions s’activent à  l’a ide de la 
souris e t les résultats sont d irectem ent 
observables à  l’écran. Bien. Q uel est le but 
final? Si c’est pou r évoluer, l’œ il béat, autour 
d ’une forme, m êm e très belle et tortueuse, 
ça devient vite éprouvan t. O n se lasse. Plus 
intéressante est la possibilité d e  concevoir une 
séquence d 'anim ation à  partir d 'objets 3D 
complexes. Bref, vous devenez le créateur de 
votre propre film à base d 'im ages de synthèse. 
Des prom esses, des p rom esses... On entend  
parler de synthèse d’im age sur m icro depuis un 
bail. Les jaquettes des softs aguichent le 
chaland. De l’esbroufe! Les softs ne sont p as  à 
la hauteur, on  est trom pé.
Exception faite d e  C yber Studio  et, 
ce qui nous occupe  ici, d e  C yb er Control.
En fait, il m anque u ne  chose à  C yber Studio : 
l'animation qui n ’est pas son point fort. Il faut 
enregistrer (sauver) la séquence , im age par 
image, en  déplaçant les objets d ’un poil à  
chaque étape. Le coût de l’opération  se calcule 
en  heures passées devant la m achine, e t il suffit 
d 'une  seule erreur pou r réduire à néan t un 
laborieux travail. Sans com pter la difficulté de 
repositionner les éclairages, d’indiquer le 
parcours des objets ou  tout sim plem ent de 
changer de cam éra. S top . Arrêtez tout! C yber 
Control résoud tous les problèm es de ce type.
Il s'installe en  accessoire de bureau et, cela va 
sans dire, fonctionne avec C A D 3 D  don t il utilise 
une partie des routines.
C om m ent se  présente-t-il?
C A D 3 D  est chargé. C liquons sur Cyber 
Control dans le m enu dérou lan t réservé aux 
accessoires. L 'écran se vide et nous nous

retrouvons sous un éditeur de textes tout à fait 
ordinaire : une page b lanche. Le curseur attend 
q ue  vous tapiez sur les touches du clavier pour 
afficher des caractères. A  priori, il n’y  a  aucun 
rapport avec la création d 'im ages. Eh oui, C yber  
Control est un langage d e  program m ation 
s'inspirant d u  Basic. Sauf qu’il est spécialisé 
d an s le traitem ent d ’im ages. P ou r être to u t à  fait 
précis, c’est un  in terpréteur doté  d e  nom breuses 
instructions. Il perm et d ’écrire et d 'exécu ter des 
program m es don t les acteurs so n t justem ent les 
objets de C A D 3D .
La notion de langage d’anim ation graphique 
n’est pas nouvelle. Il existe à  peu  près autan t de 
langages d e  ce type que de systèm es 
graphiques. G énéralisons. Suivant le résultat à 
atteindre, o n  utilise tel ou  tel langage. P ar 
exem ple Cobol pou r développer d es  applications 
de gestion, Fortran pou r les sciences, Lisp et 
Prolog en  intelligence artificielle, etc. M êm e si 
les cloisonnem ents ne sont p as  si stricts, 
chaque langage est plus ou  m oins adap té  à 
certains dom aines d'application plutôt q u ’à 
d ’autres. P renez Postscript : c’est un  langage de 
description d e  p ages utilisé en  édition 
électronique. A l’inverse, Basic, Pascal ou  C 
n’ont pas d e  spécialité particulière. Les 
prem iers program m es d e  synthèse d 'im ages ont 
été  écrits le plus souvent en  Pascal car ce 
dernier, d e  par sa structure, s’y  prête  bien. 
E videm m ent, il fau t ê tre  program m eur soi- 
m êm e, ce qui n’e st p as  au  goû t d e  to u t le 
m onde. Dans les sociétés de productions 
d ’im ages d e  synthèse (SOGITEC, TDI), les 
séquences sont élaborées conjoin tem ent p ar une 
équipe d e  program m eurs et p a r une équipe de 
graphistes. A chacun  son m étier. L’idée de

llN EAR  a)

B-SPLINE CB)

;   •'
X SPLINE <S)
L e s  tr o is  ty p e s  d e  c o u r b e s  tra je c to ire s  

g é n é r é e s  p a r  C yber C ontrol.

L e  p ro g ra m m e  en  C y b e r  C o n tro l d é p la c e  la cam éra
C yber Control est d’abolir la frontière entre 
l’artiste e t le program m eur d’un bout à  l’autre.
L e la n g a g e  C yb er C o n tro l
A vant d e  se lancer dans l’écriture d 'une  
anim ation simple, il est conseillé d e  se 
familiariser avec C A D  3D . N ous supposerons 
q ue  c 'est chose faite. Le petit program m e ci- 
dessous génère une anim ation simple : l’univers 
est peuplé d ’un cube. Il est éclairé par une seule 
source. La cam éra se  déplace au tou r et m ontre 
tren te  et une vues du  cube.
netv :  effacem ent de la mém oire
view solid : ........................ les objets sont recouverts
cubes to to ,2  x réa tion  du cube to to  de couleur 2
perspec 5 00  : ............................... fixe la perspective
direct a ,7 ,5 0 ,0 ,5 0  : ......................... fixe la lam pe a
w atch o n  1 : .............................allum e le m ode voir
for val =  0  to  3 0  : .............................. répète  31  fois
c a m l v a l,v a l,v a l:...................déplace la cam éra 1
zom m  100 + 5°val:superview  : .  .m odifie le zoom
next val : ..............................................fin d e  la boucle
e nd  :  fin du  program m e
Il n 'e st pas besoin d’être  un génie d e  la 
p rogram m ation pou r pondre ces quelques 
lignes. O n  reconnaît au  passage une boucle 
FORT-NEXT typiquem ent Basic. C ’est d’ailleurs la
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e t  e f f e c t u e  u n  z o o m  a u t o u r  d e  la  b o u l e  e t  v o i c i  q u e l q u e s  é t a p e s  s u c c e s s i v e s .

seule façon d e  répé ter un  ensem ble 
d’instructions. P ardon, C yb er Control connaît le 
GOTO. R em arquez q ue  les instructions acceptent 
des variables, ce  qui prouve aux  sceptiques que 
C yber Control est un  vrai langage.
Cet accessoire d épasse  largem ent les possibilités 
de C A D 3D . P a r exem ple, ce logiciel gère 
une seule cam éra  qui ne p eu t p as  pénétrer à 
l’intérieur des objets. P renons le num éro  de 
cirque classique du  tigre passan t à  travers un 
cerceau enflam m é. Collons u ne  cam éra sur l’œil 
du fauve (faites gaffe I). Eh bien C A D  3 D  ne 
veut pas nous laisser voir ce qui se  passe. 
C om m e si elle butait sur une vitre invisible. 
C yber Control pilote trois cam éras d on t l’une 
accepte d e  se  p lacer à n’im porte quel endroit de 
l’univers, p a r conséquent au  cœ u r m êm e d’un 
objet. Peut-on récupérer des objets construits 
avec C A D 3 D  d an s C y b er C o n tro l?
Oui, heureusem ent. C ar s’il fallait décrire par 
program m e toutes les facettes triangulaires d’un 
objet, o n  pourrait à  la rigueur fabriquer des 
formes simples, p as  davantage. C A D 3 D  sauve 
nos travaux  en  fichiers avec l'extension ,3D2. 
Pour recharger les objets, on effectue l’opération 
inverse. L’instruction Load3D  suivie du  nom  
correspond à  la com m ande d e  chargem ent 
C A D 3D . La com m ande M erge3D ressem ble à

Load3D  sauf qu'elle n ’efface p as  l’univers mais 
ajoute d es  objets. Il existe d’autres com m andes de 
fichiers, don t Loadback, pour charger les décors 
d e  fonds créés avec Degas ou Néochrom e.

L es  o b je ts  a r t ic u lé s
La g rande innovation du logiciel est d e  relier 
plusieurs objets entre  eux  d e  façon hiérarchique. 
En clair, cela signifie q ue  l’on  p eu t fixer des 
joints afin d e  créer des articulations. Là où 
C A D  3 D  nécessite d e  déplacer les objets un  à 
un  à  chaq ue  im age, C yb er Control gère 
l’ensem ble com m e un unique objet.
En pratique, on  crée un arbre, une structure 
arborescente en  utilisant les instructions don t 
le nom  com m ence par TREE. Il est possible de 
relier jusqu’à  80 objets par arbre, ce  qui est 
largementt suffisant. La construction se 
décom pose en  sep t é tapes : vider les objets de 
la structure en  arbre, sinon il risquerait d ’y avoir 
d es  conflits e t le program m e perdrait les 
pédales. On utilise la com m ande TREECLR.
Ensuite, on  ajou te  tous les objets qui 
appartiennen t à  l’arbre sans se  soucier de leur 
ordre hiérarchique. Exemple : le bras est 
constitué du bras (au sens anatom ique), du 
coude, de l’avant-bras, du  poignet e t de la 
m ain. La m ain se  décom pose e n  doigts, etc.

S upposons que nous voulions fabriquer un objet 
global appelé  « bras ». Nous devons décrire 
l’arbre avec tous les élém ents. En langage 
Cyber, cela se traduit par la ligne de 
p rogram m e: TREEADD bras, avbras, main. 
R em arquez qu’il m anque le coude et le poignet. 
C e n’est pas un  oubli car ces deux objets 
correspondent aux  joints, aux articulations.
A ce stade , n ou s n’avons pas défini la position 
relative d e  chacun des élém ents. C om m ent 
savoir q ue  l'avant-bras se  situe entre  le coude et 
le p o ig n et?  Rien d e  plus simple. On utilise la 
com m ande RELATE suivie d an s l'ordre des noms 
de l’objet enfant, d e  l'objet p aren t e t de l’objet 
joint. L 'ancêtre correspond au  tronc de l’arbre, 
les fils corresponden t aux  branches. Ainsi, dans 
notre  exem ple n ou s écrivons : RELATE avbras, 
b ras, cou d e. RELATE m ain, avbras, poignet. 
L’élém ent avbras est cité deux  fois. C ’est normal 
puisqu'il est le fils de bras mais il est aussi le 
parent de m ain. Pour faire pivoter l'avant-bras 
d e  20 degrés, on  tape  : POSITION avbras,20,0.0 

Les trois nom bres corresponden t respectivement 
à  l’axe des x, des y  et des z. L’ultime étape 
consiste à  déplacer l’arbre-objet ; TREESET bras.
« Bras » est le seul élém ent qui n’a  pas de 
p aren t puisque c’est de lui que dépenden t toutes 
les autres parties. Il identifie l’arborescence.
Il faut bien noter que les déplacem ents et les 
rotations des m em bres «fils» so n t relatifs à la 
position du m em bre « p a re n t» . Si le membre 
« b ras»  pivote, les autres parties comme 
« avbras » et « main » se  déplaceront 
autom atiquem ent. L'inverse n ’est pas vrai.
Le fait de bouger la main n ’affecte pas la 
position du  bras. Il existe d’autres instructions 
destinées à  limiter les angles d e  rotations et les 
degrés d e  liberté. En effet, on  imagine m al un 
avant-bras tourner n ’importe com m ent autour 
d u  coude. Encore que c’est une façon de 
dépasser la réalité. Pourquoi p as  faire pivoter 
u ne  tê te  à  360 degrés autour du  cou ?
L es d é p la c e m e n ts  d a n s  l’u n iv e rs
U ne séquence d ’anim ation san s déplacem ent 
d’objets équivaut à  pas d ’anim ation du  tout.
N ous avons construit la fusée p ièce p a r  pièce, 
faisons-la décoller. Elle devra suivre une 
trajectoire précise que nous lui im poserons.
La meilleure façon d e  définir u ne  ligne de 
trajectoire consiste à p lacer d es  points de 
contrôle à intervalles distincts. Ils constituent les 
points d e  passage d’une courbe. Le nom bre 
m aximum  d e  points s’élève à  2 0  par trajectoire. 
V ous pouvez générer trois types de courbes 
différentes selon le dép lacem ent souhaité (voir 
illustration). Pour sim uler le trajet d 'une  boule 
de billard, le type Linear convient bien car la 
boule se déplace en  ligne droite et rebondit dès 
qu’elle rencontre un obstacle. Les deux autres 
courbes sont des splines très utilisées en  
synthèse d’images. Elles o n t la particularité d ’être 
soup les tout en  p renan t appui sur les points de 
contrôle. Les B-splines ne passent pas par les 
som m ets m ais entre  les points. La trajectoire de 
la fusée est de type S-spline. P ou r rendre le 
décollage de la fusée réaliste, n ou s tenons com pte 
d e  l’accélération. Il n’y a  pas d ’instruction 
spécifique. P ou r cela, il faut m orceler le trajet et 
indiquer le nom bre d 'im ages à  afficher pour 
chaque segm ent. Si l’on  veut sim uler u ne  ►
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grande vitesse en tre  les points A e t  B , il suffit de 
d em and er p eu  d ’images. En revanche, une 
petite vitesse entre  B et C  nécessite d e  générer 
un grand nom bre d ’im ages. C ’est le principe du  
ralen ti/accéléré  en  cinéma.
L e s  l ie n s  e n t r e  C A D  3D  
e t  C y b e r C o n tro l
C A D  3 D  e t C uber Control sont 
com plém entaires. N ous avons vu q ue  C A D 3 D  
est indispensable pou r créer les objets e t  pour 
les récupérer sous Cyber Control. Mais CAD 3D  
fournit d es  informations : en  dép laçan t la souris 
dans l’univers (dans les fenêtres de

visualisation), les coo rdonnées absolues du 
curseur sont systém atiquem ent mises à  jour.
Il est donc possible d e  définir u ne  trajectoire 
en  relevant les coordonnées x, y, z de chaque 
point d e  contrôle puis de les inclure dans le 
program m e. Les instructions d u  langage Cyber 
Control sont simples, nom breuses e t puissantes.
Il n’em pêche q u ’à  force d e  faciliter la gestion 
des anim ations, le concep teur a oublié d’écrire 
les rou tines d e  saisie à  partir du  clavier e t d e  la 
souris. L’unique façon d’entrer d es  données 
consiste à  utiliser la com m ande INPUT identique 
à  celle d u  Basic. Il aurait é té  judicieux de 
pouvoir anim er un  objet au  clavier. Ivan Roux

— Timeworks LHe
Petit frè re  de  T im e w o rk s , ce  so ft m e t la  créa tion  de  do cu m en t à 
po rté e  de  tou tes les bou rses sans trop  sacrifie r en  pe rfo rm ances. 

Il s ’ag it d ’une  ve rs ion  b r idée  qu i fo n c t io n n e  su r P C .
P o u r  b ien  débuter dan s la  P A O  !

consiste à  p roposer un soft de PAO  au prix d ’un 
jeu , apparaît évident.
A vant d e  vous présenter la version Lite, traçons 
les grandes lignes de la version standard  de 
Tim eworks. Il s’agit d ’un honorable logiciel 
fonctionnant sous GEM dont les perform ances 
sont identiques sur S T  et sur P C  (doté d ’une 
carte Hercules et d ’une souris). Par rapport à 
ses concurrents tels que Publishing Partner,
Fleet Street, etc., il se  distingue par une 
maniabilité supérieure — c’est du  moins m on 
avis — sans pou r autan t être  m oins perform ant. 
Une fois le program m e lancé, la prem ière tâche 
consiste à  dim ensionner les cadres d an s lesquels 
von t se  p lacer les textes ou  les graphism es. 
Q uatre  petites icônes d e  sélection figurent en  
hau t à gauche d e  la page principale. Elles 
désignent q uatre  types d 'opérations distinctes : 
la création d es  cadres, la sélection des 
paragraphes, le m ode d e  traitem ent de texte et 
le m ode  dessin. En PAO, il n ’existe qu 'une 
seule règle : exécuter les é tapes d e  la création 
du  docum ent d an s l’ordre. Le reste  n’est 
q u ’affaire de goû t com m e le choix des polices 
d e  caractères, le choix du  corps, l’interlignage,

L 'é c r a n  d e  t r a v a i l  d e  T i m e w o r k s  L i t e  s u r  P C . O n  p l a c e  l e s  t e x t e s  e t  d e s s i n s  d a n s  la  p a g e . C h o i x  d u  s t y l e  e n  m o d e  t r a i t e m e n t  d e  t e x t e .

e t  a g r a n d i e  p o u r  f i g n o l e r  l e s  d é t a i l s .
etc. L’écran rep résen te  une page vierge. Il faut 
définir un  gabarit en  positionnant les différents 
cadres à l’aide de la souris.
En fait, si vous aimez le sport culinaire (faire la 
p opote), la PAO  n’a  pas vraim ent d e  m ystère 
p ou r vous. L a page vierge équivaut à  un plan 
d e  travail su r lequel on  pose d es  casseroles et 
des marm ites : les cadres. Seu lem ent en  PAO, 
la taille e t la place des cadres sont im portantes 
alors qu’en cuisine o n  ne se  soucie p as  de 
l’em placem ent des plats. L es récipients attendent 
d e  recevoir vos mixtures : les textes. L'ultime 
étape est la cuisson, e t  l’ajoût d e  quelques 
condim ents. C e qui se traduit en  PAO par la 
mise en  form e des textes à  l’intérieur des 
cadres, en  som m e c’est le côté  visuel et 
artistique de la m anipulation. U ne fois que votre

L e s  3  p o l i c e s  d e  c a r a c t è r e s  e n  7  t a i l l e s .
Les dessinateurs, musiciens et écrivains so n t des 
poètes. Ils exercen t aujourd’hui leur art avec 
l'outil m oderne q u ’est le m icro-ordinateur.
Les poètes de la page imprimée s’appellent les 
m aquettistes. L’outil inform atique qui leur 
perm et de s 'exprim er se  nom m e PAO 
(Publication Assistée par O rdinateur). O n dit 
aussi Desktop Publishing. H ier enco re  réservée à 
une élite e n  raison d e  son prix élevé, la PAO 
devient accessible. A m oins de 1 0 0 0  F, on 
trouve notam m ent Timeworks. Il fonctionne sur 
S T  e t sur PC . A 4 99  F on  trouve encore 
Tim eworks Lite version bridée c’est-à-dire q u ’elle 
est am pu tée  d e  certaines fonctions. Pour 
l’instant, elle fonctionne uniquem ent sur P C , la 
version S T  devrait arriver b ientôt. C ertes, le prix 
m odique de Tim eworks Lite  ne doit pas

M a r i ly n  e s t  c a d r é e  e n  m o d e  p l e i n e  p a g e . . .  
m asquer le fait que la PAO  ne se résum e pas 
au  logiciel seul. Encore est-il nécessaire de 
disposer d ’u ne  im prim ante correcte, laser de 
préférence. En effet, seule une impression laser 
apporte  la finesse e t  l’aspect professionnel aux 
docum ents réalisés en  PAO. A vec une 
matricielle neuf aiguilles bas d e  gam m e, les 
caractères im prim és ont l'allure de gros pâtés. 
Alors, question : s’il faut débourser une douzaine 
d e  milliers d e  francs rien q ue  pou r l’imprimante, 
pourquoi rogner su r le prix d u  so ft?  Mais, je 
m ’égare, prenons le problèm e à  l'envers : vous 
avez u ne  configuration S T  ou  P C  avec une 
petite imprim ante et il n 'est pas d an s vos 
habitudes d e  d ép enser p lus d e  5 00  F pour un 
soft. V ues so us  cet angle, les choses paraissent 
claires e t  le bien-fondé de la dém arche qui
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C e  s c a n n e r  à  p l a t  e s t  l i v r é  a v e c  d e u x  s o f t s  : H a n d y  R e a d e r  e t  H a n d y  P o in te r .

Scanner -

L a  tendan ce  est à la baisse des p r ix  au  ra yon  des scanners. 
A p rè s  le H a n d y  S canne r, C a m e ro n  réc id ive  avec  un  nouveau  

p é r ip h é r iq u e  de sa isie  d ’ im ages au  fo rm a t A 4 . Il fonctionne  
su r les P C , A m ig a , A tari S T  e t b ien tô t sur M acintosh .

gabarit est p rê t, il fau t im porter les textes à 
m aquetter. Tim eworks version S T  accepte 
indifférem m ent les fichiers ASCII et First Word 
Plus. Im porter un  texte  signifie qu’il va se 
déverser d an s la m ém oire de l’ordinateur qui fait 
office d e  corbeille. C e  n’est qu’après avoir activé 
un cadre que le texte se  déverse à  l’intérieur 
c’est-à-dire sur l’écran . Tim eworks gère les 
débordem ents d e  façon correcte . En effet, la 
taille d u  texte p eu t très bien dépasser les 
d im ensions d’u n  cadre. Q u ’advient-il?
Tim eworks garde de côté  le trop-plein qui reste 
p résen t d an s la corbeille de textes. Pour 
récupérer la suite d e  l'aimable prose, on  active 
un aulre  cadre puis o n  clique sur la corbeille. 
Telles sont les é tapes générales d e  tout 
logiciel de PAO.
Il reste donc la partie  mise en  form e car pour 
l'instant le texte e st à  l’état brut. N ous devons le 
m ettre e n  form e, le déco up er en  paragraphes, 
a jou ter o u  m ettre en  évidence les titres, sous- 
titres, etc. P ou r réaliser cette opéra tion , on 
clique sur l’icône « paragraphe » qui n’existe pas 
d an s la version Lite. Elle sert à  définir des blocs 
d e  texte  com m e avec n ’im porte quel traitem ent 
d e  texte. La flèche d e  la souris devient un trait 
vertical, le fer, que l’on  passe sur les parties du 
texte. Résultat : le bloc s'affiche e n  vidéo 
inverse. Puis il subit d es  traitem ents particuliers 
que nous avons déjà  évoqués : changem ents de 
taille, de police d e  caractères (fontes), e tc . Vous 
avez le choix entre  cinq fontes : Swiss, Dutch, 
Rockface, Drury L ane C ap s et Bullets. D ans la 
version Lite, vous disposez d e  trois fontes 
seu lem ent. L a taille des caractères varie du 
corps 7  au  corps 3 6 . Par exem ple , le texte  de 
l’article que vous lisez a  été  com posé  en  corps 9 
e t le titre en  corps 36 . O n découvre les 
différences entre  les deux versions de 
Tim eworks lorsqu 'on  désire fixer des param ètres 
précis. Ainsi l'espacem ent en tre  les caractères 
n ’est pas param étrable avec la version Lite, pas 
plus q ue  l’interlignage ou  la sauvegarde de 
form ats d e  p ages (le gabarit).
Un docum en t com porte  du  texte  mais aussi des 
illustrations. C e sont des im ages de type bitm ap 
q ue  l’on  im porte de la m êm e façon q u ’un texte. 
Elles p euven t provenir d e  différentes sources, 
avoir é té  créées à  l'aide d e  logiciels tels que 
D egas, N éochrom e  e t Easy Draw (sur ST ) .
La version P C  accepte d es  im ages aux  form ats 
GEM, IMG (GEM Paint), PIC  (Lotus) e t PCX 
(PC Painlbrush ou  /dandy Scanner). Il est bon 
d e  pouvoir retoucher une image sans être  obligé 
d e  quitter T im ew orks. Pour cela, on  clique sur 
la quatrièm e icône représen tan t u ne  plume.
N ous som m es e n  m ode dessin qui est un  petit 
p rogram m e de graphism e. Si vous n 'avez aucun 
talent de dessinateur, il vous reste  soit à 
digitaliser des pho to s, soit à  p iocher dans la 
bibliothèque d 'icônes livrée avec  le logiciel. 
D ernier point : le d isque d u r e st recom m andé 
mais p as  indispensable. II évite de changer de 
d isquettes toutes les cinq m inutes. Malgré 
l'absence de quelques fonctions, la version Lite 
reste  utilisable e t  supporte  la com paraison  avec 
la version standard . Elle a  le m érite d e  simplifier 
à l’extrêm e les com m andes. D onc, c’est un 
logiciel de PAO  bas de gam m e qui peut servir 
d 'outil à  to us ceux  qui désirent s’initier à la mise 
en  page . Ivan Roux

Les lecteurs assidus d e  Tilt connaissent déjà 
le H andy S canner, présenté  abondam m ent dans 
le n °  57 . Un nouveau  venu, le Personal A 4 
S canner, vient s'ajouter a u  catalogue de son 
diffuseur, C am eron . Il s’agit d ’une scanner à  plat 
qui, com m e son nom  l'indique, perm et d e  saisir 
des textes e t  d es  dessins sur d es  feuilles en 
form at A  4 , c’est-à-dire 21  x  2 9 ,7  cm 
(un p eu  plus q ue  la taille d e  Tilt (21 x 2 8 c m ) . 
C ette  dim ension n’a rien d ’exceptionnel, c’est 
celle de la p lupart d es  scanners de ce type.
L e fait que ce soit un  scanner à plat autorise 
la digitalisation de docum ents épais : des 
m agazines par exem ple. Le transfert d e  l’image 
vers le m icro-ordinateur p rend  environ 
dix secondes. La définition, quan t à  elle, n 'a 
rien d e  sensationnel : elle est d e  2 00  dpi (points 
par pouce), alors q ue  les scanners proposés par 
les autres constructeurs ont habituellem ent 
une définition d e  3 00  dpi. Le Personal A 4 
ne tient pas non  plus com pte d es  nuances. 
Faisant fi d es  niveaux d e  gris, il transforme 
to u t e n  noir e t blanc.
C ette  faiblesse est largem ent com pensée  par 
d ’autres m érites. Celui auquel n ou s som m es 
le plus sensible e st le prix. Un scanner 
com parable d e  m arque  C anon (la référence en 
ce dom aine) coû te  aux  environs de 1 3 0 0 0  F.
Le Personal A 4 , lui, ne vaut q ue  7 0 00  F  tout 
com pris. Q uand  je  dis tout com pris, je ne veux 
pas seu lem ent parler d e  la TVA. Le prix 
com prend  aussi le câble et l'interface de

connexion. Pour qu’un  scanner soit 
opérationnel, il lui faut aussi un  logiciel. 
C am eron  en  offre deux , déjà présents avec 
le H andy Scanner : H andy R ea der e t H andy 
Pointer. Le prem ier est un  logiciel de 
reconnaissance de caractères qui transform e en 
caractères ASCII les textes saisis. Le second est 
un  logiciel d e  traitem ent graph ique qui perm et 
de retoucher et d e  stocker des images.
Les textes e t les im ages ainsi em m agasinés 
p euven t sans problèm e être  repris ailleurs, dans 
un  traitem ent de texte  ou  dans un logiciel de 
P .A .O ., tel Tim eworks (présenté ici m êm e).
On aperçoit tout de suite l’utilité d e  cet outil 
p ou r les clubs et les associations aux  m oyens 
limités qui voudraient éditer un  petit journal.
Le Personal A 4  exige un minimum de capacité 
m ém oire pou r fonctionner. S u r PC , il lui faut 
6 40  Ko. Avec un  Atari S T  ou  un Amiga, il a 
besoin d 'un  m éga-octet. C ’est dire qu’il faut 
une extension m ém oire avec l'Amiga 5 00  et 
a u  m oins un Atari 10 4 0  ST.
Des versions Macintosh du  Personal A 4  com m e 
d u  H andy S canner, probablem ent un poil plus 
chères, sont en  préparation pour la fin de 
l’année.
A vec ce nouveau  produit, C am eron se 
positionne décidém ent com m e l’un des leaders 
sur le m arché d es  scanners bon  m arché.
D’au tan t que deux autres scanners von t très 
bientôt venir s’insérer entre  les deux  qui existent 
actuellem ent. Jean -L oup  Renault
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RENÉ METGE i

Paris-Dakar 1981: 1er A 
Touriste Trophy 1983:1 er M  

Paris-Dakar 1984 : f  V  
Paris-Dakar 1986: 1er 

Turbo Cup Porsche : 1
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frez dans la course !
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A v e c  ce  supe rbe  logiciel, j’ai 
éprouvé autant de  plaisir que lors 

de  m es course s au  volant d e  m a 
Porsche LORICIELS.

Pilote toi aussi à  travers ce  jeu sur ^  
les meilleurs circuits de  France, et î j ' f

com m e  moi, monte sur la plus U
haute m arche  du podium." I L I / I^
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Manhunter
PC ET COMPATIBLES
D ans u n  fu tu r  o ù  l ’h u m a n ité  c o n n a ît u n  so rt trag ique , v o u s  ê tes  
au  service  d e s  en va h isseu rs  ex tra -te rrestres. L e  m o n d e  a n go issan t 
d a n s  le q u e l v o u s  p lo n g e  M a n h u n te r  uous tiendra  e n  ha le ine  
p e n d a n t  d e s  h e u re s  ! U n e x c e lle n t je u  d ’a v e n tu re  g ra p h iq u e  
au  s y s tè m e  d e  je u  révo lu tio nn a ire  !
Sierra O n Line. C onception  e t  program m ation  Dave e t  Barry Murry.
An 2004, voilà deux ans déjà que de mystérieux 
et inquiétants Orbs ont envahi la ville de New York. 
Impossible de savoir ce qui se passe dans le reste 
du monde. Les Orbs ont frappé avec la vitesse de 
l’éclair, déjouant tout le système de défense des Ter­
riens. En une nuit, New York fut quadrillé par des 
droids dont l'efficacité témoignait de l'avance tech­
nologique des Orbs. L’activité des humains a été 
réduite au minimum dans cette gigantesque prison 

82

qu’est devenue la ville. Le port de la robe à cagoule 
est obligatoire. Interdiction formelle, sous peine de 
mort, de se montrer à visage découvert et de par­
ler. Tous les humains ont un implant électronique 
sous-cutané situé à la base du cou, un vrai mou­
chard ! Ce satané disque permet à l’ordinateur cen­
tral des Orbs de contrôler les déplacements de 
n'importe quel individu. Beaucoup se sont résignés 
et se plient aux volontés de ces énormes globes ocu­

laires, flanqués d’une paire d'antennes rouges. Et 
puis il y a ces Manhunters, des mercenaires recru­
tés, selon on ne sait quels critères, pour traquer... 
des hommes en infraction ! En fait, ils sont là pour 
pallier les faiblesses du mouchard : le disque per­
met de repérer les individus et non de les identifier. 
En outre, il est totalement inopérant quand il s’agit 
de dépister un humain dans les lieux souterrains. 
Les résistants, car il y en a, le savent et exploitent

V u e  a é r i e n n e  d e  N e w  Y o r k .
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D é p is ta g e  d 'un s u s p e c t  à  l ’a id e  du  M AD.

à  fond  cette  lacune. C es révoltés so n t très inquiets, 
un épais mystère plane sur les véritables objectifs des 
Orbs. T oujours est-il q ue  depuis leur arrivée, des 
hum ains disparaissent sans laisser d e  traces et 
l’a tm osphère  terrestre se  transform e !
V ous êtes un  M anhunter. V otre  prem ière journée 
de travail dém arre sur les chap eau x  d e  roues. Un 
Orb vous cueille a u  réveil e t vous charge d 'e n q u ê ­
ter su r un  « atten tat » à  l’Hôpital Bellevue. Prem ière

L a te r r ib le  é p reu v e  d e s  c o u te a u x  I

réaction du parfait M anhunter : brancher son MAD, 
un terminal relié au  Central, utile pour suivre les indi­
vidus (grâce au  disque) et obtenir des renseigne­
m ents sur eux. O n suit sur le petit écran , toutes les 
évolutions du suspect : son intervention à  l’hôpital, 
sa  visite au  Trinity C hurch, au  Flatbush Bar et sa 
disparition dans les toilettes d’un parc ! Bon, on  éteint 
son MAD e t on  se lance sur les traces du  suspect. 
A l'hôpital, infesté d ’O rbs, on  découvre un cad a­

O u p s l  C e  ty p e  d e  m a la d re s s e  c o û te  c h e r!

vre nom m é R eno  Davis. Bizarre, bizarre. Un exa­
m en plus attentif du  cadavre m ontre que son abdo­
m en grouille d e  bébés O rbs... cannibales ! Brrr, vos 
m éninges com m encent à bouillonner. Les Orbs 
utilisaient-ils l’hum ain com m e incubateur ou  simple­
m en t com m e nourriture ? Curiosité e t  panique car 
R eno  Davis était M anhunter... Rassurant ! La visite 
à  l’église ne d onne rien d e  consistant. Q ue faisait 
don c  notre  inconnu d evan t ces bougies ? Au Fiat- ►
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L e s  b é b é s  O r b s  s e  r e p a i s s a n t  d ’u n  c a d a v r e  e s t  u n  s p e c t a c l e  t e r r i f i a n t  !

bush Bar, vous obtenez (après la réussite de 
l’épreuve aux  couteaux) des indices très précieux. 
D ans les toilettes, asseyez-vous sur la lunette adé ­
quate  et tirez la chasse d’eau  trois fois (c’est m on 
coup  de p ouce). Ensuite munissez-vous d 'u n  crayon 
et d’une feuille de papier e t  explorez le labyrinthe... 
M anhunter nous a  im pressionnés p ar l’excellente 
qualité du  scénario (c’est un  Sierra On Line I). Il y 
a  du  nouveau dans le système de jeu  Sierra : les vues 
sont tantô t à  la p rem ière , tan tô t à  la troisièm e p er­
sonne. Pratiquem ent toutes les séquences sont ani­
m ées, il ne s'agit plus là d 'un  livre interactif mais d ’un 
film interactif! A utre point frappant, tout a  été

L e s  g r a p h i s m e s  s u r  P C  s o n t  t r è s  r é u s s i s .

O u f  !  E n f i n  h o r s  d e s  é g o û t s  !
fait pour donner au  joueur un  maximum d e  confort. 
A ucune en trée  de texte, la gestion se  fait à  l'aide 
d'icônes (le peu  de texte app aren t est en  anglais). 
Testé sur un  P C  muni d ’une carte EGA, on  note 
que les graphism es sont très agréables. En revan ­
che , l’anim ation est un  p eu  trop  lente et saccadée 
e t  l’environnem ent sonore assez pauvre. Pour finir, 
disons que Manhunter est un d e  ces splendides logi­
ciels d ’aven ture qui accrochent le joueur au  point 
de le tenir éveillé pendan t des nuits entières. (Cinq 
disquettes. Notice en  anglais. Sortie prévue pour ST, 
Am iga, A p p le  II. II G S.) D anv Boolauck
T y p e _______________________ aventure graphique
Intérêt_______________________________________ 1 7
G ra p h ism e ___________________________  *  *  ★ *
A n im a tio n  .___________________________________  *
B ru ita g e__________________________________  ★ *
Prix _________________________________________ C
A vis
Il y e n  a  qui o n t de la chance : ils o n t un  P C  avec 
une carte EGA. Je  ne cite personne, suivez mon 
regard. Moi, je  dois m e con tenter d ’u ne  vulgaire 
carte CGA . Et Manhunter en  CGA , croyez-moi, au 
niveau graphism e, ç a  ne casse pas trois pattes à  un 
canard . D ’abord , adieu  les superbes coloris : c’est 
en  noir e t blanc. Et puis les dessins sont d ’un gros­
sier... C ette réserve faite, je  suis d’accord , l’enquête 
est passionnante. J ’y ai déjà consacré quelques h eu­

res e t  j’y retourne im m édiatem ent. Ah oui, avant 
d e  partir, u ne  confidence pour consoler ceux qui, 
com m e moi, n’ont qu’une carte CGA : com m e l’affi­
chage p rend m oins de tem ps, l’anim ation est plus 
coulée, plus rapide aussi. Cela donne plus de punch 
aux  épreuves q u ’il faut surm onter. Et toc pour 
l’EGA ! Big Bad Wolf

Fishir

A T A R I S T
D u  fa n ta s tiq u e , d e  l’insolite, 
d e  l’h u m o u r , F ish  est 
un  je u  d ’a u en tu re  o ù  les 
c o n c e p te u rs  d e  M a g ne tic  Scrolls 
o n t  laissé libre cours à 
leur im ag ina tion . Un e xc e llen t  
so ft. E t original.
Rainbird. Conception : M agnetic Scrolls.
Quelle prolificité ! A peine a-t-on eu  le tem ps de van­
ter toutes les qualités de Corruption  q ue  Magnetic 
Scrolls nous coupe  à  nouveau  le souffle avec son 
tout dernier titre : Fish ! Eh oui, il existe encore (Dieu 
m erci !) des sociétés qui sortent leurs produits sans 
tam bours ni trom pettes e t  surtout, sans retard  ! 
R etour d an s le vif du  sujet, voyons ce que nous 
réserve Fish. Après l’atm osphère suffocante de Cor­
ruption, nous voici propulsé dans un futur lointain 
o ù  le danger prend une forme tout à  fait incongrue. 
T he Seven  Deadly Fins est un  g roupe d 'anarchis­
tes inter dim ensionnel. Leur but : faire le plus de 
coups bas possible pou r le simple plaisir d ’être 
m échants. Leurs méfaits sont répertoriés parm i les 
crim es les plus dévastateurs. Des civilisations entiè­
res sont sur leur tableau de chasse ! N os sept m al­
frats sont dangereux à  plus d’un titre. Menés p ar un 
cerveau supérieur et diabolique, ils sont tous des spé­
cialistes dans d es  branches biens précises telles que 
les arm es, le vol, la m écanique, etc. Rien ne les dis­
tinguerait d ’un autre  groupe d’anarchistes, s’ils ne 
com ptaient pas parm i eux  un  Plyng nom m é Ching- 
Ching Tzang.
Cette créature originaire de la planète U nsure, pos­
sède le pouvoir m ental le plus extraordinaire qui 
soit : le warp. Grâce à  ce fameux w arp, Ching-Ching 
peu t projeter son esprit, ou  celui d ’un autre, dans 
un  corps à trois d im ensions ! Le w arp se fait à  la 
vitesse de la ... p en sée . Donc la distance n’est pas 
une barrière et tout l’univers est à la merci des Fins.

D o n s  u n  s t u d i o  d ’e n r e g i s t r e m e n t
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L e  c h â tea u  a b r ite  le s  fa m e u x  w arps.

A tte n t io n , un Fin n ’e s t  p a s  lo in !

En pénétrant d an s d es  corps-hôtes, les Fins peuvent 
opérer en  to u te  im punité. H eureusem ent, les 
hum ains d e  ce futur lointain maîtrisent le w arp mais 
seu lem en t p a r  d es  m oyens m atériels. P ou r déjouer 
les p lans m achiavéliques des Deadly Fins, les 
hum ains ont créé le D épartem ent inter dimension- 
nel d 'Espionnage. En effet, les Fins w arpés d an s un 
corps quelconque sont dépistables p ar d es  petits 
signes connus du  service d ’espionnage. Encore faut- 
il les app rocher san s éveiller leurs soupçons, d 'o ù  
l’utilisation du w arp . Les Fins saven t qu'ils sont 
recherchés par des hum ains w arpés. S achan t que 
le bruit e t la lumière éclatante déstabilisent tout être

warpé, ils se  font souvent passer pour d es musiciens 
qui jouent d e  la m usique bruyante ! La m ort guette 
les espions découverts p a r les Fins.
L’aventure débute au  m om ent où  l’agen t 10 (vous) 
est en  vacances... dans un bocal : il est w arpé dans 
un poisson rouge ! Un château  en  plastique v ou s ... 
tom be sur la tê te  ! C’est votre chef Playfair qui veut 
vous contacter. Entrez d an s le château  e t  prenez 
contact avec Playfair. Ce dernier vous annonce que 
les Fins q ue  vous avez récem m ent mis hors d ’état 
d e  nuire — sans toutefois les capturer — , redonnent 
des signes de vie. Il sem ble que leur prochaine proie 
soit u ne  planète p eup lée  de poissons! Finies les 
vacances paisibles d an s le bocal d 'eau  claire à  faire

L ’h is to ire  c o m m e n c e  d a n s  un b o c a l.

tranquillement d es bulles. Un dispositif de trois warps 
apparaît. Les deux  pistes les plus prom etteuses sont 
le « sm ooth  w arp » et le « small w arp ». Le premier 
vous perm et de tom ber nez à nez avec un Fin dans 
une forge perdue a u  cœ u r d ’u ne  forêt. Méfiez-vous 
du perroquet... il explose ! Le small warp vous place 
d an s le corps d’un hum ain qui, semble-t-il, travaille 
dans un studio d ’enregistrem ent.
Fish est, une fois d e  plus, la preuve d e  vitalité de 
M agnetic Scrolls. Un scénario dém ent, une docu­
m entation drôle, un  analyseur de syntaxe considéré 
com m e un des plus agréables, des graphism es tou­
jours aussi beaux, Fish est u ne  merveille pou r les

Lq s u p e r b e  p a g e  d e  p ré se n ta tio n

et s'G’F'Cu» cl. g re y  àiïdw iet. U iu iy iv u u  can leav*? 7h 
any d ire c tio n , Dut tne undergrowth is  t.na dense for 
ycxi to  see wlucJi woy uioulü ne dest.

» g r a p h ism e s  to u jo u rs  a u ss i beaux .
jlophones. Au fil d es  titres, M agnetic Scrolls 
/ient synonym e de m ust. D any Boolauck
:e______________________________ aventure
i r ê t   —  1 7
ip h is m e ______________________  * * * * * *
im a tio n __________________________________ —

BLOQUÉ DANS DUNGEON MASTER ? 
Foncez sur la rubrique SO S Aventure 
du service Tilt 2 4 /2 4  h, tou tes les  
ruses so n t à votre d isposition .

3 6 .1 5  co d e  TILT M ot-clé SOS
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Space Quest I I
S e lo n  u n e  m é th o d e  

b ien  é p ro u v é e , S ie rra  
n o u s  livre e n c o re  

un  g ran d  « Q u e s t ».
a ven tu re  a n im é e  : typ e

1 6  : in té r ê t
*  *  *  : g ra p h is m e
*  *  *  : a n im a tio n

*  *  *  ★ : b ru itag e
*  *  *  *  : d ia lo gu e

*  *  *  : d ifficu lté  
a ng la is  : langue

C : p rix

Dan S ilve r
T ro p  o u  p a s  a sse z ... 
L e scén a r io  fu tu riste  

n e  c a c h e  p a s  
so n  e n n u y e u x  

classicism e.
a v e n tu r e / fic tio n  : typ e

1 0  : in té r ê t
*  *  *  *  : g ra p h ism e

— : a n im a tio n
— : b ru ita g e  
B  : p rix

Pyram id  o f P é ril
G ra p h ism e  ridicule, 
b ru ita g e s  à p leu re r, 

scén a r io  s a n s  in té rê t : 
c ’e s t  le flop d u  jo u r.

a ve n tu re  a n im é e  : typ e
5  : in térê t

*  *  : g ra p h ism e  
*  : a n im a tio n

*  *  : b ru ita g e  
a ng la is  : langue

D  : prix

Tanglewood
O riginal, 

1 00  %  g ra p h iq u e . 
M ystérieux  e t d é ro u ta n t. 

T ’g n l ’w d  su r A m i g a .
a ven tu re  g ra p h iq u e  : typ e  

1 6 :  in térê t
*  *  *  *  : g ra p h ism e
*  *  *  *  : a n im a tio n  

*  *  ★ : b ru itag e  
la n g u e  : fra n ça is

C : p r ix

Le M anoir du Comte 
Froxarda

L a T an sy lv an ie  : te rre  de 
m y stè re , se rt d e  c a d re  à 

ce  je u , e n  français.
a ve n tu re  : typ e  

1 3  : in térê t  
*  *  *  *  : g ra p h ism e  

n on  : a n im a tio n  
*  *  : b ru ita g e  

f r a n ç a is  : langue  
B  : prix

üi*ii ininn a m-i.

S ie rro  F ile IC T W îlsp e c io l
See  0 b je c t  < Sh ift>  M 
In v e n to r a  <Tob>

»C'e*3 le célè&re l«synn<h «u cf.eu pourpre <ae

Q u ’im p o r t e  le  f la c o n  p o u rv u  q u ’o n  a i t  l ’iv re s s e .  C ’e s t  u n  p e u  c e  q u e  l ’on 

p e u t  s e  d i r e  e n  jo u a n t  a u  d e r n ie r  S p a c e  Q u e s t .  V o t r e  p e rs o n n a g e  se 

m a n o e u v re  à  l ’a id e  d e  la  s o u r is  o u  d u  jo y s t ic k  d a n s  u n  d é c o r  a n im é ,  en 

3 D .  L e  d é c o r  e s t  u n  p e u  s im p le  m a is  i l  e s t  c o lo ré  e t  la rg e m e n t  s u ff is a n t 

p o u r  r e c ré e r  u n e  a tm o s p h è re .  L e  p la is i r  d u  je u  e s t  a u  re n d e z- vo u s  g râce 

à  c e s  n o u v e l le s  a v e n tu re s  d é l i ra n te s .  K id n a p p é  p a r  V o h a u l,  l ’â m e  d ’un 

c o m p lo t  q u e  v o u s  a v ie z  d é jo u é  e t  q u i  v is a i t  à  a n é a n t i r  v o t r e  p la n è te ,  g râce 

a u  S ta r  G e n e ra to r  v o lé ,  v o u s  v o u s  re t ro u v e z  s u r  u n e  p la n è te  h o s t i le .  H vous 

f a u t  a lo r s  d é ro b e r ,  a p rè s  m o u l t  p é r ip é t ie s ,  u n e  n a v e t te  p o u r  r e jo in d re  la 

b a se - a s té ro ïd e  d e  l ’in f a m e  V o h a u l  ! L ’a v e n tu re  n e  p o s e  p as  d e  ré e ls  p ro ­

b lè m e s .  T o u te f o is  le s  fo n d s  d e s  m a ré c a g e s  p e u v e n t  r e c é le r  d e s  choses 

in té re s s a n te s  à  c o n d it io n  d e  n e  p a s  o u b l ie r  d e  p re n d re  u n  g ra n d  b o l d ’a ir  

a v a n t  d ’a l l e r  le s  e x a m in e r  d ’u n  p e u  p lu s  p rè s . D e  m ê m e ,  s i  l ’o n  n e  pos­

s è d e  p a s  t r o is  b ra s ,  o n  n ’e n  a  p a s  m o in s  u n e  b o u c h e  ! L a  v e r s io n  G S  est 

id e n t iq u e  a u x  v e r s io n s  S T  o u  A m i g a  h o rm is  s u r  d e u x  p o in ts  ; d e s  sons 

p lu s  s o ig n é s  e t  u n e  in te r f a c e  u n  p e u  p lu s  a g ré a b le  à  u t i l i s e r .  U n  t rè s  bon 

c ru .  ( D is q u e t t e  S ie r r a  o n  L in e  p o u r  A p p l e  I I  G S ) .  F ra n ç o is  H e rm e l l in

A n  2 0 2 0 ,  u n  é t ra n g e  s in is t r e  f ra p p e  la  T e r re ,  u n e  g ra n d e  p a r t ie  d e  la  p o p u ­

la t io n  m o n d ia le  m e u r t  s a n s  q u e  le  p h é n o m è n e  re ç o iv e  la  m o in d r e  e x p li­

c a t io n .  S e u l  u n  é m in e n t  s a v a n t  p a r v ie n t  à  é t a b l i r  le  l i e n  q u i  e x is t e  e n tre  

c e s  m y s té r ie u x  d é c è s  e t  u n e  lo in t a in e  p la n è te  d e  n o t r e  g a la x ie .  C o n ta c ­

t a n t  so n  a m i,  D a n  S i lv e r ,  le  c h e rc h e u r  l u i  ré v è le  sa  d é c o u v e r te  m a is  m e u r t  

a v a n t  d ’ê t re  d ’u n e  q u e lc o n q u e  u t i l i t é .  C ’e s t  d o n c  s e u l q u e  n o t re  h é ro s  d o it 

d é m ê le r  l ’é c h e v e a u  q u i  f a i t  d e  la  T e r r e  la  c ib le  d ’u n e  é t ra n g e  m a lé d ic t io n .  

L e  s c é n a r io  f u t u r is t e  d e  c e  lo g ic ie l  n e  p e u t  c a c h e r  s o n  e n n u y e u x  c la s s i­

c is m e .  L e  p ro g ra m m e  d is p o s e  d ’u n  a n a ly s e u r  d e  s y n t a x e  m o y e n  q u i  ne 

p e rm e t  p a s  d e  f a ire  d e s  a c ro b a t ie s  s é m a n t iq u e s .  L e s  g ra p h is m e s ,  b ie n  que 

f in s ,  n e  s o n t  p a s  v r a im e n t  c o n v a in c a n ts .  L ’e x c è s  d e s  c o u le u r s  e t  la  to n a ­

l i t é  b a ro q u e  f in is s e n t  p a s  s a tu r e r  le s  p o s s ib i l i t é s  d ’a n a ly s e  d u  jo u e u r .  Pas 

la  m o in d re  a n im a t io n ,  n i  le  m o in d r e  b ru i ta g e ,  c e  p ro g ra m m e  n ’a r r iv e  pas 

à  d é c o l le r  d e  l ’é n o rm e  m a s s e  d e  lo g ic ie ls  s e m b la b le s  à  lu i .  O n  p e u t  cepen­

d a n t  m e t t r e  à so n  c ré d it  la  v a r ié té  d e s  d é co rs . (D is q u e t te  M .B .C .  p o u r  Ams- 

t r a d  C P C ).
E r ic  C a b e r ia

A e g is  S o f tw a re  in v e n te  la  m a c h in e  à  r e m o n te r  le  te m p s  : c h a rg e z  P yra ­
m i d  o f  P é r i l  e t  c ’e s t  l ’é m e r v e i l le m e n t  ! V o u s  v o i là  r a m e n é  à  la  p ré h is to ire  

d e  l ’in fo rm a t iq u e .  L e  g ra p h is m e  e n  p a r t ic u l ie r  e s t t o ta le m e n t  r id ic u le  p o u r 

la  m a c h in e  : d e s  t r a i t s ,  d e s  t r a i t s  e t  e n c o re  d e s  t r a i t s ,  p a rs e m é s  ç a  e t  là 

d e  ta c h e s  g r is e s  p o u r  f ig u re r  le  r e l ie f .  T o u jo u r s  p r a t iq u e  d e  re p ré s e n te r  

d e s  c o u lo ir s ,  ç a  é v i te  d e  t r o p  t r a v a i l le r  ! D ’a c c o rd , c’e s t  e n  3 D ,  e t  ç a  bouge 

lo r s q u e  l ’o n  a v a n c e .  M a is  e n  1 9 8 3  d é jà , de s  p ro g ra m m e u rs  a r r iv a ie n t  à 

f a ire  ça  s u r  O r ic .  P a s s o n s  s u r  le s  b ru ita g e s  : à  p le u re r .  S in o n ,  le  je u  se  passe 

d a n s  u n e  p y ra m id e  (on  s ’e n  d o u ta i t )  e t  p a r le  d ’u n e  v a g u e  h is t o i r e  d e  d é m o n  

e t  d ’id o le  s a c ré e .  B re f ,  r i e n  d e  b ie n  p a s s io n n a n t .  P o u r  le s  m a s o c h is te s  

o u  le s  in s o m n ia q u e s ,  s ig n a lo n s  q u a n d  m ê m e  q u ’i l  y  a  s i x  é ta g e s  à  e x p lo ­

re r ,  d e s  o b je ts  a in s i  q u e  d e s  m e s s a g e s  à  r a m a s s e r  e t  é v e n tu e l le m e n t  des 

m o n s t r e s  à  c o m b a t t r e  (q u a n d  o n  a r r iv e  à  le s  t r o u v e r  d ’a i l le u r s  c a r  i l s  se 

c a c h e n t  b ie n  ; la  p e u r  p e u t- ê tre . . . ) .  B re f ,  le  S u p e r f lo p  d u  m o m e n t .  E t  lo r s ­

q u e  l ’o n  p e n s e  q u e  c e r ta in s  im p o r ta te u r s  l ’in s c r iv e n t  s a n s  h o n te  d a n s  le u r  

c a ta lo g u e  à  u n  p r i x  q u ’i l  v a u t  m ie u x  ta i r e . . .  ( D is q u e t t e  A e g is  p o u r  M a c in -  
t o s h ) .  O l i v i e r  S c a m p s

T a n g l e w o o d  e s t  l ’u n  d e s  p lu s  o r ig in a u x  lo g ic ie ls  d ’a v e n tu re  d is p o n ib le s .  

E n t iè r e m e n t  g ra p h iq u e ,  d é c o rs  in s o l ite s ,  s c é n a r io  d e  q u a l i t é  : c e t u n iv e rs  

e x ig e  d e s  jo u rn é e s  e n t iè r e s  d ’e x p lo r a t io n .  N o n  p a s  t a n t  g é o g ra p h iq u e  

(m ê m e  s i  s o n  t e r r i t o i r e  g é a n t  e x ig e  u n  c a r to g ra p h e  : v o u s  !), m a is  i l  s ’a g it 

p lu t ô t  d e  c o m p re n d re .  C o m p e n d re  c o m m e n t  f o n c t io n n e n t  ( e t  s o u v e n t  ne  

f o n c t io n n e n t  p a s  o u  m a l)  le s  c in q  m o b ile s  q u e  v o u s  d i r ig e z  s u r  ( e t  sous) 

la  p la n è te .  C o m p re n d re  la  lo g iq u e  d e  c e s  T ’n g l ie n s  ( le s  a b o r ig è n e s )  à  che­

v a l  s u r  le s  rè g le s  d e  l ’é t iq u e t t e .  C o m p re n d re  q u e  v o u s  n e  p o u v e z  p a s  fa ire  

n ’im p o r t e  q u o i  : le s  m o b ile s  s o n t  s p é c ia l is é s  e t  c e  q u i  a r r ê te  l ’u n  n e  s to p ­

p e ra  p a s  l ’a u t r e . . .  C o m p re n d re  à  q u o i  r im e n t  c e s  z o n e s  q u i  f o rm e n t  une 

c a r te  a u s s i b e lle  q u e  s y m b o l iq u e  e n  s c r o l l in g  m u l t id i r e c t io n n e l  e t  ces 

a u t r e s  z o n e s  a u x  g ra p h is m e s  h y p e r  r é a l is te s .  T a n g l e w o o d  a f fû te  la  p e rs ­

p ic a c ité ,  i l  to u c h e  a u s s i le s  s e n t im e n ts  : le s  g ra p h is m e s  e x c e p t io n n e ls  

t é m o ig n e n t  d ’u n  v i f  t a le n t .  L a  v e r s io n  A m i g a ,  t rè s  p ro c h e  d e  la  v e rs io n  

A t a r i  S T  ( te s té e  d a n s  T i l t  n °  5 1 , p . 9 2 )  e s t  u n e  ré u s s ite .  ( D is q u e t te  M icro- 

d e a l p o u r  A m ig a ) .
D e n is  S c h é re r

V o u s  h a b it e z  u n  v i l la g e  d e  T ra n s y lv a n ie  e t  v o i là  q u e  la  d e sc e n d a n c e  du 

C o m te  c o m m e n c e  à  f a i r e  p a r le r  d ’e l le .  P lu s ie u r s  je u n e s  f i l le s ,  d o n t  vo tre  

f ia n c é e ,  o n t  é té  e n le v é e s .  L ’a v e n tu re  d é b u te  d a n s  la  fo rê t .  E n  a l la n t  au 

n o rd ,  v o u s  a p e rc e v e z  r a p id e m e n t  la  g r i l l e  d ’e n t ré e  d u  m a n o ir .  A lle z - y  sans 

p e u r .  P o u r  r e n t r e r  d a n s  la  d e m e u re ,  c o n to u rn e z  la  m a re ,  c a r  e l le  e s t  in fe s ­

té e  de  s a n g s u e s  q u i  v o u s  la is s e r a ie n t  e x a n g u e s . A v a n t  d e  d é la is s e r  le  gué­

r id o n  d ’e n t ré e  e t  s e s  v ê te m e n ts ,  ré c u p é re z  la  c le f  e n  b ro n z e .  D a n s  la  p ièce  

à  l ’o u e s t ,  v o u s  p o u v e z  m e t t r e  la  m a in  s u r  u n e  a u t r e  p e t i t e  c lé ,  à  c o n d it io n  

d e  b ie n  e x a m in e r  le  je u  d ’é c h e c s . L e s  g ra p h is m e s  s o n t  a g ré a b le s  s a n s  être 

e x c e p t io n n e ls .  L e  d ia lo g u e  s ’e f fe c tu e  c la s s iq u e m e n t  s e lo n  le  m o d e  ve rbe  

+  c o m p lé m e n t  a ve c , d a n s  c e r ta in s  c as , u n e  in f o rm a t io n  s u p p lé m e n ta ire .  

L e s  to u c h e s  d e  fo n c t io n  s o u la g e n t  d e  la  f ra p p e  d e s  m o ts  le s  p lu s  cou ran ts , 

t a n d is  q u e  le s  f lè c h e s  c u rs e u rs  a u to r is e n t  le  d é p la c e m e n t .  L a  s o u r is  est 

u t i l i s é e  d e  m a n iè re  l im i t é e  p o u r  r e v o i r  le  te x te  a f f ic h é  o u  f a ire  d é f i le r  les 

o b je ts  d e  l ’in v e n ta i r e .  L e  s c é n a r io  e s t  a g ré a b le  e t  le s  d i f f ic u l té s  b ie n  p e n ­

s é e s . U n  b o n  p e t i t  je u  d ’a v e n tu re  e n  f ra n ç a is .  ( D is q u e t t e  M .B .C .  p o u r 

A t a r i . )  J a c q u e s  H a rb o n n

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



•SfiS M & 1 T U R E

\

M e s s a g e  

in a b o t t le

M OI
P ou r Nico (n °  5 7 bis) dans Sram, 
p ou r prendre l'oreille du loup-garou  
tape « couper-oreille » (en e jjet tu pos­
s èd es  un couteau trouvé dans le nid 
d e  la p ie , dans un arbre d e  la forêt). 
P our p rendre le nénuphar, tape « tra­
verser mare a vec  arbre » puis « pren­
dre nénuphar ». L 'o r te sert après avoir 
été  voir le lutin et la sorcière.
Dans Sram, j ’arrive devant une sorte 
d e  château et deu x  gardes. Com m ent 
entrer ?  (J'a i tué un garde et donné l'or 
à l ’autre mais pas d e  résultat I) Dans 
Zombi qu e recherche-t-on ?  Pourquoi 
y a-t-il quatre p erso n n e s?

JE L L Y  O F  F D C
P our François ( n °  56), tu p eu x  ouvrir 
la porte du garage après avo ir fait de 
l’exercice a vec  la m achine qui se 
trouve au quatrièm e étage, à  côté du 
sarcophage.
P o u r attraper la c le f dans le lustre, 
p rends le disque da n s la cham bre d e  
la tentacule verte au cinquièm e étage, 
puis prends la cassette qu i s e  trouve 
au prem ier étage dans un « loose 
p an el » q u ’il faut ouvrir. Puis va dans 
la salle d e  m usique au premier et enre­
gistre le d isque sur cassette. U ne fois 
q u e  le  uase s u r  le p iano a éclaté, 
reprends la cassette, va dans la salle 
o ù  s e  trouve le lustre et mets en  route 
la cassette. L e  lustre éclatera et tu 
pourras récupérer une c le f qu i ouvrira 
la porte d e  la prison. O uvre donc cette 
porte qu i se  trouve su r le côté droit de  
la prison. P rends la c le f en  argent et 
va  dans la pièce  qu i s e  trouve derrière 
la salle à m anger. Tu pourras ouvrir 
la porte grâce à cette c le f e n  argent. 
Enfin, je  p en se  qu e cela, tu as p u  le 
faire.
Dans le garage s e  trouve une uoiture. 
Tu p e u x  ouvrir le coffre grâce à la clef 
jau ne qu e tu as trouvée dans la cham ­
bre d e  la tentacule.
C om m ent récupérer la radio qu i se 
trouve dans la piscine ?  C om m ent

ouvrir l ’infirmerie, le petit bureau dans 
la cham bre d e  la plante carnivore, le 
bureau d e  la vieille au quatrième 
étage, le « schrit lab » ?  O ù peut-on  
trouver d'autres clefs ?
A u  fait, on peut éloigner la vieille dame 
et son fils d e  leur chambre e n  sacrifiant 
un des trois personnages. D e toutes les 
façons, vo u s pou vez le libérer grâce à 
la c le f du chandelier.
Pour W A SP  du  F P C  (n °  57 ). Pour 
V oyager, Blueberry et Mlndfigh- 
ter : si tu ne com prends rien alors 
achète l’original pour une fo is... ?  Sans 
rancune, ton collègue.
Bonjour à  Jé rô m e , Higgins, Fragerdo.

D A V ID  T H E  P C  MAN
D an Bard’s  Talé, Roscoe s e  trouve 
au croisem ent d e  Serp ent et Grey 
Kni/e. L e  G rand Review  Board, lui, se 
trouve dans le trumpet Street (seconde 
maison côté East).
Q uand les aventuriers sont montés de 
quelques niveaux, allez à  la taverne de  
la rue Rakir, buvez-y un bon verre d e  
vin et e n  route pour les caves quelques 
n iveaux  plus bas, en  tout quatre 
niveaux. A u  niveau 3 ,  nous d evez lire 
le mot d e  passe pou r les catacom bes : 
« Tarzan ». Un petit tour des catacom­
bes (trois niveaux). Notam m ent au 
niveau 3 ,  o ù  un  spectre vous attend. 
Il faut im pérativem ent le battre et gar­
d e r l ’œ il qu 'il vous laisse (utile p o u r la 
suite). P our le château, pas d e  p ro ­
blèm e, sauf pou r les statues du golem  
et du grey dragon.
A u  niveau 1  du château vous devez  
trouver un crystal sw ord  (utile pou r la 
suite).
Au niveau 2 , u n e bouche magique 
vous pose  une question (réponse : 
« s h ie ld » ) ,  a in si q u ’ un so rc ie r  
(réponse : « vam pire »). Un p eu  plus 
loin, la prem ière des trois form es, le 
carré d ’argent, est à garder précieuse­
ment.
A u  niveau 3 ,  un old m an vous laisse 
passer si vous répondez à  sa  question 
(ré p o n se : «shu ll tavern»). S i  vous 
voyez une statue, approchez-la. L 'œ il 
du spectre lui rendra la vie  et vous 
voilà fa ce  au M ad G o d  qui vous p e r ­
met, par téléportation, d'aller à la 
K ylearan ’s Tow er, si vous le battez. 
Dans la Tour d e  Kylearan (très dur en 
raison des nombreuses zones d'obscu­
rité), vo u s trouvez une prem ière b o u ­
che m agique (Stone Golem ) et une 
d eu xièm e (Sinister) qu i vous p erm et­
tra d e  con tin u er votre chem in. 
N ’oubliez pas « le Triangle d ’Argent » 
(caché au  bon endroit), à garder p ré­
cieusem ent. Par la suite, vous devez  
trouver Kylearan lui-m êm e qu i vous 
d o n n e  u n e o n yx  key. J e  l'ai toujours 
g a rdée sans e n  voir l'utilité.
Ensuite retour a ux  sen ters (16 N , 17 E ,  
3 le v e ls)  p o u r un escalier qui m ène à 
la tour d e  Mangar.

A u  niveau 1 ,  l'escalier pour le niueau 2  
se  irouue au  1 3 N ,  20 E .
A u  niveau 2  ( 15 N , 4E), il y  a  une bou­
che m agique (réponse : « circle ») et 
voilà la troisième et dernière form e. 
Ensuite un tour au 2 N , 1 1 E  pour 
l’escalier du niveau 3 . Là  vous trouvez 
un vieil hom m e ( 12 N , 19 E )  qu i vous 
ve n d  une Master K ey (pour passer les 
portes ferm ées d e  Mangar et Kylearan 
Tower). Ensuite go  to 4N , 10 E  pour 
la phrase d e  sept mots à donner à  la 
bouche m agique («lie with passion 
and b efo rever dam ned »). Cela donne  
un escalier 9N, 3 E  p ou r le niveau 4. 
Là je  p eu x  seulem ent vous dire d ’aller 
au ON, O E p o u r le niveau 5 . Ensuite, 
bonne chance fa ce  à  Mangar.

E R IC  A N D  FR ED
Dans Bermuda Project sur  Amiga, 
dès q u e  le je u  com m ence, se diriger 
vers la je e p , m onter dedans et pren­
dre la p elle  et le seau. Ensuite il faut 
se diriger vers la m er et remplir le seau  
a vec  d e  l’eau . A ller vers l ’écoutille et 
éteindre les flam m es. Vous pouvez  
ensuite ouvrir l’écoutille et prendre  un 
levier. Prenez le deltaplane (planeur) 
au cam p des hom m es des cavernes et 
allez le plus à droite. Passez au-dessus 
d e  la rivière. Là vous trouvez un avion  
et des caisses. Prendre le briquet et les 
cigarettes. Il faut d ’abord les examiner. 
Ouvrir les trois caisses : un passager 
clandestin, une caisse vide, une pleine 
d e  bidons d ’essence.
Prendre  un bidon d 'essence et, avec  
le planeur, retourner à la jeep . 
S'approcher du squelette et brûler avec 
le briquet le scorpion. Prendre la clef 
autour du cou du squelette. Mettre 
l ’essence dans la capsule, il faut être 
dans la je e p  et dém arrer. A ller 
jusqu 'au  cam p et d éfo n cer les portes. 
Aller voir le cham an et après...
CRA ZY C H R IS T O P H E
P ou r Frédéric (n °  56 ) dans Theatre 
E urope, le s  c o d e s  d ’o ffe n s iv e  
nucléaire sont e n  anglais : « Midnight 
Su n  », en  français : soleil noir. Dans 
Western Game sur Am strad, je  
n ’arrive pas à danser, ni à  traire. Si 
vous avez des pok es en  vrac pour 
Gryzor, Prohibition, Thanatos. ..
M ICK AM IGA
P ou r Didier Atariste ( n °5 7 b is ) ,  mes 
impressions sur Mach 3 : nul, car il n ’y 
a rien.
U ne aide pou r My Hero su r Sega : 
pou r gagner une vie, il suffit d e  sau­
ter par dessus le lanceur et d e  lui do n ­
ner un co u p  d e  poing par derrière. 
Pour Rolling Thunder, p o u r avoir 
beaucoup d e  mitraillettes, il suffit de  
rentrer vingt fo is dans la porte ARM . 
Dans Fantasy Zone, com m ent p a s­
ser le quatrièm e monstre ?
Dans Bubble Bobble, com m ent fait-

on pour détruire le dernier monstre au 
centièm e tableau ?

JA C K
D ans Spiderman, su r C 6 4 , com ­
m ent se débarrasser d e  Sandm an, 
H ydrom an et Mysterio ?  Com m ent 
mettre en  marche le ventilateur ?  Dans 
Dallas Quest, comment se débarras­
ser d e  l'anaconda, dans la jungle ?

SA M U EL AM STRADIEN
D ans L e  Passager du Temps, voici 
com m ent rentrer dans la maison et 
neutraliser l'alarme : exam ine p o u ­
belle, déchire feuille, glisse feuille sous 
porte, secou e porte, ouvre porte, 
entre, exam ine porte, prends pièce, 
éteins lam pe, dévisse am poule, mets 
pièce  dans douille, allume lampe et 
voilà, le tour est jo u é . Mais au  sous- 
so l ça b loque, alors je  lance un gros 
« H elp  » pou r les com m andes à  faire 
au sous-sol.

MARK B , L O N G FO O T, 
C H E F  D U  GRAND 
C O N S E IL
D ans Bard’s Taie III, aventurières, 
aventuriers, la G uilde Suprêm e a 
besoin d e  vous. En effet, le groupe  
d ’aventuriers (Finelam e, Killrand, 
Lythera, Newsongs, Lightmage, Guy- 
lèn e et Alyzée) délégué par le Grand 
C onseil d e  la G uilde Su prêm e erre 
dans le m o n de d e  Lucencia à  la 
recherche d e  la Rainbow R ose. Tout 
indice ou réponse est à donner par 
l ’intermédiaire d e  la revue  Tilt. Vous 
qui vous dressez contre les plans infâ­
mes du dieu fou Tarzan, venez à notre 
aide avant q u ’il ne soif trop tard.

A R N O LD  D E  P A R IS
P ou r Mario (n °  5 7  bis), dans Dun- 
geon Master, pou r  passe r le champ 
d'énergie, il faut lancer un sort ZO 
pou r ouvrir la porte située derrière 
celui-ci, un autre cham p est alors 
archivé. Ensuite, c'est une question de  
timing : il faut faire avancer le groupe 
entre les d e u x  cham ps puis le faire 
avancer u ne seco n d e  fo is pou r p én é­
trer dans la pièce  où  se  trouve la clef 
qui te m anque. Q uant à  moi, je  me 
cogne la tête contre les murs au hui­
tième niveau, com m ent résoudre 
« w hen rock is not rock » ?
G ILLES
D ans Bill Palmer selon  Ju lien  
(n ° 5 6 ), on trouve le passeport dans 
le coffre. Seu lem ent je  ne trouve que  
la carte d ’identité. Com m ent faut-il 
faire ?

SC A L P , C P C  6 1 2 8
Pour David (n °  53), dans Head Over 
Heels, lorsque les chiens sont réunis 
pou r la prem ière fois, place le cube 
sous la porte avec le chien qui possède 
le sac. Ensuite, p lace l’autre chien sur ► 
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s a s  / m m m e
celui-ci ; le chien au sac p eu t alors 
atteindre la porte en  sautant sur le 
cube, puis su r le chien.
Pour la suite, tu peu x  placer les chiens 
l’un  au-dessus d e  l’autre, et appuyer 
sur F 7  ju sq u ’à  ce  q u e  les d e u x  chiens 
soient illuminés. Tu p eu x  alors les 
replacer simultanément.
J ’ai aussi qu elqu es problèm es dans 
Elite : je  n ’arrive pas à  m e p o se r  sur 
(es planètes pour faire du com m erce. 
Dans Tau Ceti, je  ne comprends rien, 
qu e faut-il faire ?

B R U N O , BLANC M ESN IL
Bard's Taie I :  j'a i fait tous les niveaux 
d e  catacom bes, le château et les 
égouts. J e  m e suis m êm e fait té lép or­
ter d e  l ’égou t niveau 3  ju squ e dans la 
ville (Portai). Mais je  nous en prie, 
dites-m oi com m ent rentrer dans les 
tours.
Pour Am igalom an, le Crystal S w ord  
se trouve au niveau 1  du château coor­
don n ées ON, 19 E .

P H IL IP P E  
C O M M O D O R IE N
Dans Barry Mac Guigan Boxing,
refusez les adversaires ju sq u ’à ce que 
nous ayez douze sem aines d'entraîne­
ment et uous pourrez arriver assez faci­
lem ent au bout.
Dans Grog’s  Revenge, pou r pouvoir 
passer le pont, il faut ramasser cent 
cailloux (le nom bre d e  cailloux déjà  
ram assés est in d iq ué à côté d e  votre 
tête).
Dons Archon II, dép lacez  vos a d e p ­
tes su r les ronds clignotants, cela fait 
gagner d e  l ’énergie.
Dans Chiméra, la c le f à molette 
détruit tous les m achins électriques. Il 
faut détruire en  s e  mettant e n  fa ce  et 
en pressant feu . Alors il y a un cul-de- 
sac, où se trouve le boulon qui trans­
form e la clef à  molette en  « Warhead ». 
Il faut le porter dans la salle où le fo n d  
d e  l'écran est très clair. Ensuite, il faut 
prendre une tranche d e  pain (mais ne 
pas la manger) et détruire les deu x  
grille-pain. Derrière l ’un d ’eux, il y a 
une c le f qui ou vre  toutes les portes. 
Mais après... à  vous d e  m 'aider! 
Dans BC’S  Quest, après le volcan et 
le bassin q u ’il faut sauter à pleine  
vitesse, il faut essayer d 'éviter les pier­
res qui tombent. Puis passer les tor­
tues, et alors il suffit d e  s e  laisser aller 
ou d e  sauter dans la caverne. C ’est 
fini.
Dans V, il faut im aginer q u e  le vais­
seau est divisé e n  « p lane » d e  0  à 4. 
S u r chaque « p la n e », il y a  quinze 
levels, deux labos et une salle spéciale. 
A u  début du je u , les cinq bom bes sont 
p osées, et il faut s ’e n  aller, avant 
qu'elles ne sautent. Il faut récupérer les 
« datas » (données) qu 'il y  a dans un 
d e s  deu x  labo d e  chaque «p la n e» . 
Ensuite il faut les porter dans la salle

d'aération, et après, c'est à  uous d e  me 
le dire.
Ils dem andent un co d e , mais lequ el 
faut-il donner ?
Dans Mermaid Madness, il faut 
commencer p a r prendre la m ine et 
faire sauter le rocher qui bouche la sor­
tie dans la salle, sous la coquille Saint- 
Ja cq u es . Ensuite il faut prendre  
l ’Ankh 1  et la p oser près d e  la seconde  
coquille, ou fon d  du temple. Puis il faut 
prendre la seco n d e  m ine à côté de  
l ’h ippocam pe et faire sauter le rocher 
qu i em pêche l'accès au « sait ». Prenez 
alors l ’A nkh 2  et posez-la dans la salle 
à côté d e  celle o ù  vous avez déjà posé  
l ’autre. D éposez le «sa it»  sur la 
deu xièm e coquille :  une p erle  a pp a ­
raît. Prenez-la et donnez-la à la p re ­
m ière coquille. Elle s e  ferm e et vous 
pou vez prendre la m ine, pou r faire  
sauter le rocher qui em p êch e  l ’accès  
au chalum eau. Mais prenez d ’abord  
le trésor et mettez-le dans la salle de  
la bête clignotante. Elle disparaît. Pre­
nez alors le chalum eau et délivrez le 
plongeur.
S e u l problèm e : on p erd  alors, car on 
n 'a  q ue  91 % . Q u e faut-il faire pou r  
avoir 10 0  % ?
Dans Entombes, q u e  faut-il faire 
p ou r passer les mares ?  Vite, je  suis au 
bord d e  la dépression.
Dans Prodigy, il faut trouver les cubes 
et les mettre dans la salle d e  sécurité. 
Dans Infiltrator, après les avions, où 
faut-il aller P J e  tom be toujours en  
p an n e d e  fuel.
Dans Druid II, com m ent tue-ton les 
dém on s ?
D ans Tir Nag Nog, q u e  faut-il faire ? 
D ans Opération Cyborg, com m ent 
tue-t-on les rats et les crocodiles ? 
D ans Staff o f Karnoth, com m ent 
trouve-t-on les m orceaux qu i m an­
quent ?  C om m ent passe-t-on le vam ­
pire ?
Q ui pourrait m e trouver des vies pour 
Boogaboo, Split Personalities, 
Fighting Warrior, Rocky Horror 
Show, Gyroscope, Airwolf, Black 
Hawk, Boulder Dash, Bounty 
Bob, Sorcery, Hacker II, Drop 
Zone, Master o f Magic...
SIM PL E  M ORTEL
Pour Mario Com m odorem an (n °  56), 
il faut utiliser les coups d e  poing jusqu'à 
ce que le poing arrive en  m êm e temps 
q u e  l'aigle. P our R ea d y  (n °  56 ) dans 
Space Quest I, pou r em barquer 
dans le ua/sseau, il faut taper : « enter 
p o d  », « fa sten  seatbelt », « p ress 
p o w e r» , «press auton a v», « close 
door », « pull throttle », et te voilà parti. 
P o ur le robot et le vaisseau, c'est sur 
la p lanète désertique, K erona, q u e  tu 
les trouveras et plus précisém ent dans 
une ville. L e  vaisseau sert à aller 
ju sq u ’au vaisseau des Sauriens.
Dans Space Quest II, pou r s e  déli­

vrer du  m onstre, il faut faire : « talk 
mon » et il ne fera  rien, refaire « talk 
mon » et il va se lever. Il faut attendre 
q u ’il soit en  avant d e  la cage et qu'il 
soit arrêté pour écrire : « throw spore », 
« search b ody », « g et k e y » , « unlock 
door », « open  do o r », et vive la liberté. 
Q uand on est sur la corde, il faut 
taper : « sw ing ro p e  » et s e  lâcher au 
bon m om ent à  l ’a ide d e  F 6  sur IBM. 
Dans la grotte, il faut utiliser le « glo- 
wing gem  » à condition d e  l'auoir 
trouvé précédem m ent. Pour le reste, 
à  toi d e  voir. B o n n e  chance.
Dans King Quest III, la cabane au 
toit bleu sert à  obtenir le « porridge » 
et la « thimble ».
Chez le magicien, il faut s’échapper en 
l'éliminant à  l'aide d e  sorts. L 'entrée  
d e  son laboratoire est dans son bureau, 
mais attention, il faut attendre q u ’il soit 
parti pou r créer les sorts, c'est-à-dire 
quand il dit : « G w yd io n , I have deci- 
d e d  to take a  jou rney » ou quelque  
chose d e  semblable.
P our Philippe (n °  56), après avoir uu 
N eptune, il faut utiliser la c le f q u ’il 
do n n e pou r ouvrir la porte magique 
( I e'), et lire 1a seco n d e  porte. Puis 
retourne à  des places q u e  lu  as déjà 
visitées, tu finiras par trouver. L e  châ­
teau d e  Dracula n ’est accessible 
qu'après avoir ouvert la seconde porte 
et avoir lu la troisième. P our ne pas 
perdre d'objets avec le passeur d e  châ­
teau, mets le « black cloak ».
Pour François (n °  5 6 ) dans le fam eux  
Maniac Mansion I, p ou r les jeu x  
vidéo, il faut poster un personnage aux 
contrôles électriques, dans la cave et 
le célèbre Bernard a v e c  les « tools » à 
/'endroit o ù  se situent les fils débran­
chés, ferm er le courant avec le premier 
personnage et réparer les fils avec Ber­
nard à l’aide des outils « fix  whires with 
tools». Ensuite, à toi d e  trouver le 
« quarter» (25  cents) p o u r jo u er aux 
machines.
Pour la c le f dans le lustre, enregistrer 
les ultra-sons sur cassette et les faire 
jo u er dans la salle d u  lustre.
P o ur X a vier fn °  56 ) dans Space 
Quest II, p ou r passer les marais, il 
faut avoir les « bernes » et taper « rub 
b ernes on body  ».
P o ur Stéphane ( n °  56 )  dans Space 
Quest I, cherche sur ton nouveau  
costume.
Maintenant q u e  j ’ai été bien sage, je  
voudrais p oser une toute petite q ues­
tion. D ans Phantasie I com m ent et 
a vec qu oi puis-je avoir les « water 
runes » ?  J e  suis vraim ent découragé. 
J ’essaierai d e  répondre à  toute p er­
sonne ayant d e s  problèm es a vec  les 
je u x  suivants : Space Quest I, King 
Quest I à III, Legacy o f the 
Ancients, QuestronI, U ltim allet 
III, Leisure Suit Larry, Police 
Quest. Bonne chance à  tous les aven­
turiers et ne vo u s découragez jamais.

JEROME 
L’AMSTRADILAMI
P our Didier (n °  44) dans Antiriad, 
pou r détruire le générateur, il faut tuer 
les six  m onstres puis m onter un étage 
au-dessus et s e  mettre sur le bout 
rouge d u  bas. J ’aimerais savoir com­
m ent changer d e  tableau dans Arka- 
n oïd? C om m ent avoir d e  l'énergie 
infinie dans Hurlement ?  Dans Tran- 
tor, q u el est le  m ot de passe ? 
Dans Barbarian (Palace Software), 
comment ne jamais perdre d'énergie ? 
Dans Rertegade, vite un p ok e  d ’invin­
cibilité. Dans Conspiration, où se 
trouve le prisonnier et comment le libé­
rer ?  Dans Pyramides d ’Atlantys, où 
se trouvent les trois pierres et comment 
les accorder ?  Tout ceci est pou r un 
C P C  6128.

ANONYM E
D ans Explora (Amiga), m onter dans 
les p ièces  du  haut pou r trouver les 
objets suivants : une corde, une paire 
de gan ts (au p ied  d e  la statue, ouvrir 
le petit m euble entre les deu x  portes), 
deu x  cartes m agnétiques, un papier 
muni d ’un  c o de (table d e  chevet). 
Ensuite descendre à la cuisine, ouvrir 
les m eubles pou r trouver un coffre- 
fort, et Introduire le papier code. A 
l ’intérieur, on trouve  un briquet et de 
l ’argent. Il faut ensuite aller dans le 
bureau pou r prendre une boule déco ­
rative, la placer sur l'escalier au bon 
endroit. Prendre la carte magnétique 
cachée dans le récipient sur la chaise, 
puis prendre la porte sou s l'escalier, 
allumer le briquet, m onter jusqu'au  
dernier étage, éteindre le briquet, trou­
ver les bougies sur le m euble et la carte 
m agnétique dans la B ible. Allum er le 
briquet puis la bougie, ne jamais 
oublier d ’éteindre le briquet. R ed es­
cendre jusqu’au dernier étage, souffler 
ta bougie. U ne fois dans la pièce, trou­
ver des fusibles, un interrupteur (le 
mettre en  m arche a vec  la fonction 
ouvrir). Surtout ne pas entrer dans 
l ’arm oire, la mort est assurée. 
R em onter au niveau d e  l'escalier pour 
e n lever la boule décorative et ainsi 
entrer dans l'armoire. L à , se trouve la 
fabuleuse machine à  rem onter le 
temps. Mettre les fusibles dans la boîte 
à  gauche, baisser la m anette, monter 
dans la m achine, introduire une carte 
m agnétique et en  auanf pou r l ’a ven ­
ture...

P R  S C H R E W S B U R Y
P ou r Spectrum inus (n °  56), dans 
Infiltrator, il existe deu x  missions que  
tu p eu x  faire soit simultanément, soit 
séparém ent. L a  prem ière consiste à 
arriver à la base a vec  ton hélicoptère 
en évitant d e  te faire abattre par les 
avions ennem is et d e  descendre en 
flam m e les avions alliés. La seconde
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mission consiste à fouiller entièrement 
la base en n em ie à la recherche de  
docum ents confidentiels, d ’armes. 
P our Pierre El P erd ido  (n ° 56), dans 
King Quest II. pou r entrer d an s le 
château, tu dois éviter les ronces (en 
slow  time). P our les fantôm es, tu as 
besoin d ’un cube en  sucre. Tu l'obtiens 
d e  la licorne ex-serpent q u e  tu as libé­
rée  e n  lui jetant la « leather bridle », 
obtenue du g én ie  qui est apparu lors­
q u e  tu as frotté la lam pe du magasin. 
Attention, fais d e  nom breuses sau ve­
gardes dans le château d e  Dracu et 
munis-toi d ’une cape noire, d 'un bijou 
en rubis, d 'u n e  croix e n  argent (voir 
le prêtre), d ’un piquet e n  bois et d ’un 
maillet.
Pour Mario C om m odorem an ( n °  56) 
dans Karatéka, p o u r s e  débarrasser 
d e  l’aigle tu dois le frapper a vec  le p ied  
une dem i-seconde avant qu 'il ne te 
touche. Pour R ea dy  (n °  56), dans 
Space Quest II, si tu veu x  sortir de  
la cage, tu dois endorm ir le monstre 
a vec  les spores q u e  tu as ramassées 
p eu  avant (plantes). A p p elle -le  deux  
fois, puis jette-lui les spores. Ensuite, 
prends la c le f et ou vre  la porte, tu es 
libre. P o u r te faire des amis, tu dois 
libérer le petit A lien  attaché à l'arbre 
par le p ied , tu verras, cela te servira 
par la suite.
Pour P hilippe ( n °  56) dans King 
Quest II, après être allé chez N e p ­
tune, tu peu x  ouvrir la prem ière porte 
a vec  la c le f trouvée dans le coquillage 
à côté d e  Dieu. P our entrer dans le 

• m agasin, Ju dois avoir ouvert la p re­
m ière porte et avoir lu les inscriptions 
gravées dessus. Fais pareil pour le châ­
teau d e  Dracu, a vec  la seco n d e  porte  
mais e n  plus  lu dois d o n n er un trésor 
de  sept points à cette voleuse d e  goule, 
pour qu'elle accepte d e  le  conduire au 
château.
Pour Baduliscu Jo n u t (n °  56), dans 
Saboteur II, le centre d e  reprogram ­
mation des missiles est à  droite du mis­
sile. Insère la disquette, la reprogram ­
mation se fera automatiquement. Pour 
P C  B oys (n °  57), dans King Quest 
II, le filet se trouve au nord d e  la plage 
par laquelle tu arrives. P our ouvrir le 
coffre, tu as besoin d e  la clef en  argent, 
que tu obtiens en  tuant Dracu.
Pour R isinf D avid (n °  5 7 )  dans SDI, 
si tu v e u x  rentrer dans une d e s  deux  
bases, am éricaine o u  soviétique, tu 
dois positionner la figure géom étrique  
au centre d e  ton écran. Au m om ent 
où elle change d e  couleur, tu la stabi­
lises. Ensuite tu appuies sur « fire  » 
p ou r activer les moteurs puis  lu d é c é ­
lères d e  la m êm e façon, mais e n  lais­
sant le bouton « fire » appuyé. Un petit 
truc p ou r les am ateurs d e  Gunship 
sur tout micro : prenez tout votre 
temps et détruisez tout ce  qui passe, 
quitte à  reven ir faire le plein d e  kéro ­
sène et d e  munitions à une base amie.

Vous allez voir, vous allez battre tous 
tes records.
Q u elq u ’un pourrait-il m ’aider dans 
Jet ?  Q uel aéroport est le plus près du 
G o ld en  Gâte dans Star Scenery 
Disk, puis qu elle  direction p rendre ? 
M êm e question p o u r la tour d e  L o n ­
dres, l ’A rc d e  Triom phe et la to u r Eif­
fe l, dans Western European Tour 
Scenery Disk. J e  suis arrivé à la fin 
d e  King Quest I, II, III et d e  Space 
Quest II.
LIONEL
Pour Amsirad C PC , dans Barbarian, 
p eut-on sélectionner d e u x  joueurs, 
c'est-à-dire l'un contre l ’autre ?  D e plus 
p ou r T hom son T O  8 , toutes inform a­
tions sur MGT, Bactron, D e m o n ia  
et Animatix seraient les bienvenues.

GILLES D E  LYON
S ur C  6 4  (disquette), qui pourrait 
m ’indiquer quels sont les codes à 
entrer, d ’abord pou r Sigma Seven 
juste avant la phase 2  « activating fac- 
tory » et pou r Acrojet, un  cod e  est 
d em a n dé  par rapport a ux  différentes 
couleurs.

Y V ES L. 
D E  MARSEILLE
P o ur  Amiga, d an s Mewilo, q u el est 
le nom  des d e u x  ancêtres dem andés  
en fin d e  je u  ?
D ans Explora, pou r la partie Préhis­
toire, com m ent se débarrasser de 
l ’ours dans la grotte ?  P our la partie 
Egypte, com m ent ouvrir la porte à 
côté d e  la reine Néfertiti ? P our la partie 
M exique, com m ent ouvrir la porte du 
tem ple ?
Dans Silent Service, com m ent tirer 
les torpilles arrières ?  D ans Guild of 
Thieves, com m ent sortir d e  la salle 
a ux carreaux colorés ?  D 'accord, on  
passe d u  noir, au  violet, à l ’indigo, au 
bleu, au vert, a u  ja u n e  (SW ), à 
l'orange et au rouge, mais impossible 
d e  passer par le blanc pour sortir (cou­
leur d e  spectre dans l ’ordre  inuerse). 
Q ue doit-on voler dans le château 
p ou r parier à la course d e  rats ?

ERWAN
Pour C  64, dans A ztec Tomb, co m ­
ment gravir les falaises ?  Dans Tochen 
of Gball, com m ent tuer les arai­
gnées ?  Peut-on ouvrir le cercueil et le 
coffre ?  D ans Gunship (en cassette), 
quelle est la liste des signatures et leurs 
mots d e  passe ?  J ’ai beau cou p feu il­
leté les pages du m anuel et je  ne les 
trouve pas.

SYLVAIN  
D E  S A IN T -G IR O N S
Un grand merci à Mario Mathey pour 
sa  solution d e  Phantasie III, parue 
dans le  Tilt 5 7  bis, qui m 'a perm is d e

term iner le.jeu . J e  m 'em presse d e  lui 
décrire la mort d e  Nikademus q u ’il 
dem ande. L e  sort « Diojell U ndead » 
détruit im m édiatem ent ce  som bre  
mage et perm et d'obtenir 5 0  000 points 
d ’expérience et d e u x  arm es divines. 
D e plus, les personnages sont a p p e ­
lés par Zeus et nom m és « S u per  
H éros ». L ’autre m oyen d e  détruire est 
l ’exp érien ce (personnages d e  niveau  
1 4  ou 1 5  minimum). Il est bien diffi­
cile et  am usan t d e  tu er L o rd  W ood, 
qu i apparaît devant Nikadem us, en  
.lançant le sort n °  5 7 . C ela  rapporte 
1 5 0  0 00  points d ’expérience et Halle- 
bruge G , le dieu des enfers, nous reçoit 
et nous donne le titre d e  « Dark Lo rd ». 
Pour Bad's Taie I, la résurrection des 
prêtres n e  posant aucun  problèm e, il 
existe un  m oyen  simple pou r obtenir 
autant d 'o r qu e souhaité, d e  choisir les 
caractéristiques qui augm entent avec  
l ’expérience, d e  multiplier les objets 
magiques. P o ur obtenir d e  l ’or, il faut 
préparer une disquette a vec  une face  
de  sécurité o ù  sont sauvegardés les 
personnages, et u ne autre servant de  
« poubelle. » Il faut placer tout l’or p o s­
séd é  sur un seu l personnage, changer 
de  personnage, p lacer 1a disquette en  
position « p o u b e lle », faire « delete » 
sur te personnage qui possédait l ’or ini­
tialement, puis « rem oue  », placer 1a 
disquette e n  position «sécu rité» , 
appeler le personnage qui vient d ’être 
supprim é.
L ’or p o sséd é  est alors multiplié par 
deu x. On peut recom m encer la p ro ­
cédure pou r obtenir davantage d'or. 
M êm e p ro céd é  pou r les objets magi­
ques. S i une caractéristique obtenue  
par l ’expérience ne nous convient pas 
(-i-1 en  intelligence pou r  un guerrier), 
on supprim e te personnage et on le 
rappelle avant q u ’il n e  soit entré dans 
le « review  board ».
J e  serais ravi d ’avoir toutes les indica­
tions possibles pour Bard's Taie II et 
III
RIPOLL GUILLAUME  
ET ROBERT YVAN
Pour finir le Manoir de Mortevielle :
dès le début, il faut aller dans le 
manoir. Une fo is  dans la chambre, 
allez dans le couloir, faites « choix  sur 
écran  » et cliquez  sur l ’avant-dernière  
porte à  droite. S 'il y a  qu e lq u ’un dans 
la cham bre, allez au  grenier (porte 
noire au fo n d , à droite). Fouillez le 
tiroir du haut du m euble  en  fa ce  d e  
vous et prenez la baguette puis sortez 
dans le couloir et entrez dans la cham ­
bre. Fouillez la valise au-dessus de  
l'armoire, prenez le poignard et retour­
nez dans le couloir. Là, il faut faire 
« choix  su r écran » et cliquer sur la d e r­
nière porte à  gauche. S ’il y  a 
qu elqu 'un, qui m et du tem ps à  sortir 
d e  sa  cham bre, il faut attendre midi. 
A  midi, allez dans la salle à m anger et

puis retournez dans la chambre. Fouil­
lez la valise qui est sur l'armoire, p re ­
nez la bague. Allez à la cave. Vous 
avez trois colonnes d e  pierre. Su r celle 
du milieu, il y a un soleil un p eu  au- 
dessus d e  ce  soleil vous verrez une 
petite fente marron (bien centrée sur 
la colonne). Mettez le couteau dans 
cette fente.
Un passage s ’ouvre. Pénétrez-y. Vous 
voyez alors une sainte tenant une épée  
dans la main droite et  un rond blanc 
dans l'autre. Su r le haut d e  ce rond  
blanc, il y  a une fente, légèrement 
marron. Mettez-y la bague et tournez- 
la. Pénétrez  dans te deuxièm e passage 
nous verrez un cadavre. Fouillez-le 
juste au-dessus d e  la tâche d e  sang, 
et vous verrez un objet en  bois, prenez- 
le, sortez, reprenez la bague et sortez. 
Allez dans le couloir, puis au grenier. 
Su r le m euble, prenez la baguette, 
dans le prem ier tiroir (si vous ne l’avez 
pas déjà prise), mettez l’objet e n  bois 
dans le trou, qui est sur le milieu du  
m euble d u  haut, mettez la baguette 
dans les deu x  trous (pour cela cliquez 
sur la petite boule d u  coin droit du 
meuble) et tournez la baguette, lisez le 
livre et c'est fini.

THE DRAG O N
Sur ST  et Amiga, pour Explora, voici 
la solution d e  « L  ’Inde » : 0 , N  mettre 
les gants, serrer la main, prendre la 
papier, S, E, £ , N E, donner le papier, 
m onter sur l ’éléphant, N, utiliser la 
bouteille dans la source, S , monter sur 
l'éléphant, SO , donner d e  l ’eau  au 
lépreux, prendre la clef, S , E , N, ouvrir 
la porte a vec  la clef, prendre l’e n ve ­
loppe et la carte m agnétique, S , m on­
ter dans la machine et la mettre en 
m arche (on).
Pour D avid Dragon Miller (sadique I), 
dans Ikari Warriors, si tu v e u x  être 
invincible, tu dois fa ire une partie et 
lorsque qu e l’on dem a n de  d ’inscrire 
ton nom (high score), tu tapes « free  
ride».

36-15 TILT
B loqué dans 

D ungeon  M aster?  
Foncez sur 

S O S  A venture.
La rubrique 

des aventuriers 
égarés 

disponible 
24  h sur 24.
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s e s M m

JACKPOT
Un classique du genre qui en ruinera plus d’un ! Pour spectrum 48 K et 128 K  en basic. 

Auteur: Stéphane Derisbourg

Attention à la saisie du listing. Respectez les majuscules et les minuscules car elles jouent un rôle capital.

10 C L E A R  64000: D IM  A S (6, 4) :  D IM  
B * (6, 4) :  D IM  C * ( 3> : D IM  D * ( 6) :  D IM  
E * ( 16. 2) :
D IM  F *  ( 16,'.2) :  D IM  C <25> :  L E T  J A C K=0 
: L E T  S C = 0: L E T  H G S C =0: P A P E R  0: BO  
R D E R  0: C L  
S

50 GO S U B  8000 
60 GO S U B  7500: IN K  2 
80 R E S T O R E  90: L E T  c = 0: F O R  I = U S R  

" A "  TO  U S R  " S " + 7: R E A D  A :  L E T  C = C +  
A : P O K E  I ,
A :  N E X T  I ’: I F  C O I 5493 T H E N  P R IN T  

F L A S H  1; " E R R E U R  E N T R E  L E S  L IG N E S  9 
0. E T  95" :
S T O P

90 D A T A  1, 1, 1. 1,-1, 7, 8, 22, 128, 128, 
.128, 128, 128, 128, 128, 128. 41. 80, 96, 0, 
0, 0, 0, 0,25
5, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 255,2 
8, 31, 15, 7, 6, 7, 7, 1, 28, 252. 248, 240,17 
6, 240, 112,
192. 30. 63. 55. 55. 103. 6. 6. 14. 60. 126.2 
46, 118, 243, 48, 48, 56, 28, 31, 15, 7, 7, 7,
7, 1, 28,252
, 248, 240, 240, 240, 112, 192. 28, 252,248 
, 240, 240. 240, 240; 192, 28, 252, 248,240 
, 176, 240,2
40, 192, 28, 31, 15. 6, 6, 7, 7, 1, 28, 252,24
8, 176,.176, 240, 112, 192, 28, 252. 248. 17
6, 176, 240,
240,192

95 D A T A  1. 3, 4, 15, 16, 63, 64, 255,255 
, 255, 0, 255, 0, 255, 0, 255, 128, 192, 32,2
40. 8. 252.2

100 L E T  C =0: R E S T O R E  1̂ 0:  F O R  i =64 
320 TO 64463 
110 R E A D  a
•120 P O K E  i  , a :  L E T  C = C + A  
130 N E X T  I :  I F  C<>9426 T H EN  P R IN T  

F L A S H  1; " E R R E U R  E N T R E  L E S  L IG N E S  
150 E T  1 
60" :  ST O P  
150 D A T A  0, 0, 7, 6, 5, 31, 16, 19, 0, 192,

• 224, 160, 103, 250, 10. 202, 19, 16, 16, 16,
19, 18, 16,3
1, 202, 10, 10, 14, 200, 72, 8, 248, 0, 3, 15,
27, 51. 43. 123, 123. 0, 192, 240. 152, 108, 
108, 110,11
0, 123, 123,-59, 59, 31, 15, 3, 0, 110, 110', 1
08, 156, 248, 240, 192, 0 
.160 D A T A ' O ,  126, 66, 98, 98, 98, 126, 0,0 

, 16, 16, 24, 24, 24, 24, 0, 0, 62, 66, 30, 32,
126, 126, 0,
0, 126, 66, 14, 66, 126, 126, 0, 0, 12, 16,44 
, 62, 62, 12, 0, 0, 126, 64, 56, 6/ 126, 126,0 
, 0. 124, 66,
120, 68, 126, 126, 0, 0, 120, 12, 12, 60, 12,
12, 0, 0, 124, 68. 124, 68, 76, 124, 0, 0,126 
, 126. 34,30 
, 66, 62,0
170 D A T A  0, 0, 1, 2, 4, 4, 8, 16. 96, 224,3

2, 32, 32, 32, 16, 16, 60, 126, 255, 255,255 
, 255, 126,6
0, 28. 62, 127, 127, 127, 62, 28, 0, 0, 0, 0,0 
, 7, 63, 127, 255, 0, 0, 0, 0, 224, 252, 254,2
55, 255,127
, 63, 7, 0, 0, 0, 0, 255, 254, 252, 224, 0, 0,0 
. 0
180 D A T A  3, 15, 31, 62, 127, 127, 255,25

5, 192, 240, 120, 188, 126, 254, 255, 255,2
55, 255, 127-

, 127, 63, 31, 15, 3, 255, 255, 254. 254,252 
, 248, 240, 192, I ,  15, 1, 7, 9, 18, 39, 39,22
4. 0, 192,32
, 16, 56, 52, 94, 18, 56, 58, 23, 7, 2, 0, 0,23 
8, 228, 72, 28, 92, 232, 224,64 
190 D A T A  63, 64, 71, 34, 25. 8, 24, 39,25 

2, 2, 226, 68, 152, 16, 24, 228, 48, 79, 128,
127, 1, 3, 3,
1, 12, 242, 1, 254, 128. 192, 192, 128. 255,
128, 177, 170, 170. 170, 170, 179, 255, 1,1 
57, 85, 85,8
5. 85. 217. 170. 170. 170. 170. 170. 178.12
8, 255, 85, 85, 85, 85, 85, 85, 1,255
200 D A T A  238, 132, 228, 36. 228, 0. 0, 0, 

238, 138, 206, 136, 232, 0, 0, 0, 174, 170, 2- 
38, 170,170
, 0, 0, 0, 206, 168, 172, 168, 174, 0, 0,0 
210 D A T A  206, 168, 172, 168, 206, 0, 0,0 

, 235. 170, 235. 200, 171, 0, 0, 0, 177, 42, 1’ 
78, 170,177
, 0, 0, 0, 43, 170, 171, 171, 18, 0, 0, 0, 18B ,
160. 172. 36. 188. 0. 0.0
220 R E S T Q R E  170: L E T  C =0: F O R  1=64 

464 TO  64727: R E A D  11 : P O K E  1, 11: L  
E T  C = C + I1 :

N E X T  I :  I F  C<>27825 T H EN  P R IN T  F  
L-ASH 1 ; "E R R E U R  E N T R E  L E S  L IG N E S  17 
0 E T  210 
" :  ST O P
270 R E S T O R E  280: L E T  C =0: F O R  1=64 

752 TO  64935: R E A D  A :  P O K E  I , A :  L E T  
C = C + A :  N E  .

X T  I :  I F  C<>14897 T H EN  P R IN T  F L A S  
H 1 ; " E R R E U R  E N T R E  L E S  L IG N E S  280 E  
T  210" :
S T O P
280 D A T A  3, 2, 3, 0, 3. 2, 2, 2, 128, 128,1

28. 0. 159. 160. 175. 169. 0. 0. 0. 0. 135.72 
, 87, 84, 0,0
, 0, 0, 220, 84, 212, 21, 0, 0, 0, 0, 48, 80,16 
0, 64, 2, 226, 162, 162, 162, 94, 33, 30,169 
, 175, 160,1
75, 169-, 169, 41, 57, 84, 84, 84, 84, 84, 87,
72. 199. 18. 17. 18. 21. 22. 213. 84. 220.12
8 .0 .0 .0 , 12 
8, 64, 160,112
290 D A T A  0, 0, 0, 0, 254, 129, 190, 162,0 

, 0, 0, 0, 31, 32, 175, 169, 0, 0, 0, 0, 159,80 
, 95, 64, 0j 0
, 0, 0, 255, 1, 191, 160, 162, 190, 129, 190, 
160, 160, 160, 224, 169, i 69, 41, 41, 41,47 
, 32, 31, 64,
64, 64, 64, 64, 64, 64, 128, 160, 160, 160,1 
60, 160, 160, 160,224 
300 D A T A  15, 16, 32, 64, 159, 136, 133,1

33, 128, 64, 32, 16, 200, 136, 8,8, 133,133 
, 136, 159,6
4, 32,  16, 15, 8, 8, 136, 200, 16, 32, 64, 128 
, 0, 0, 6, 6, 0, 6, 6,0 
310 C L S  : F O R  1=64256 TO  64263: PO 

K E  1, 0: N E X T  I :  GO S U B  8500: P R IN T  
A T  1, 1; "

" :  P O K E  23607,2 
50: P R IN T  A T  2, 8; IN K  7; " < > " ;  I N K  2 
: "  " '_ £ a b h i
j k  " ;  IN K  7; " ( > " ;  A T  3, 8; " * + " ;  I N K  2 

c d e - f g lm n o  “ ; IN K  7; " * + "
320 P R IN T  A T  5, 10; IN K  6; " R S T U " ; A T  
5, 15; "  V W X Y Z "
330 IN K  4: P R IN T  AT  9. 5; " 1" : :  GO S  

U B  9999: P R IN T  "  J O U E R " :  GO S U B  999 
8: P R IN T  A
T  10, 5; " 2" ; :  GO S U B  9999: P R IN T  "  S

A U V E G A R D E ” : 60 S U B  9998: P R IN T  A T  1 
1, 5; " 3" ; :
GO  S U B  9999: P R IN T  "  R E G L E S  D U  J E U "  
: GO S U B  9998: P R IN T  A T  12, 5: " 4 " ; :  
GO S U B  999
9: P R IN T  "  C H A N G E R  L E S  C O U L E U R S "  
340 I N K  3: P R IN T  A T  19, 3; " ©  I n  

O r d e r  s o f t w a r e  GO S U B  9998: Pfi
IN T  " 198B "
350'  IN K  6: L E T  G * = " p q " :  L E T  H * = " r s  

" :  L E T  X =7: ' L E T  Y =3: L E T  X 1= 0: L E T  
Y l  =  l
360 R E S T O R E  440/, F O R  1=1 TO  162: F 

E A D  A :  P R IN T  A T  'x . Y ; G * ; A T  X + l ', Y ; H S :  
B E E P  . 09,

A +2
370 P R IN T  A T  X , Y ; "  " ; A T  X + 1, Y ; "

" :  L E T  X = X + X 1: L E T  Y = Y + Y 1 
380 I F  X=7 A N D  Y=27 T H EN  L E T  X l = l  

: L E T  Y 1=0
390 I F  X=13 A N D  Y=27 T H E N  L E T  X l =  

0: L E T  Y l=-1 
400 I F  X=13 A N D  Y=3 T H E N  L E T  X l = -  

1: L E T  Y 1=0 
410 I F  X=7 A N D  Y=3 T H EN  L E T  X 1= 0: 
L E T  Y l = l
420 L E T  14=  IN K E  Y  *  : I F  1* 0 " "  T H EN  

GO TO  450 
430 N E X T  I :  P R IN T  A T  X , Y ;6* ; A T  X + l  

, Y ; H * :  P A U S E  50: GO T O  360 
440 D A T A  0, 4, 7, 0, 4, 7, 12, 11, 9, 7, 9,5 

, 9, 7, 5, 4, 2, 7, 5, 4, 2, 0, 4, 7, 0, 4, 7, 12,1
1, 9, 7, 12,1
1, 12, 14, 14, 12, 11, 9, 7, 7, 9, 7, 7, 5, 4, 2,
7, 5, 4, 0, 4, 4, 4, 7, 7, 5, 4, 2, 7, 9, 7, 7, 5,4 
, 2, 7, 5, 4,0
, 12, 11, 9, 7, 9, 7, 5, 4, 2, 0, 12, 14, 12, 12,
9, 12, 14, 12, 12, 9, 9, 9, 9, 9, 7, 5, 7, 11, 4,
7, 5, 12, 14,
.12, 12, 9, 12, 14, 12, 12, 9, 9, 9, 9, 9, 7, 9, 1
I , 2, 4, 5, 0/4, 7, 0, 4, 7, 12, 11, 9, 7, 9, 5,9 
, 7, 5, 4, 2,7
, 5, 4, 2, 0, 4, 7, 0, 4, 7, 12, 11, 9, 7, 7, 5, 7,
I I . 9, 7, 7, 9, 11.12 
450 GO S U B  9999
460 I F  I * = " 2"  T H E N  S A V E  C H R *  ( 18) 

+ C H R Î  ( 1) + " J A C K —P O T "  L I N E  1: GO S U B  
9998: GO 

TO  360
470 I F  I * = " l "  T H EN  GO TO  2000
480 I F  I * = " 4"  T H E N  GO TO  8020
490 I F  I S = " 3"  T H EN  GO T O  510
500 60 S U B  9998: GO  TO  420
510 C L S  : 60 S U B  8500: P R IN T  A T  2, 

2; "  R E G L E S  DU J E U "
520 IN K  5: P R IN T  A T  5, 2; " A L O R S  V O I 

L A  C ’ E S T  UN GO S U B  9998: P R IN T  
" * + " ;  A T  4,
23; " O " :  GO S U B  9999: IN K  2 
530 P R IN T  A T  7, 2; "V O U S  A V E Z  AU  D E P  

A R T  10 " ; :  GO S U B  9998: P R IN T  
A T  6, 25; " ,

60. S U B  9999: IN K  1 
540 P R IN T  AT  9, 2; " P O U R  M E T T R E  UN E 

60 S U B  9998: P R IN T  " , / " ; A T  8, 1B  
GO

S U B  9999: P R I.N T  AT  9, 21; "D A N S  L E  
: GO S U B  9998: P R IN T  " * + " ; A T  8, 29; "  
( ) " :  GO  SU
B  9999: P R IN T  A T  10, 2; " ,  A P P U Y E Z  SU R  

E S P A C E "
550 P R IN T  A T  14. 2; "A P P U Y E Z  S U R  U N E  
TO U C H E  S . V . P ” : P A U S E  0
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5 6 0  C L S : 6 0  SUB 8 5 0 0 :  6 0  SUB 9 9 9 8  
P R IN T  AT 2 , 2 ;  A ï  ( 5 ) ; "  " ' ; A Ï < 5 ) ; "

A ï  ( 5 )  ;"
_ £ a b h  i  j k  " :  AT 3 ' , 2 ; B $ < 5 ) ; "  " ; B Ï < 5 > ; "

" ; B $ ( 5 ) ; " t  c d e fg l -m n Q "
" 5 7 0  P R IN T  AT 6 , 2 ; A Ï < 6 > ; "

" ; A Ï ( 6 )  P R IN T  AT 7 , 2 ; B Ï < 6 > ; "  " ; B Î  
( 6 ) ; "  " ; B Î
< 6 ) ; " t  5 0 0  " ; :  6 0  SU B  9 9 9 9 :  P R IN T  " 

P O IN T S " : 6 0  SUB 9 9 9 8  
5 8 0  P R IN T  AT 1 0 , 2 ;  A ï  ( l ) ; " .  " ; A Î < 1 > ;  

" A ï  ( 4 )  ; AT 1 1 ,  2 ;  B ï.<  1 )  ; " " ; B ï  C1 ) j "
" ; B ï ( 4 ) ; "

t  4 5 0  GO SUB 9 9 9 9 :  P R IN T  "P O IN T  
S " :  GO SU B  9 9 9 8  

5 9 0  P R IN T  AT 1 4 , 2 ; A Î < 3 > ; "  " ; A Ï < 3 > ;
 A ï ( 6 ) ; AT 1 5 , 2 ; B ï ( 3 ) ; "  " ; B Ï ( 3 > ; "
" ; B ï (6 ) ; "

t  4 0 0  " ; :  6 0  SUB 9 9 9 9 :  P R IN T  "P O IN T  
S " :  GO SU B  9 9 9 8  

6 0 0  P R IN T  AT 1 B , 2 ; A Î < 4 > ; "  " ; A Î < 4 > ;
" " : A ï ( 5 ) ; A T  1 9 , 2 ; B ï ( 4 ) ; "  " ; B Î < 4 > ; "  

" ; B ï ( 5 ) ;  "
t  3 5 0  " ; :  GO SU B  9 9 9 9 :  P R IN T  "P O IN T  
S"

7 0 0  P R IN T  AT 2 0 , 5 ; "APPUYEZ SUR UNE 
TOUCHE"
7 1 0  PAUSE 0 :  C L S : GO SUB 8 5 0 0 :  6 0  
SUB 9 9 9 8 :  P R IN T  AT 2 , 2 : A ï ( 2 ) ; "  " ;A  

ï ( 2 )  ;  “ " ;  A
ï  ( 2 )  ; AT 3 ,  2 ;  B ï  < 2 ) ; ............  " ; B Ï (
2 ) : " t  3 0 0  GO SU B  9 9 9 9 :  F R IN T  "P
O IN T S " : 6 0  

SUB 9 9 9 8
7 2 0  P R IN T  AT 6 , 2 ; A Î ( 2 > ; "  " ; A Ï < 2 ) ; "

" : A ï ( 3 ) ; A T  7 , 2 : B ï < 2 ) ; "  " ; B Î ( 2 > s "  " 
; B ï < 3 ) ; " t
2 5 0  " ; :  6 0  S U B  9 9 9 9 :  P R I N T  " P O I N T S "  
:  G ü  S U B  9 9 9 8  

7 3 0  P R I N T  A T  1 0 , 2 ; A Ï < 1 > ; "  " ; A Ï < 1 > ;  
"  " ;  A ï ( 1 > ;  A T  1 1 , 2 ; B ï  < 1 ) ; "  " ; B Î < 1 > ; "  

" ; B ï  ( 1 ) ; "
t  2 0 0  " ; :  GO S U B  9 9 9 9 :  P R I N T  " P O I N T  
S " :  6 0  S U B  9 9 9 8  

7 4 0  P R I N T  A T  1 4 , 2 ; A ï ( 5 ) ; "  " ; A Ï < 5 > ;  
"  " :  A ï ( 6 ) ;  A T  1 5 ,  2 ; B ï ( 5 ) ; "  " ; B î < 5 ) ; "  

"  ;  B ï ( 6 )  :  "
t  1 5 0  " ; :  GO S U B  9 9 9 9 :  P R I N T  " P O I N  

T S " :  6 0  S U B  9 9 9 8  
7 5 0  P R I N T  A T  1 8 , 2 ; A ï ( 6 ) ; "  " : A Ï < 6 > ;  

"  " ; A ï ( 2 ) ;  A T  1 9 , 2 : B ï ( 6 ) ; "  ‘ " ; B ï ( 6 ) ; "  
" ; 3 ï (2);  "

t  1 0 0  " ; :  GO S U B  9 9 9 9 :  P R I N T  " P O I N T  
S "

7 6 0  P R I N T  A T  2 0 , 5 ; " A P P U Y E Z  S U R  UNE 
TO UCH E" ":  P A U S E  0 :  GO T O  3 1 0  

2 0 0 0  C L S  :  OUT 2 5 4 . 0  
2 0 1 0  P R I N T  A T  7 , 2 8 ;  I N K  4 ; " E E E " ; A T  

B , 2 7 ; " A  B " ;  A T  9 , 2 7 ;  " C D D D " ;  I N K  
3 ;  AT 1 0 ,  2 5 ;
F G "  ;  A T  1 1 ,  2 5 ;  "  H I "  ;  I N K  6 ; A T  0 , 4 ; " O (  
R R R R R R R R R R R R R S " :  I N K  6 :  P L O T  3 1 , 7  
:  DRAW 0 ,  1 6 0
:  DRAW 0 , - 1 6 0 :  DRAW 1 2 9 , 0 :  DRAW 0 , 1  
6 0 :  GO S U B  9 0 0 0 :  GO S U B  8 6 0 0  
2 0 2 0  GO  S U B  9 9 9 8 :  L E T  0 = 1  a F O R  1 = 1  
T O  2 0  S T E P  2 :  F O R  A = 4  T O  1 9  S T E P  2  
2 0 3 0  L E T  D = I N T  < R N D * 1 6 ) + 1 :  L E T  s =  
I N T  < R N D * 2 )
2 0 4 0  P R I N T  A T  I , A ;  I N K  0 ;  P A P E R  6 ;

I N V E R S E  s ; E ï ( D ) ;  A T  I  +  1 , A ; F Ï < D >
2 0 5 0  N E X T  A :  N E X T  I
2 0 6 0  P R I N T  A T  9 , 2 0 ;  P A P E R  1 ;  I N K  6 ;  
" £ " ;  A T  1 0 , 2 0 ; “ a " ; A T  1 1 , 2 0 ; " b " ; A T  1 
0 , 2 1 ;  P A P E R  

0 ; -  I N K  7 ; " d e " :  F O R  1 = 5  T O  9 :  P R I N T  
A T  1 , 2 2 ;  I N K  7 ; " c " :  N E X T  I 

2 0 7 0  P R I N T  A T  3 , 2 1 ;  I N K  2 ; " - f g h " ; A T  
4 , 2 1 ; " i j k "
2 0 8 0  I N K  7 :  P R I N T  A T  1 6 , 1 0 ;  P A P E R  0  
; " x y z é " :  GO S U B  9 9 9 9 :  P R I N T  A T  1 3 , 8  
;  P A P E R  4 ;

" :  GO S U B  9 9 9 8  
2 0 9 0  P R I N T  A T  6 , 9 :  I N K  6 ; " Ù è ” ; A T  7 ,  
9 ;  "
2 1 0 0  P R I N T  A T  6 , 1 3 ;  I N K  6 ; " ù è " ; A T  7  
, 1 3 ; » " S " :  F O R  1 = 5  T O  8 :  P R I N T  A T  I 
, 1 7 ;  F L A S H
1 ;  I N K  1 ;  P A P E R  2 ; " c " ; A T  1 , 6 ; " c " :  N 
E X T  I :  P R I N T  A T  5 , 6 ;  F L A S H  1 ;  I N K  1 
;  P A P E R  2 ;
" d d d d d d d d d d d " ;  A T  8 , 7 ; " d d d d d d d d d d d "  
2 1 1 0  6 0  S U B  9 9 9 9 :  P R I N T  A T  1 3 , 8 ;  I N  
K 0 ;  P A P E R  4 ; " W A I T  S V P "
2 1 1 5  F O R  1 = 6 4 2 5 6  T O  6 4 2 6 3 :  P O K E  1 , 0  
:  N E X T  I
2 1 2 0  R E S T O R E  1 5 0 :  L E T  D = 6 3 1 :  FO R 1 =
1 T O  3 2 :  R E A D  A :  N E X T  I :  F O R  1 = 6 4 3 5
2  T O  6 4 6 5 5
:  R E A D  A :  P O K E  I , A :  L E T  D = D - 1 :  P R I N  
T  A T  8 , 2 8 ; D :  N E X T  I
2 1 3 0  GO S U B  9 9 9 8 :  R E S T O R E  8 7 0 0 :  L E T  

C = 0 :  F O R  1 = 6 4 2 6 4  T O  6 4 3 3 5 :  RE AD A :  
P O K E  I , A:
L E T  C = C + A :  L E T  D = D - 1 :  P R I N T  A T  8 , 2

O U V E R T  D E  10H  A  19H  ( S A N S  IN T E R R U P T IO N )

163, avenue du Maine 
75014 Paris

métro: mouton-duvernet ou alesia

DU LUNDI AU SAMEDI

TEL: (1) 45 .41 .44.54
45 .41 .41.63

E L E C T R O N I C S
A
ATARI

PROMOS
ATARI 520 STF 

5 JEUX 
D 'A RC A D E  

1 JO YST ICK  
3490 Frs

ATARI 520 STF 
MONITEUR 
CO ULEUR

6 4 0  X  200

5 JEUX 
D ’ARCADE 

1 JOYST ICK 
4990 Frs

ATARI 1040STF 
M ONITEUR MONO. 

SM124 64 0 X 4 0 0  

IMPRIMANTE STAR LC10 
TRAITEMENT DE  TEXTE 

"LE REDACTEUR"
10 D ISQ U ES  V IERG ES 
1 TAPIS DE  SO U R IS

8290 Frs ttc
MATERIEL

**********************

LOGICIELS
Toutes les nouveautés

Importations U.S. et G.B.
sur ATARI ST  et AMIGA
Loisirs et Professionnels

Téléphonez au :
4 5 -4 1 -4 4 -5 4

Pour Disponibilité et Prix 
**********************

STAR LC10 COUL.
A T A R I 1 0 4 0 S T F  ( S E U L )  
D IS Q U E  D U R  S H 2 0 5  
I F C T F I !R f v t  / n p n n i

4 4 9 0  F 
4 7 9 0  F
1 A  Cl(T F

2950 Frs
L C C  1 L U n  L A  1 . (U rU U j
M O N IT E U R  S M 1 2 4  
M O N IT E U R  S C 1 4 2 5  
IM P. S T A R  L C 1 0  
F R E E - B O O T  
IM P. S T A R  L C 2 4 -1 0  
L E C T E U R  D.F. IN T E R N E  
H A N D Y - S C A N N E R  (16  T) 
S O U R IS  S T

I 43U  r
13 90  F 
24 90  F  
26 90  F  

35 0  F 
39 90  F 
1200  F 
3 4 9 0  F 

3 9 0  F

*  *  *

*  *  *  

*  *  *

CONDIT IONS 
SPEC IA LES  POUR 
COLLECTIVITES 

ECO LES  
TEL;

10 D IS Q U E T T E S  3.5P D F D D  : 9 5  F | | 45 -41 -26 -04

AMIGA 500 
4490 Frs

AMIGA 500 
MONITEUR 
1084 COUL 
7290 Frs

***  PROMO ** *
AMIGA 500 

MONITEUR COULEUR 
STAR LC10 COULEUR 

8990 Frs

NINTENDO
TOUTES LES  CARTO U CH ES 

DISPONIBLES.
LA C O N SO LE  + 1 LOG ICIEL : 990 Frs

COMMANDEZ PAR TELEPHONE OU MINITEL: 36-15 CODE:ACTO MOT-CLE:JBG

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM
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AT 4 , I ;  B ® ( A 1 ) :  L E T  A 1 = A 1 + 1 :  N E X T  I :  
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8 0 7 0  P R I N T  A T  3 , C l ;  OV ER 1 ;  I N K  C ( C  
1 )  ;  ;  A T  4 , C l ;  " W
8 0 8 0  I F  I N K E Y Ï = C H R Ï  ( 8 )  AN D C l 0 4  T 
HE N L E T  C l = C l - 4
8 0 9 0  I F  I N K E Y Î = C H R Ï  ( 9 )  AND C l < > 2 4  
TH E N  L E T  C l = C l + 4  
8 1 0 0  I F  I N K E Y Ï = " Q "
EN  GO T O  3 1 0  
8 1 1 0  I F  I N K E Y ï = "  "
8 1 2 0  GO T O  8 0 6 0
8 1 3 0  F O R  1 = 1  T O  7 :  P R I N T  A T  1 0 , 1 ;  I 
NK I A T  1 1 ,  I ;  I :  N E X T  I 
8 1 5 0  I F  C l = 4  T H E N  L E T  C 4 = l  
8 1 6 0  I F  C l = 8  THEN  
8 1 7 0  I F  C l = 1 2  THEN  
8 1 8 0  I F  C l = 1 6  T H E N  
8 1 9 0  I F  C l = 2 0  T H E N  
8 2 0 0  I F  C l = 2 4  THEN  
8 2 0 5  GO S U B  9 9 9 8 :  P R I N T  A Ï ( C 4 )
N T  B Ï C C 4 ) :  GO S U B  9 9 9 9 :  P R I N T  '
E L L E  C O U L E  
UR : " :  I N P U T  C 3
8 2 1 0  L E T  A ï ( C 4 ) ( 2  T O  2 ) = C H R Î  ( C 3 > :

OR I N K E Y Ï = " q "  TH 

TH E N  GO T O  8 1 3 0

L E T  C 4 = 2  
L E T  C 4 = 3  '
L E T  C 4 = 4  
L E T  C 4 = 5  
L E T  C 4 = 6

:  P R I  
"N O U V

L E T  B ï  < C 4 )  ( 2  T O  2 > = C H R Ï  < C 3 )  :  L E T  C 
( C l > = C 3

. 8 2 2 0  GO  T O  8 0 2 0  •
8 5 0 0  P R I N T  A T  0 , 0 ;  I N K  5 ;  P A P E R  0 ;  11 
4 " ;  P A P E R  1 ;

I N K  5 ;  P A P E R  0 ;  " f c "
8 5 1 0  F O R  1 = 1  T O  5 :  P R I N T  A T  1 , 0 ;  I N  
K 5 ;  P A P E R  1 ; " | " :  N E X T  I :  F ' R I N T  AT 

6 , 0 ;  I N K  5  
;  P A P E R  1 ; " T '
8 5 2 0  F O R  1 =  1 6  T O  2 0 :  P R I N T -  A T  1 , 0 ;  
I N K  5 ;  P A P E R  N E X T  I :  P R I N T
A T  2 1 , 0 ;  I N
K 5 ;  P A P E R  0 ; " 1 " ; A T  1 5 , 0 ;  P A P E R  1 ;  
" 4 " :  F O R  1 = 7  T O  1 4 :  F 'R I N T  A T  1 , 0 ;  
I N K  5 ;  P A P E R  

1 ;  "  I " :  N E X T  I 
8 5 3 0  P R I N T - A T  2 1 , 1 ;  IN K  5 ;  P A P E R  1 ;

" ;  P A P E R  0 ; " P "
8 5 6 0  F O R  1 = 1  T O  5 :  P R I N T  A T  1 , 3 1 ;  I 
NK 5 ;  P A P E R  1 ; "  | " :  N E X T  I :  P R I N T  A 
T 6 , 3 1 ;  IN K  

5 ;  P A P E R  1 ; “ P " :  F O R  1 = 7  T O  1 4 :  P  
R I N T  A T  1 , 3 1 ;  I N K  5 ;  P A P E R  1 ; " | " :  
N E X T  I :  P R I N
T A T  1 5 , 3 1 ;  I N K  5 ;  P A P E R  1 ;" T |" :  FO 
R 1 = 1 6  T O  2 0 :  P R I N T  A T  1 , 3 1 ;  I N K  5 ;  

P A P E R  1 ; "  |
N E X T  I :  RE TU RN 

8 6 0 0  R E S T O R E  8 6 1 0 :  F O R  1 = 1  T O  1 6 :  R 
E A D  V î , W Ï :  L E T  E Ï ( I ) = V Î :  L E T  F ï ( I ) =  
W ï :  N E X T  I 
:  R E T U R N

8 6 1 0  DA TA
?
» 8 9 " , " :

H I  '

VW , " X Y " ,

Z ” .  " Ç § " ,

'LM"

 a " ,  " ï 7 .M,
. / " , “ 0 1 " , " 2 3 " , " 4 5 " , " 6 7

, " à A " , " B C " , " D E " ,  " F G " ,  " 
, " N O " , " P Q " ," R S " ," T U " ,"

8 7 0 0  DA TA 2 4 , 1 2 7 , 2 5 5 , 2 1 6 , 2 1 6 . 2 1 6 , 2 5  
4 ,  1 2 7 , 2 7 , 2 7 , 2 7 . 2 7 . 2 5 5 , 2 5 4 , 2 4 , 0 ,  1 2 7 ,
1 2 8 , 1 2 8 , 1 2
B , 1 2 6 , 1 , 1 , 2 5 5 , 1 2 7 . 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4  
, 1 2 7 , 6 0 , 1 0 2 , 6 6 , 9 0 , 9 0 , 6 6 , 3 6 , 2 4 , 2 5 2 , 2
0 4 . 2 0 4 . 2 5 2
, 2 2 4 , 2 4 0 , 2 1 6 , 2 0 7 , 1 2 7 , 6 4 , 6 4 , 1 2 0 . 6 4 , 6  
4 , 6 4 , 2 5 5 , 6 3 , 6 4 . 1 9 1 , 1 8 1 ,  1 7 0 , 1 9 1 , 6 4 , 6
3 . 2 5 2 . 2 . 2 5
3 . 8 5 . 1 7 3 . 2 5 3 . 2 . 2 5 2
8 7 1 0  DA TA 1 5 , 1 6 , 3 2 , 6 4 , 1 5 9 , 1 3 6 . 1 3 3 , 1
3 3 , 1 2 8 , 6 4 , 3 2 , 1 6 , 2 0 0 , 1 3 6 , 8 . 8 , 1 3 3 , 1 3 3  
, 1 3 6 , 1 5 9 , 6
4 , 3 2 ,  1 6 ,  1 5 , 8 , 8 , - 1 3 6 , 2 0 0 ,  1 6 , 3 2 , 6 4 ,  1 2 8  
, 0 , 0 , 6 , 6 , 0 , 6 , 6 , 0 , 0 , 0 , 0 , 2 5 5 , 2 5 5 , 0 , 0 ,  
0 , 0 , 0 , 0 , 2 5
5 , 2 5 5 ,  1 9 2 ,  1 9 2 ,  1 9 2 , 0 , 0 , 0 , 2 5 5 , 2 5 5 . 3 . 3  
, 3 , 1 9 2 , 1 9 2 , 1 9 2 , 1 9 2 , 1 9 2 , 1 9 2 , 1 9 2 , 1 9 2 ,
3 , 3 , 3 , 3 , 3 ,
3 , 3 , 3
8 7 2 0  DA TA 1 9 2 , 1 9 2 , 1 9 2 , 2 5 5 , 2 5 5 . 1 9 2 , 1
9 2 , 1 9 2 , 3 , 3 , 3 , 2 5 5 , 2 5 5 , 3 , 3 , 3 , 1 9 2 . 1 9 2 ,
1 9 2 . 2 5 5 . 2 5
5 , 0 , 0 , 0 , 3 , 3 . 3 , 2 5 5 . 2 5 5 , 0 , 0 , 0  '
9 0 0 0  L E T  D = 7 6 8 :  L E T  C = 0 :  R E S T O R E  9 0  
1 0 :  F O R  1 = 6 4 2 5 6  T O  6 4 7 6 7 :  RE AD A :  P  
O K E  I , A :  L
E T  D = D —1 :  F 'R I N T  A T  8 , 2 8 ;  I N K  2 : D :  L

A 5 0 0  UC 5 1 2 k  ram 
A 5 0 0  +  Mon it eu r c o u le u r  
A 2 0 0 0  UC I M o  ra m  
A 2 0 0 0  UC+moni1.coul.  
E x tens ion  M émoire  p o u r  A5Û0

C O N S O L E S  D E  JEU
CO N S O LE S  S E G A  &  NINTENDO 

Et to u te  la  b ib l io th è q u e  d e  je u x  III

3“1/2 Atari & Amiga
1250.00 frs

5"1/4 Atari & Amiga
1550.00 frs
IM P R IM A N T E S

O n T ER ESSA N T ™ O C C A S IO N S
j M o n i t e u r s  3  
( r é s o l u t i o n s  p o u r  S T  
f m o n o . . . . 2 6 5 0 f r s  

c o u l e u r  5 9 9 0  f r s  
|  (p o u r  la  r e p r is e  d e  v o s  
S m o n ite u r s ...n e )

1 è r e  m ain d e s  m a ch in e s  
r é v is é e s  

g a r a n tie s  6  m o is  
à d e s  prix d é fia n t tou te  
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a p p e le z  n o u s  au  
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7490,00 frs
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C o n d i t io n s  s p é c i a l e s  p o u r  l e s  Co ll ec t iv i t és,C om ité s d ' e n t r e p r i s e .....

S t a r  L C - 1 0  (p lus c o rd on )  
S ta r  L C - 1 0  c o u l e u r  ■ 
Cit izen 12 0- D
E p s o n  L Q - 5 0 0  (2 4  aiguil les) 
N e c  P 2 2 0 0  (2 4  aigu il les )  “

sü@ @ as i

D O M A IN E  P U B L IC  ST  & A M IG A
A rr ivage s d ’é t é  d e s  E t a t s -U n i s  & d 'A ng le te rr e  
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sesme.
ET C = C + A : NEXT I :  I F  C < > 7 4 8 7 3  THEN 

P R IN T  FL 
ASH 1 ;  INK 2 ;  RAPER 7 ; "ERREUR ENTRE 

L E S  L IG N E S 9 0 1 0  ET 9 0 8 0 " :  STOP
9 0 1 0  DATA 1 2 7 , 1 7 0 , 2 5 5 , 1 7 0 , 2 5 5 , 1 7 0 , 2  
5 5 , 1 7 0 , 2 5 4 , 1 7 1 , 2 4 9 , 1 7 5 , 2 2 9 , 1 9 1 , 1 4 9 ,  
2 5 5 , 2 5 5 , 1 6
9 . 2 5 3 . 1 6 7 . 2 4 5 . 1 5 9 . 2 1 3 . 1 2 7 . 2 1 3 . 1 9 1 . 1  
1 7 , 2 3 9 , 9 3 , 2 5 1 , 8 7 , 2 5 4 ,  8 5 , 1 7 0 , 1 2 7 , 1 7 6  
, 9 7 , 1 6 6 , 1 0
0 ,  1 6 9 , 8 5 , 1 7 0 , 2 5 3 , 1 4 , 1 3 3 , 1 0 2 , 3 7 , 1 5 0 ,  
1 0 5 ,  1 6 4 , ' 1 0 2 ,  1 6 1 , 1 1 2 ,  1 9 1 , 8 5 ,  1 7 0 ,  1 4 9 ,  
3 8 , l O l , 1 3 4  
, 1 3 , 2 5 4 , 8 5 , 1 7 0
9 0 2 0  DATA 2 5 5 , 1 9 2 , 2 2 4 , 2 4 0 , 2 4 8 , 2 5 2 , 2  
5 4 , 2 5 5 , 2 5 5 , 1 5 , 3 1 , 6 3 , 1 2 5 , 2 4 9 , 2 4 1 , 2 2 5  
, 2 5 2 , 2 4 8 , 2
4 1 , 2 2 7 ,  1 9 9 ,  1 4 3 ,  1 5 9 , 2 5 5 ,  1 9 3 , ' 1 9 3 , 2 2 5 ,  
2 4 1 , 2 4 9 , 2 5 3 , 2 5 5 , 2 5 5 , 6 4 , 1 6 7 , 8 3 , 4 1 , 2 0  
, 7 4 ,  l O l ,  11
4 , 2 , 2 2 9 , 2 0 2 , 1 4 8 , 4 0 , 8 2 ,  1 6 6 , 7 8 , 1 1 4 . 1 0
1 . 7 4 . 2 0 . 4 1 . 8 3 . 1 6 7 . 6 4 . 7 8 . 1 6 6 . 8 2 . 4 0 . 1  
4 8 , 2 0 2 , 2 2 9
, 2
9 0 3 0  DATA 2 5 5 , 2 5 5 , 0 , 2 1 7 , 1 4 0 , 6 , 3 , 1 , 2
5 5 , 2 5 5 , 0 , 1 5 5 , 4 9 , 9 6 , 6 4 , 1 2 8 , 2 , 6 , 1 2 , 1 5  
2  19*2 0  2 5
5 ’ 2 5 5 ' ’ 1 9 2 , 9 6 , 4 8 , 2 5 , 3 ,  0 ,  2 5 5 ,  2 5 5 , 2 1 9 ,
1 2 8 , 6 3 , 1 9 1 , 1 7 6 , 5 1 , 1 8 1 , 1 8 2 , 2 1 9 , 1 , 2 5 2  
, 2 5 3 , 1 3 , 2 0
4 , 1 0 9 , 1 7 3 , 1 8 1 , 1 8 2 , 5 1 , 1 7 6 , 1 9 1 , 6 3 , 1 2 8  
. 2 1 9 , 1 0 9 , 1 7 3 , 2 0 4 , 1 3 , 2 5 3 , 2 5 2 , 1 , 2 1 9  
9 0 4 0  DATA 2 5 5 , 2 5 5 , 0 , 2 5 5 , 2 5 5 , 1 2 9 .  1 2 S • 
, 1 3 3 , 2 0 7 , 2 3 1 , 2 4 0 , 1 1 9 , 1 8 3 , 1 7 7 , 1 7 7 ,  1 7
7 , 1 4 1 , 2 4 9 ,
2 4 5 , 1 3 , 2 4 8 , 2 4 0 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 7 7 , 1 9 1 , 1 9 1 ,  
1 9 2 , 2 5 5 , 1 2 7 , 1 , 1 , 2 5 5 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 9 , 2 5 4  
, 1 6 4 , 2 0 0 , 2
5 4 . 2 5 5 . 1 . 2 2 5 . 1 7 . 7 9 . 2 2 9 . 2 3 3 . 7 9 . 1 2 9 . 1
2 8 . 1 2 8 . 2 5 5 . 1 4 6 . 1 6 4 . 2 0 1 . 2 5 5 . 1 7 . 2 2 5 . 1  
, 2 5 5 , 7 3 , 1 4
7 , 3 7 , 2 5 5
9 0 5 0  DATA 1 7 , 1 3 8 , 6 8 , 4 0 , 1 7 , 1 3 8 , 6 8 , 4 0  
, 4 , 3 4 , 8 1 , 1 3 6 , 2 0 , 3 4 , 8 1 ,  1 3 6 , 1 7 , 1 3 8 , 6 8  
, 3 2 , 1 7 , 1 3 8
, 6 8 , 3 2 , 4 , 3 4 , 8 1 , 1 3 6 , 2 0 , 3 4 , 8 1 , 1 3 6 , 2 5 5  
, 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 2 , 5 9 , 1 9 9 , 2 5 1 , 2 4 1 , 2 4 6 '  
, 1 9 9 , 1 8 3 , 1
2 3 , 2 5 3 , 2 5 4 , 2 5 2 , 2 5 3 , 2 5 4 , 2 5 4 , 2 5 4 , 1 5 6 ,  
9 7 , 2 5 4 , 2 5 5 , 2 4 9 , 2 4 6 , 2 4 7 , 2 4 7 , 2 3 9 , 2 2 3 ,
6 3 , 1 2 7
9 0 6 0  DATA 2 5 5 , 3 7 , 3 7 , 2 5 5 , 7 3 , 7 3 , 7 3 , 2 5
5 , 2 5 5 , 7 3 , 7 3 , 2 5 5 , 3 6 , 3 6 , 3 6 , 2 5 5 , 7 3 , 7 3 ,
7 3 , 7 3 , 2 5 5 ,
1 4 5 . 1 4 5 . 1 4 5 . 3 6 . 3 6 . 3 6 . 3 6 . 2 5 5 . 1 8 . 1 8 . 1
8 . 2 5 5 . 2 5 5 . 2 3 2 . 2 3 4 . 2 3 2 . 1 7 0 . 2 2 3 . 2 5 5 . 2  
5 5 , 2 5 5 , 1 4 9

, 1 7 9 , 1 7 9 , 1 4 9 , 2 5 5 , 2 2 5 , 1 9 8 , 2 1 4 , 1 9 8 , 2 2  
2 , 2 2 2 , 2 2 3 , 2 5 5 , 2 5 5 , 5 9 ,  1 8 7 , 1 8 7 , 1 8 7 , 5 9  
, 2 5 5 , 2 5 5 , 2  
5 5
9 0 7 0  DATA 0 , 2 4 , 3 6 , 6 6 , 9 0 , 6 6 , 3 6 , 2 4 , 6 6  
, 3 6 , 2 4 , 0 , 2 4 , 3 6 , 6 6 , 9 0 , 0 , 2 4 , 3 6 , 6 6 ,  9 0 ,  
6 6 , 3 6 , 2 4 , 6
6 . 3 6 . 2 4 . 0 . 2 4 . 3 6 . 6 6 . 9 0 . 2 4 9 . 2 1 0 . 1 6 4 . 2  
0 0 , 1 4 5 , 3 4 , 6 6 , 1 5 7 , 1 9 9 , 5 1 , 9 , 1 3 2 , 6 6 , 6 6  
, 6 5 , 1 7 7 , 1 6
1 , 1 5 8 , 6 6 , 6 6 , 3 3 , 1 4 4 . 2 0 4 , 2 2 7 , 1 3 7 , 1 1 4 ,  
1 3 2 , 1 3 7 , 1 4 7 , 3 7 , 7 5 , 1 5 9 -  •
9 0 8 0  DATA 2 5 5 , 1 3 0 , 2 5 0 , 1 3 9 , 1 3 6 , 2 3 9 , 1  
6 1 , 2 5 1 , 2 5 5 , 1 6 5 , 1 6 5 , 1 6 5 , 6 1 , 3 9 , 1 4 9 , 2 0 '
5 , 1 4 3 , 2 4 9 ,
1 4 5 , 2 4 1 , 1 9 9 , 2 2 1 , 1 4 9 , 2 5 5 , 2 0 5 , 1 4 9 , 3 7 ,
3 7 . 4 7 . 2 3 3 . 9 . 2 5 5 . 8 5 . 2 5 5 ,  1 0 6 , 2 2 3 ,  1 1 7 -,
2 2 3 . 1 1 8 . 2 2
1 , 8 5 , 2 5 4 , 1 7 1 , 2 5 4 , 9 1 , 2 3 8 , 1 8 7 , 2 3 8 .  1 1 9  
, 2 2 1 , 1 1 9 , 2 1 8 , 1 2 7 , 2 1 3 , 1 2 7 , 1 7 0 , 1 8 7 , 1 1  
0 , 2 5 1 , 1 7 4 ,
2 5 1 , 8 6 , 2 ^ 5 , 1 7 0
9 0 9 0  LET C = 0 :  RESTDRE 9 1 0 0 :  FOR 1 =  
6 4 7 6 8  TO '6 5 0 2 3 :  READ A : PQKE I , A :  L  
ET D = D -1 :
P R IN T  AT 8 , 2 8 :  INK 5 ; D :  LET C=C +A : 
NEXT I :  I F  C < > 3 2 1 2 5  THEN P R IN T  FL  
ASH l s  INK  

5 ; "ERREUR ENTRE L E S  L IG N E S  9 1 0 0  ET  
9 1 2 Ô " :  ST O P  

9 1 0 0  DATA 2 5 5 , 2 5 5 , 2 3 1 , 2 3 1 , 2 3 1 , 2 3 1 , 2  
3 1 , 2 3 1 , 2 3 1 , 2 3 1 , 2 3 1 , 2 3 1 , 2 3 1 , 2 3 1 , 2 3 1 ,
2 3 1 . 2 3 1 . 2 3
1 , 2 3 1 , 2 3 1 , 1 2 9 , 1 9 5 , 2 3 1 , 2 5 5 , 2 1 3 , 1 7 1 , 2
1 3 . 1 7 1 . 2 1 3 . 1 7 1 . 2 1 3 . 1 7 1 . 2 5 5 . 1 7 0 . 8 5 . 1
7 0 , 8 5 , 1 7 0 ,
8 5 , 2 5 5 , 8 5 , 1 7 1 , 8 5 , 1 7 1 , 8 6 , 1 7 4 , 9 2 , 2 4 0 ,  
0 , 0 , 1 , 3 , 3 , 7 , 7 , 1 5 , 1 2 6 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5
4 . 2 5 5 . 2 5 5 ,
2 5 5 . 0 . 0 . 1 2 8 . 1 9 2 . 1 9 2 . 9 6 . 9 6 . 1 7 6 . 1 5 . 1 5  
, 7 , 7 , 3 , 3 , 1 , 0 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 4 , 2 5
4 . 2 5 5 . 2 5 5 ,
1 7 6 , 1 7 6 , 9 6 , 9 6 , 1 9 2 , 1 9 2 , 1 2 8 , 0  
9 1 1 0  DATA 6 4 , 2 3 7 , 6 4 , 8 , 2 2 1 , 8 , 6 4 , 2 3 7 ,  
1 2 9 , 2 1 9 , 1 2 9 , 1 6 , 1 8 7 , 1 6 , 1 3 1 , 2 0 4 , 1 , 1 7 8  
, 4 , 2 5 , 5 0 , 2
2 8 , 7 3 ,  1 4 6 , 6 4 ,  8 , 2 1 9 , 4 , 7 2 , 4 9 , 8 2 , 1 6 4 , 1
7 7 . 2 1 0 . 3 6 . 7 3 . 1 4 6 . 3 6 . 7 3 . 1 4 6 . 3 6 . 7 3 . 1 4
6 . 3 6 . 7 3 . 1 4  
6 , 3 6 , 7 3
9 1 2 0  DATA 1 2 8 ' ,  7 7 , 3 2 ,  1 5 2 , 7 6 , 3 9 ,  1 4 6 , 7
3 . 1 2 9 . 2 1 9 . 1 2 9 . 8 . 2 2 1 . 8 . 1 9 3 . 5 1 . 2 . 1 8 3 ,
2 . 1 6 . 1 8 7 . 1
6 . 2 . 1 8 3 ,  3 6 , 1 4 6 , 7 3 , 3 6 , 1 4 6 , 7 3 , 3 6 , 1 4 6 ,  
1 4 1 , 7 5 , 3 6 , 1 4 6 , 7 3 , 3 6 , 1 4 6 , 7 3 , 2 , 1 6 , 2 1 9  
, 3 2 , 1 8 ,  1 4 0
, 7 4 , 3 7 , 2 5 5 , 1 6 0 , 8 0 , 4 4 , 2 7 , 6 , 1 , 0 , 2 5 5 , 4  
2 , 8 2 , 8 2 , 6 3 , 1 9 2 , 1 9 1 , 1 2 7 , 2 5 5 , 8 4 , 7 4 , 7 4

, 2 5 2 , 3 , 2 5 3
, 2 5 4 , 2 5 5 , 5 ,  1 0 , 5 2 , 2 1 6 , 9 6 , 1 2 8 , 0 , 1 2 8 , 1
2 8 , 1 2 8 , 1 2 9 , 1 3 5 , 1 5 8 , 2 5 5 , 1 7 0 , 1 , 1 , 1 , 1 2
9 . 9 7 . 2 4 9 . 1
2 7 , 1 7 1 , 2 1 3 ,  2 5 4 ,  1 5 9 ,  1 3 4 ,  1 2 9 , 1 2 8 ,  1 2 8 ,
1 2 8 . 8 5 . 2 5 5 . 1 2 1 . 2 2 5 . 1 2 9 . 1 . 1 . 1  
9 1 3 0  RETURN
9 5 0 0  INK 6 : P R IN T  AT 4 , 0 j " ^ " ^ ^ “
9 5 1 0  P R IN T  AT 5 , 0 ; I NK 2 ;  PAPE  
R l i " P ^ ^ ^ “ l " ;  PA PER  0 ; "  " : PAPER

I  \ J1" s  I
NK 6 ; PAPER O i"  V " i  INK 2 ;  " I " ;  PAP 
E f t l  PAPER 0 ; " | " ;  INK 6 ; 11
S PAPER 1 ;  I
NK 2 ; " | — .........  1 | " s  PAPER 0 ;  INK 6 : " I
9 5 2 0  P R IN T  AT 6 , 0 ; " | " ;  PA PER  1 ;  IN  
K  2 ; " f c «  _ 1 " ;  PAPER 0 ; "  PAPER

I I  " I  I " !  P
APER 0 ; "  | " ;  PAPER 1 ; "  " ;  PAPER

0 ;  "I PAPER 1 ;  " L _  _ l " ;  PAPER
_ 0 ;  INK 6 ; "  I
9 5 3 0  FOR 1 = 7  TO 9 :  P R IN T  AT 1 , 2 ; " | 

PAPER 1 ;  IN K  2 ;  " I  |" ;  PAPER 0 ;
" ; PAPER

l ; " l  I" ; PA PER  0 ; "  |" ;  PAPER 1 ;
PAPER Ô ; " l  PAPER 1 ; " |

I " ;  PAPER 0  
;  IN K  6 5 " 1" : NEXT ï :  P R IN T  AT 7 , 0 ;
" W ; A T  7 , 2 8 ; "  m i" '
9 5 4 0  P R IN T  AT 1 0 , 2 ; " | " ;  PAPER 1 ;  I 
NK 2 ; " |  |" ; .  PAPER O; INK 6 ; "  J  ";

PAPER 1 ;  IN  
K 2 ;  " |  |" ;  PAPER 0 ; "  |" ;  PAPER 1
; "  PA PER  0 ;  " |  PAPER l ; " l

I " ;  PAPER  
0 ;  INK 6 ; "
9 5 5 0  P R IN T  AT l l , 2 i " | " ;  PAPER 1 ;  I 
NK 2 ;  “I  PAPER 0 ;  INK 6 ; " f | “ ;

PAPER 1 ;  IN  
K PA PER  0 ;  INK 6 : "  A " ;  I
NK 2 ;  " ï ' ;  PAPER 1 ;  PAPER 0
;  " I  INK 6 ;

INK 2 ;  PA PER  1'; " l _ T ;  PAPER  
0 ;  INK 6 ; " |"
9 5 6 0  P R IN T  AT 1 2 , 2 ; " ^ ^  ■
9 5 7 0  P R IN T  AT 1 3 , 1 0 ; "M IC R O L O ISIR S"; 
AT 1 5 , 1 2 ;  IN K  5 ; "P R E SE N T E "; INK 4 ; A 
T 1 7 , 8 ; "J
A C K P O  T “ ; A T  2 1 , 0 ;  IN K  3 ; "PATI 
ENCE, RETURN
9 9 9 7  STOP
9 9 9 8  POKE 2 3 6 0 7 , 2 5 0 :  RETURN
9 9 9 9  POKE 2 3 6 0 7 , 6 0 :  RETURN

_____________________________________/N D SX _______________________________________

Vous trouverez ci-dessous le répertoire de tous les logiciels testés dans le n °  59, dans le n °  59 bis e t à paraître dans le n °  61 (sous réserves de modifications), classés par ordre alphabétique.
--------CRÉATION
N° 59

K it C om p u tin g  E xpérim en ta l 
(Atari ST) p . 9 8
Synth é III (PC) p . 10 0
V id éo  D ig ltlser  (A rch im edes) p . 102

N ° 59 bis

C yber C on tro l p . 7 6
P erso n a l A4 S can n er  p . 7 9
T im ew ork s L ite  p . 7 8

N ° 61

C yber P aint 
GFA R aytrace

--------------------  D O SSIE R  --------------------
N® 59

L es sh o o t-th e m -u p  p . 86
After B um er (S ega)
B a ck la sh  (ST)
B ed lam  (Am strad)
B e tte r  D ead  T han A llen  (ST) 
C hopper X (ST)
F lying Sh ark s (A m strad) • 
F o u n d ation s W aste  (ST)
G oldrunner II (ST)
H unter’s  M oon (C  64 )

Insan ity  F ight (Am iga)
IO  (C  64 )
L’E m pire c o n tre -a tta q u e  (ST) 
M ach 3  (ST)
M ega A p p oca lyp se  (C 6 4 ) 
M ission  G e n o c id e  (ST)
N e m e s is  II (MSX)
N etherw orld  (C 64)
O id s (ST)
R etu m  to  G e n e s is  (ST)
R even ge  II (ST)
R oad w ars (Am iga)
Sa lam an der (C  64)
S a rcop h aser  (Am iga)
S h o o t’e m  up  c o n s tr u ct io n  (C 6 4 )  
S id e  A rm s (ST)
Sid ew ln d er  (Am iga)

Skyfox II (C  6 4 )
S tar  Ray (Am iga)
Star W ars (ST)
T ransm uter (Atari XL)
Traum a (ST)
Vyper (Am iga)
W arhawk (ST)
X énon  (ST)
X R -35 (Am iga)
Z axxon 3 D  (S ega)
Zybex (C 64)
N °  5 9  b i s
L es lo g ic ie ls  guerriers p. 66
A lien  Syndrom e (ST)
Army M oves (ST)
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B eyon d  T he Ic e  P a la c e  (CPC) 
B io n ic  C o m m a n d o s  (C 64 )  
D ream  W arrior (CPC)
G ryzoï (CPC)
H aw k eye (C 64 )
Ikari W arriors (Am iga) 
L eath èrn eck  (Am iga)
N orth S tar  (CPC)
O b literator (Am iga)
P la to o n  (C 64 )
P ow  (Am iga)
P redator (ST)
R im  Runner (C 6 4 )
R ollin g  T hunder (ST)
S e c r e t C om m an d  (Sega) 
S h in o b î (Sega)
S p a c e  Harrier (ST)
T he L ast N inja (C 64 )
T hexd et (A m iga)
T hu n d ercats (A m iga)
Trantor (C 64)
V étéran (ST)
V in d ica to r  (C 64 )

N °  6 1  
L es s o f ts  3 D

C om b at S c h o o l (Spectrum ) p . 6 5
C raps A cad em y (Am iga) p . 7 3
Crazy Cars (TO) p . 6 4
D iab lo  (Am iga) p . 7 3
E lem en ta l (Atari ST) p. 77
E lim inator (Atari ST) p . 73
E urope A blaze (C 64) p. 6 6
F ligh t S im u la to r  (M acin tosh) p . 6 6
L uxor (Atari ST) p . 75
M ajor M otion  (A m iga) p . 7 9
M arauder (C  6 4 , C P C , Spectrum )

p. 79
N ightraider (PC) p . 77
N um éro  1 0  (Atari ST) p. 6 4
PHM  P eg a su s  (PC , CPC) p. 71
P o lte r g e is t  (C 64) p. 77
P ro fe ss io n a l BMX (S pectrum ) p . 64
Q u adralien  (Am iga) p. 6 8
S am ou rai Warrior (CPC) p . 7 9
S ile n t S erv ice  (A pple II) p . 71
S o lita ire  R oya le  (Am iga) p . 7 3
S o lo  F light (A p ple II) p . 6 6
Triple P ack  (A pple II) p . 67
V ector B ail (Atari ST) p . 69
W all (The) (Am iga) p . 75
W argam e C on stru ction  (PC) p . 66

------------------------  HITSN° 59
C ybernoîd  (A m iga, C 6 4 ) p . 5 3
H aw k eye (C 6 4 ) p . 52
M enace (A m iga) p . 5 0
Sk yfox  II (A m iga) p . 5 6
Truck (Atari ST) p . 5 8

N° 59 bis
A ction  S erv ice  (ST) p . 3 6
Barbarian II (C 6 4 ) p . 30
Iron Lord (Atari ST) p . 2 8
B eyon d  T he Dark C a stle  
(M acin tosh) p . 4 2
D a ley  T h om p son  C h a llen g e  (CPC,
C 6 4 , S p ectru m ) p . 3 4
D riller  (A m iga, ST) p. 3 2
E lite  (Atari ST) p . 3 5
S k a te  B ail (Atari ST) p . 4 0

N° 61
A p a ch e  S tr ik e  (M acin tosh) 
F usion  (Am iga)
G a la tic  C onqueror (A m i^ i, ST) 
M axi B ourse  (ST, T 0 8 ,  CPC) 
P o rsc h e  T urbo C u p  (ST, A m iga) 
R-Type (ST)
Sargon (ST)
W here T im e S to o d  S t il l  (ST) 
Z ynaps (ST, A m iga)

 K I D ’S  S C H O O L
N °  5 9 ,  p .  3 4
A tla s  (ST)
C od e  (ST)
G éd éon  (ST)
P e t its  c o lo r ia g e s  m a lin s  
(Les) (CPC)

 R O L L IN G  S O F T S
N °  5 9
1 9 4 3  (S p ectru m , CPC) p . 75
A crojet (S pectru m ) p . 67
A d d ictab all (A m iga) p . 73
Am y P u tt (A m iga) p . 6 5
B lo o d  B roth ers (C P C , Sp ectrum )

p. 7 7
B ob  M orane O c é a n s  (A m iga) p. 6 8
C hart B u sters  (C 6 4 , Spectrum )

p. 71
(C hubby G ristle  (A m iga, Atari ST)

p. 69

N° 59 bis
A ction  F orce  II (Spectrum ) p . 4 4
Army M oves (Am iga) p . 4 5
B a tt le s ta tio n  (C 64) p . 50
B o b o  (CPC) p . 44
C om p u ter  H its  (Am iga) p . 53
D efen d er  o f th e  Crown
(M acintosh) p . 50
D o w n h ill R acer (M acin tosh) p . 53
D ream  Warrior (Spectrum ) p . 4 8
Elf (A m iga, ST) p . 4 8
Em pire (Am iga) p . 55
Em pire co n tre -a tta q u e  (A m iga) p . 56
E xolon  (Atari ST) p . 4 5
G old , S ilver, B ron ze  (S pectrum ,
C P C . C 64) p . 55
H op pin gm ad (S pectrum ) p . 52
H o t S h o t  (Atari ST) p . 4 4
Im p o ss ib le  m iss io n  2  (Am iga) p . 51
J o e  B lad e II (C P C , S p ectrum ,
C  64) p . 4 7
L eader Board B irdie (Atari ST,
Am iga) p . 54
M afdet (Atari ST) p . 4 9
M aniax (Am iga) p . 4 8
Mata H ari (CPC) p . 4 9
N ato  C om m an der  (A p ple  II) p. 52
N eb u lu s (Am iga) p . 50
PC  G o ld h its  (PC) p . 5 4
P la to o n  (Am iga) p. 4 8
R obbeary (Am iga) p . 51
S c o r p iu s  (C  64 ) p . 51
S o n s  o f L iberty (C 64 ) p . 5 2
S p o r ts  d ’é té  (TO) p . 5 2
S tar  Ray (Atari ST) p. 5 6
S targ lid er  II (Atari ST) p . 4 4
S ta r g o o se  (Am iga) p . 5 6
S tran ge  N ew  W orld (Am iga) p . 4 8
S tr e e t G ang (Atari ST) p . 46
S u m m er  O lym piad (Am iga) p . 54
Tracers (Am iga) p . 46
V étéran (Atari ST) p . 50
V in d icator (S p ectru m , C 6 4 .
CPC) p . 4 6
V irus (Am iga) p . 56
W inter G am es (M acin tosh) p . 53

N °  6 1
A lb ed o  (Am iga)
A lbum  PC  (PC)
C h ea p sk a te  (C 64)
C ybernoid (C 64)
O en izen  (Spectrum )
E uropean Super S o cc e r  (Atari XL/XE) 
F ighter P ilo t  (C 64 , CPC)
Fire an d F orget (CPC)
F okker T riplane (M acin tosh)
Freddy F o lie s  (A rchim edes)
F uture Tank (Am iga)
G a m e  O ver 2  (PC , CPC)

G a m e s (C P C , S p ectrum )
Garry L inek ers (Spectrum )
H igh E pidem y (CPC)
In ten sity  (C64)
L eader Board par 3  (Spectrum ) 
L eader Board par 4  (C64)
L ode R unner (M acin tosh)
M aniax (ST)
M irax F orce (XE/XL)
N etherw orld  (ST, A m iga)
Off S h o re  Warrior (C P C , A m iga) 
O op s (C64)
O verlander (C 64)
P eter  B eardsley’s  (Spectrum )
P in b all C on stru ction  S e t  (M acin tosh) 
P ow erp lay (A m iga, ST)
S a i C om b at (CPC)
S a lam an der (Spectrum )
S co rp io n  (C64)
S layer (C 64)
S orcery  +  (ST)
Star Trooper (CPC)
S te llar  C ru sad e (CPC)
S tr ee t S p orts  (Am iga) 
S t r ip P o k e r 2 +  (Spectrum )
S trip  P ok er  D ata  (Am iga)
Virus (Spectrum )
W izard's Lair (CPC)

 S O S  A V E N T U R E ------------
N °  5 9
C olon y  (The) (M acin tosh) p. 104
H eroes o f  th e  L ance (Atari ST)

p . 106
R o ck et R anger (A m iga) p . 108

N °  5 9  b is
F ish (Atari ST) p . 84
M anhunter (PC) p . 82

N °  6 1
F reedom  (ST)
K ing Q u e st IV (PC)
L a n ce lo t (ST)
N ob u n a ga’s  A m b ition  (PC)
S e n tin e l W orlds (PC)

------------------S O S  B R E F -------------------
N °  5 9 ,  p .  1 1 2
E n chanted  S c e p te r s  (M acin tosh) 
K ing Q u e st I (A p ple  II GS)
M ike e t  M oko (CPC)
T icket to  W ashingon (PC)
Tour du m o n d e  e n  8 0  jours (C 64 )

36-15 TILT
Retrouvez vos 

rubriques préférées 
sur le serveur Tilt. 
MOT-CLÉ GOTO 

* “GOTO* * répond 
à toutes 

vos questions 
concernant 

la programmation. 
RUBRIQUE P.A. 
Gratuit, rapide. 

Passez vos annonces 
sur Minitel.

N° 59 bis, p. 86
Dan Silver (CPC)
M anoir du  c o m te  Frozarda (Atari ST) 
Pyram id o f Péril (M acintosh)
S p a ce  Q u est I I  (Apple I I  GS) 
T anglew ood  (Am iga)

N° 61
C orruption (C64)
D o ssier  Kha (PC)
Indlan M ission  (Amiga)
U ltim a IV (Am iga)
V ertigo (ST)

V EN TES

C O M M O D O R E
Vends C64 + 1541 + adapt. Péritel + Joy + 100 jeux dont 

Commando, Bruce Lee, Rambo... Et utilitaires + livres état 

neuf. Prix : 2ÔDD F. Laurent BARRIER, 46, rue St-Exupéry, 

91070 Bondoufle. Tél.: 60.86.15.82.

Vends C64 - 1541 + lecteur K7 + nbrxjeux + Fasload 

et revues: 1800F.

Vends 1541 seul. £ 0  F. Le tout en t.b.é. Guy BELAMICH,

9, rue JearvMermoz, 94130 Orly. Tél.: 40.36.09.73.

Vds C64 + lect. 1541 +  1530 + K7 + 50 disk + lODjeux 

+  livres + 2 joysticks +  moniteur Taxan (neuf: 3700FI 

+  cordon Péritel, t.b.é : Le tout : 5CC0 F. Emmanuel PETIT, 

C!o3 de Belvoye, Damparis, 39500 Tavaux. Tél.: 

84.81.96.67 (après 19 h).

Vends C64 + lect. 1541 + joyst. + lect. cass + cordon 

Péritel + power Cartridge + nbrx jeux sur disks + factu­

res. Le tout en t.b.é: 4300F Alexandre BRIGÂNTI, 44, 

Bd Diderot, 75012 Paris. Tél. : 46.28.24.88 (après 20 h). 

Vds Commodore C64 Pal +  lecteur 1541 + lecteur cass 

+  nombr. logiciels + boîtier disk, 3500F à débat. Cart. 

Sega 150 F, CBS 100 F à 150 F, Roll et cont. 250 F. André 

GAZELCZAK, 10, rue du Panorama, 42240 Unieux. Tél. : 

77.61.89.97.

Vds 6128 couleur r  nbrx jeux originaux t  house + joyst. 

+  doubleur + manuel + garantie 1 an. Le tout; 48âOF. 

Raphaël ZARD, 283, rue de Charenton, 75012 Paris. Tél. : 

43.40.51.73.

Vds C128 4  drive 157 (garant. 1 an et demil + 2 lect. K7 

1530 et 1531 4  power cart. 4  conv. RVB 4  btes rang. 

4  2 joyst. +  nbrx disk jeux. Prix à voir. Si poss. Nantes. 

Thierry LE COROLLER, 34, bd du Tertre, 44800 Saint- 

Herblain. Tél.: 40.46.53.24.

Vds Commodore 64 + disk 1541 4  mon. 1802 + impri­

mante MPS801 4  joystick 4 Geos + util. 4  livre 4  news 

4  bte rangement : 3 500 F à déb. Laurent MAURICE, 21, 

passage Dubail 75010 Paris. Té l.: 42.01.63.84.

Vds C64 4  1541 4 1530 4 power Cartridge 4  joysticks 

4  trentaine de jeux (Oef. of Crown, Guiid Thieves, etcl : 

2 400 F. Le tout 4  moniteur vert IThomson) : 2 990 F. Ber­

trand COCHET, 18, avenue du général Leclerc, 92100 

Boulogne-Billancourt. Tél.: 46.21.41.16.

VdsC64 4 1541 -r nbrx programmes 4 livres. Faire ofire 

pour le tout. Echange progs sur Amiga 500. Vds interface 

C64/128 pour Citizen 120 D. Bernard DEBARRE, 2, rue des 

Plants Verts, 95000 Cergy. Tél. : 30.73.08.67.

Vds C64 4 1541 4 1530 4 impr. joy. 4 livres 4 listing 

4  disquettes 4  docs : 3 500 F à débattre. Christophe, 

Antony (92), Tél.: 46.68.83.90.

Vds Commodore 64 4  lecteur de K7 4  lecteur de disks 

4  70 disquettes de jeux et utilitaires 4  pleins de bouquins... 

1650 F. Jean-Yves CORNU, 97, avenue du Gal-Ledarc, 

75014 Paris. Tél.: 45.40.85.04.

Vds K7 originales C64 : California Games, Slap Fight... 30F 

chacune. Vends aussi dix originaux: Platoon 100F, Pira­

tes Inotice francaisel 45 F. Frédéric MAZZINI, 36 BD 

Anatole-France, 93300 Aubervilliers. Tél. : 43.52.04.39. 

Vends C 128 4  moniteur couleur 1901 40/80 col. 4 drive 

1541 4  lect. K7 1530 4  imprimante MPS 801 4  nbxjeux 

4  livres 4 joyst. Prix: 4000F. Jean-Marc CENDRIE,

10, square Jean-Baptiste-Clément, Morsang-sur-Orge. 

Tél.: 69.04.46.46.

Vends C 64, lect. 4  disk, joystick 4 TV N/B 4  nbxjeux 

et utilitaires. Le tout : 20(X) F. Roger HUGOT, 83, rua Bau- 

dricourt, 75013 Paris. Té l.: 45.85.46.90.

Vends C 64 4  Power cart. -t lecteur disk 1541 4 1530 4 

moniteur coul. 4  imprimante Citizen 120 D - nbreuxjeux 

4  boîtier rang, disk 4  joystick pro 4 130disk 4 Geo. Prix: 

6500 F. W illiams VERVEY, village La Rousserie, 50112 

Regneville-Mer. Tél. : 33.45.00.27.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM
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Pour toute insertion, écrivez d an s les cases ci-dessous en  caractère 
d’imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacem ent, avec un maximum de 8  lignes). Les petites 
annonces n e  peuven t être  domiciliées au  journal : vous devez donc 
inscrire votre nom , votre adresse ou toutes autres coordonnées per­
m ettant d e  vous con tacter directem ent. N ous som m es d an s l’obli­
gation de vous d em and er une participation forfaitaire aux  frais de 
6 5  F pou r tou tes les catégories d e  petites annonces. V ous joindrez

donc pour toute annonce un règlement par chèque bancaire à  l'ordre 
de Tilt ou  chèq ue  postal (CCP Paris 18900 19Z.).
L’in s e r t io n  d ’u n e  p e t i t e  a n n o n c e  e s t  g r a t u i t e  p o u r  l e s  a b o n ­
n é s ,  à  condition qu'ils joignent à  leur envoi l’étiquette d’expédition 
d e  leur dernier num éro  ou  une dem ande d’abonnem ents à  TILT. 
N ous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux par­
ticuliers e t  n e  p euven t être  utilisées à  d es  fins professionnelles ou 
com merciales.

à  re to u rn e r  acco m p ag n é  d e  v o tre  règ lem en t av a n t le 5  d u  m ois 
p ré c é d a n t la  p a ru tio n  à  Tilt : 2 , ru e  d e s  Ita liens, 7 5 0 0 9  P aris.

RUBRIQUE 
CHOISIE :

ACHATS

VENTES

ECHANGES

CLUBS

NOM:

PRENOM : 

ADRESSE :

TEL.

Vends C 64 4  moniteur couleur 1801 + lecteur cassettes 

1530 + Game Killer +  souris - joysticks. Prix: 2600F 

(excellent état). Vends aussi 110 jeux (originaux!. Sébas­

tien LENGLET, 26 rue Martin, 76320 Caudebec^GS-EIbeuf. 

Tél.: 35.77.25.00.

Vends C 128 + moniteur coul. 40/80 col. 4  lecteur disq 

1570 + Péritel +  manette + doc + nbxjeux + boîtes de 

rangement. Prix: 44S0F t.b.c. Gilles REGAUD, 15,rue 

Kepler, 31600 Toulouse. Tél. : 61.48.73.09.

Vends unité centrale C 64 Iclavier). Prix ; 600 F et cherche 

pour Amiga lecteur 51 /4 pouces à moins de 900 F. Lau­

rent PEROT, 6,place de Vendée, 91430 Igny. Tél.: 

69.41.11.20.

C 64 + 1541 + 1530 + adap. Péritel + docs d- news. Prix: 

2500 F. Echange news pour C 64 r  disk + fais, digit. son 

pour qui veut. Vends Oric/Atmos F synihét. vocal, etc. 

Prix: 950F. Joseph DIASIO, quartier Mermoz, bâ t D 

n °2 , 54240 Joeuf.. Tél.: 82.46.95.12.

Vends 60 originaux récents en K7 pour C 64 à prix intéres­

sant. Liste contre 2 timbres à 2,20 F. M a rcT IM I, quartier 

l'Olivier,.04350 Malijai. Tél. : 92.34.02.83.

Urgent IVendsC 128 Péritel (t.b.é.) + 1531 4  1541 (sous 

garantie) + joystick + nbx logs +■ livres. Le tout : 3000 F 

Iprix justifié). Laurent BUISSIER, 2, rue Veuve-Crozet, 

69240 Thizy, TéL : 74.64.07.23.

Vends C 64 II +  1541 II + 1531 + tout le mat. + 120disks 

+ 16jeux K7 originaux. Prix par téléphone. Si possible au 

dessus de 3COO F. Nicolas DESCHAMPS, route d’Orbais, 

51270 MontmorUucy-le-Baizn. Tél.: 24.59.15.04.

Vends C 128 4  drive 1571 + écran couleur 1901 + impr. 

Star NL10 + nbx log. + docs + papier 4  synth. vocal. 

Prix : 7 000 F. Christophe MACLOUD, 3, rue PaUM/alâry, 

28000 Chartres. Tél. : 37.34.57.43.

Vends C 64 Péritel + lecteur disk 1541 + lect. K 7 1530 + 

2joysticks + nbx jeux en disk et K7 (dont news). Prix: 

2400 F. Gilles CADEAU, 12,rue du Général-de-Gaulle, 

78780 Maurecourt. Tél.: 39.74.90.04.

Vends logiciels musicaux: Pro 24; éditeur de DX, FB01, 

DX7 sur ST ou C 64 : prix très bas. Vends également synthé­

tiseurs (prix basl. Mickael ANKRI, 28, boulevard Charles- 

de-Gaulle, 81540 Mennecy. Tél.: 64.57.37.00.

Vends C 64 + moniteur couleur + nbx jeux + lecteur de 

K7 + livres. Prix: 1 799F (moniteur seul: 899F). Alors? 

Isabelle GUEGUEN, 82,rue des Martyrs, 75018 Paris. 

Tél.: 42.54.97.22.

Vends C 64 + moniteur F lecteur K7 + 13 jeux + joys­

tick -F livres. Prix: 3500 F, t.b.é. Jacques FARALDO, le 

nouvel hameau des Cabrotles, 11, allée du VaBon, 06500 

Menton. Tél.: 93.28.00.73.

Vends C 64 -f 1541 + 1531 -F joystick + conv. RVB + 

cordon moniteur + Power cartridge 4  housse -F très nbx 

logiciels + boites. Prix à débattre. O livier et Laurent 

RIHOUET, 9, avenue de Rochegude, 92000 Nanterres. 

Tél.: 47.25.24.27.

Vends sur C 64 et C 128 disk. Anciôns jeux et super news. 

Très bas prix. Mettre un timbre pour réponse. Jean-Marc 

LOUVET, 38, rue Emi1e-Zola, 59187 Dechy.

Vends C 64 4  1541 + 1530 + nbx disk et K7 + imprimante 

Brotherh 1009 -F interfaces + extension + revues + livres. 

Le tout : 3500 F. Thierry SUARD, CPR de Bullion, bit. 
du personnel, 78830 Bonnalles.

Vends C 64 1541 + 1530 + jeux »  livres. Prix: 1500 F.

Moniteur couleur : 2000 F et consoles coul. N/B 200/100 F 

et radio cassettes 2 x  10 W  : 500 F. Loïc CHARPENTIER, 

27, avenue du Général-de-Gaulle, b â t E 12,77210 Avon. 

Tél.: 60.72.24.49.

Vends Power cartridge pour C 64. Prix : 200 F. Vends aussi 

une dizaine de programmes originaux. Prix : 100 F (C 64). 

Stéphane ASSAEL, 397, corniche John-Kermedy, 13007 

Marseille. Tél.: 91.22.11.01 (après 19h).

Vends CBM 128 + 1571 + nbx diks e t jeux news -F livres. 

Prix : 3 5C0 F. Vends CBM 64 N 4  1530 4 nbxjeux : 2 500 F 

-F joysticks. Vends Tilt... Eric GRAS, 648, chemin des Bro- 

quêtons, 84140 Montfavet. Tél.: 90.23.93.56.

Vends ensemble ou séparément C 64 -f 1530 -F 1541 4 

Power cartridge * adaptateur Péritel + nbx jeux -f revues. 

Prix à débattre. Jérôme FOSSE, 21, allée des Saules, 

78480 VemevitSeine. TéL: 39.65.86.01.

Vends C 128/64 -f lecteur disk 4 lecteur K7 + moniteur 

monoHR Philips + joysticks + très nbx jeux 4 doc impor­

tante, t.b.é. (87). Prix : 5800 F à débattre. Benoît RAN- 

DONNET, 92270 Bois-Colombes. TéL : 47.80.30.41 (en soi­

rée).

Vends C 64 Pal + lect. cass. -f 2 manettes + 

20 programmes (b.é., peu servisI vendus dans leurs boîtes 

priginaux avec notices. Prix 2000 F. Didier VICTORS, 4, rue 

Alb ini, Roquebrune-Cap-Martin, 06190 Camoles. Tél.:

93.41.61.00.

Vends C 128, bon état. Vends aussi Amiga 500, état neuf. 

André ROHARD, Paris. Tél. : 46.36.13.84 (après 20 h).. 

Vends C 64 RVB, lecteur disk et K7, Power cart. + 150 disk 

-f plein de jeux et news (3 Stooges, lo, Bionic, Sinbad...), 

livre, emb. origine, t.b.é. Prix : 4 500 F à débattre. Samuel 
FECHEROLLE. 3, rue du Maréchal-Foch, Verneuil-sur- 

Serre, 02000 Laon. Tél.: 23.23.52.50.

Vends Commodore 64: 1100 F 4 lecteur K7 : 300 F 4  

moniteur couleur : 1 700 F + 21 cassettes : &X) F ou l'ensem­

ble : 3000 F. Patrick GILLET, 48, rue Cheret, 94000 Cré- 

teil. Tél.: 48.99.69.96 (après 18h).

Vends C 64 -F 1541 version 2 + 1530 4  2 joysticks + nbx 

jeux disk et K7 + revoies, t.b.é.. Prix :2800 F. Vincent LE 

GALLIC, 10,rue P.-Kohlmann, 92160 Antony. Tél.:

46.60.79.94 (après 19 h 30).

Vends super hits originaux C 64 sur K7 : Platoon, Infiltra- 

tor. Mandragore, Sum Games I et II. De 20 à 40 F. Deman­

dez la liste ! Olivier BILLARD, allée des Sorbiere-Chasné- 

lllet, 35250 Saint-Aubin-d'Aubigne. Tél.: 99.55.65.89. 

Amiga : cherche contacts tous pays pour échange program­

mes. Envoyez vos listes SVP. A lain JUNOD, Rte Berne 

24,1010 Lausanne. Tél. : 21.32.65.36.

Echange hot news sur Amiga. Cherche plans pour me mon­

ter un digitaliseur audio ou toute extension hard. Cherche 

digits de Hard Rock! Christophe SUAREZ, chemin 

d'Esquerre, Pouey Ferre, 65100 Lourdes. Tél. : 6232.92.14. 

Vends Amiga 500 + moniteur 1084 - joystick + disq (jeux 

et utilitaires). Acheté il y  a 6 mois et sous garantie. Le tout 

6 500 F. Eric BALAIRE, 59, avenue Victor-Hugo, 29270 

Carhaix. Tél. : 98.93.75.07.

Cede Amiga 5C0 + ext. 512 K + perfect sound + moni­

teur coul. + 2 joysticks +  nbreux disks + nbreux contacts 

pour news non séparés : 8 000 F (sous garantie). Jérôme 

CORNU, 18, rue Duquesne, 69006 Lyon. Tél. : 78.94.14.49.

Vends Amiga 500 + digit. son (perfect soundl -f nbreu- 

ses disq. 4 2 boîtes rangement. Amiga -F digit. son: 

5 30D F -f 700 F disq. ( +  joystick 4  livres 4 docs). Urgent. 

Erick MONFREDO, Salle verte, 26230 Grignan. Tél.:

75.46.55.93.

Vends lecteur 51/4 pour Amiga ; I 500 F. Recherche doc 

Ultima 4, BT2. Vends original Gettysburg 120 F port com­

pris. Jean-Louis DEYRIS, 129, Res les Fougères, 33480 

Castelnau de Medoc. Tél.: 56.88.87.13.

Vends Amiga 1000 4  moniteur 1081 4 2 jeux: 6 000 f. 

Mémoire I mega : 5 550 F. Future Sound : 1 000 F. Digi-view 

4  caméra 4  objectif : 3 000 F. Philippe POULLE, 12, rue 

Jollot-Curie, 28100 Dreux. Tél. : 37.42.38.83.

Loue ou vends disks, une cinquantaine sur Amiga pour 

débutants ou autres. News et classiques. Recherche X-07 

matériel bons prix. Pascal EVRARD, 176, rua Saint- 

Honoré, 80000 Amiens. Tél. : 22,89.69.85.

Vends originaux récents sur Amiga et échange dernières 

nouveautés. Contacter Frédéric au 20.05.27.16 Ib  soir ou 

le week-end.

Vends logiciels Amiga 1201 pour 400 F. Vends Amiga 500 

4  moniteur 4  joystick pour 8 500 F Inbreux log. en 4 )  : 

machine en super état. Christophe PALAYER, Les Ces­

s a is ,  26730 Hostun. Tél. : 75.48.83.54.

Possesseur Amiga vends C 128D 4  joystick 4  nbx jeux 

4  Superbase 4  livres 4  lecteur cassette 1530: 2 003 F.

Michel PERNOT, 94200 Ivry-sur-Seine. Tél. : 46.71.83,64,

Vends Amiga 500 neuf I boîte non ouverte I gagné à un 

concours 4 garantie 4 câble 4  jeux : 4 3C0 F. Vends aussi 

moniteur couleur sans son : 1 000 F. Arnaud MORENO, 

40, rue de la Noise, 92140 Clamart Tél. : 46.42.1431. 

Vends ou échange contre Amiga 500, Apple IIE moniteur 

2 drives, carte feline, disks, livres, docs : 4 000 F. Patrick 

BARRE, 2, rue Hélène-Muller, 94320 Thiais. Tél.: 

48.52.30.22.

Vonds Amiga 2000 4  carte PC 4 drive A  2010 interne 4 

1084. Neuf 3 SCO F. Prix :1 900 F. Vends magnétoscope por­

table JVC  4 caméra vidéo JVC. A  débattre. Jaan-Marc 

MAZIERE, 205, rue Desaix, app. 121, 91000 Evry. TéL: 

64.97.91.01.

Vends 150 Hebdogiciels: 450 F. Lecteur K7 C 64 neuf: 

100 F. Récepteur Marc NR 82F1 toutes bandes OC, FM, 

air, marine, police, etc. 2 000 F. Sur place uniq. Thierry 

MACAIGNE, B.P. 20, 93390 Clichy-sous-Bois. TéL:

43.30.65.93.

Vends jeux sur Amiga très bas prix. Envoie la liste si néces­

saire. J ’ai Starray, Carrier Command, Impossible Mission 

Il et beaucoup d'autres. Guillaume FRANÇOIS, 11, rue 

François-Lavieille, 50100 Cherbourg. Tél.: 33.93.0L92. 

Vends Amiga 2000 - carte PC 4  drive A  2010, neuf. Prit:

1 900 F et aussi driva externe A  1010 neuf. Prix: 1 490-F. 

Recherche originaux Amiga et PC. Jean-Marc MAZIERE, 

205, rue Desaix, 91000 Evry. Tél.: 64.97.91.01.

Vends Amiga 1000, fév. 87, 512 ko, clavier Qwerly, moni­

teur couleur A  1081, cable imprimante, le tout: 5003 F. 

A lain CODACCIONI, 71, av. de Paris, 94160 Saint-Mandé. 

Tél.: 43.74.33.29.

Vends originaux de Pire Power, Arctic Fox, Crazy Cars pour 

Amiga 500. Pour le prix de 100 F pièce lou 250 les3). Chris­

tian BREDIN, ESSA 3» compagnie, 69998 Lyon. 

Vends C 64 + 3 joysticks 4  nbrx jeux et livres. Prix :

2 500 F. Sylvain BEAUDOUIN, 112, rue St-Denis, 77400 

Lagny. Tél.: 64.30.24.71.

THOMSON
Vends TO 8 4 lecteur disq. 4  mono couleur 4  L.E.P. 4 

souris + mallette colorpaint 4  studio 4 nombreux jeiix, 

disq., K7. Livres. Prix: 4 6W)F Inon vendu séparémentl. 

Emile PALMERI, 23, rue des Huilliers, 57220 Boulay. TéL: 

87.79.29.10.

Vends TO 8 4 lecteur disq. 3 1 /24  moniteur couleur 4 

souris 4 crayon optique 4 2 joysticks 4 3 disq. vierges 

4 60 jeux (utilitaires) 4 revues + boîtier. Neuf: 7 500 F. 

Prix : 6 000 F là débattre) Cyril AMORETTI, 30, chemin 

Vallon-de-Toulouse, résidence Val-Heury, 13009 Mar­

seille. Tél.: 91.75.69.75 (après 18h).

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



Vends TO 16 + moniteur couleur + double lecteur de disq. 

TO 16 XPDD. Etat neuf fdéc. 87. Valeur ; 10 000 F, vendu 

8000 F. Francis TRANCHANT, 17 bis, rua Pierre- 

Brossolette, 93110 Rosny-sous-Bois. Tél. : 48,54.06.24. 

Vends TO 9 UC » clavier +  crayon optique : 1500 F. Jeux 

TO 8-9-9+ : 34 D 31/2 + 2 cart. + 1 K7 B-Head pour MO 5. 

TO 7 :.1 = 60F .2 = 100F, 3 =  140F. 4 = !70FetSega: 

Out run, Sp. Har : 1 = 130 F, 2 = 250 F. Patrick NALLINO. 

1, impasse les Malines, 91090 Lisses. Tél. : 60.86.23.25. 

Vends The Monkey's Club pour TO 8. 9, 9 + . Vends ou 

échange news I30 FI en tout une soixantaine de softs. 

France M ARTY, quartier de Pic, 09100 Pamiers. Tél.: 

61.67.04.92 iaprès 19 hl.

Vends TO 8 (250 Kol +  drive 3,5 pouces + 28 originaux, 

prix : 3490 F. Gautier GREMMO, 16, résidence la Cham­

pagne, 94520 Périgny-sur-Yerres. Tél.: 45.98.89.40. 

Vends MO 5 (clavier Mec} + Lep + extension musique et 

jeux + I manette + jeux + éducatifs + 5 livres + re\<ues. 

Le tout cédé à : 1200 F. Anthony PIOROWICZ, 2, avenue 

Galliéni, 93800 Epinay-sur-Seine. Tél.: 48.41.38.17.

Vends MO 6 K7 sans moniteur avec 2 manettes + nbx jeux 

+ guide. Le tout : 2000 F. Laurent SEOUDY, 28, rue de 

la République, 94220 Charenton. Tél. : 43.68.94.70.

Vends Thomson TO 8 + moniteur + drive 3 p. 1/2 + nbx 

logiciels + manettes. Prix à débattre. Vends Apple 2 E + 

drive + moniteur - manette + nbx logiciels. Prix à débat­

tre. Jérôme GRANGE, Clemencieux Vernosc, 07100 

Annonay. Tél.: 75.33.21.26.

Vends U.C. TO 8 + lecteur disq. 3 1/2 - guide + crayon 

optique - joysticks + nbx jeux ISorcery, The W ayo f the 

Tïgerl + compil (The Athletes.,.1, le tout : 4200 F. Hervé 

MORCILLO, quartier de l'Eglise, Epinouze, 26210 St- 

Sorlin-en-Valloire. Tél.: 75.31.73.04.

Vends T 0 8  - lecteur disq. 3 1/2 r  3 joysticks - 40 jeux 

+ éduct. + utilit. + 5 livres + Péritel (t.b.é., déc. 87}. 

Valeur réelle : 5550 F, vendus 3COO F. Gaôl DURET, 106, 

avenue Côteaux-Fleuris, Californie, 83320 Carqueranne. 

Tél.: 94.57.63.04.

Vends jeux pour MO-TO K7, originaux. Prix: 50F l’un 

(19jeuxl. Liste sur demande (Rodeo, Oceania, Forth, Space 

Tunnel...). Eric DUBOIS, 100, aOée Belledonne, 38610 Gie- 

res. Tél.: 76.89.44.95.

Vends MO 5 + Lep + moniteur + crayon optique + nbx 

jeux (Arkanoïdc, Lorann, Stone Zone}, le tout: 2500F. 

Yann LE YHUELIC, 3, allée Maryse-Hilsz, 93270 Sevran. 

Tél.: 43.83.92.80.

Vends moniteur Thomson (couleur! état neuf: 1750F. 

Vends moniteur Amstrad couleur :800 F. Echange softs Atari 

ST. Joindre listing softs. Cédric JARD IN , 12, me Anatole- 

France, 91800 Epinay-sous-Sénart Tél.: 60.47.13.73.

Vends TO 770 + Lep + lecteur disq. QDD + ext. mus. 

jeux + 2 manettes - jeux K7/disq. ; 2000 F + cadeau au 

premier : Colorpaint +  ext. incrustation vidéo. Martial HAU- 

TEREAU, 26, rue de Bessancour, 95480 Pierrelaye. 

Vends TO 9 + moniteur couleur + extension jeux + joys­

ticks -r livres + initia. + nbx jeux (originaux} : 3COOF. Le 

tout en très bon état. Vends également Atari 2600 - 8 jeux :

1200 F. Stéphane TOEUF, 21, allée du Petit-Trot, 59840 

Lompret.

Vends TO 9 + moniteur couleur + interface manette + 

crayon optique + nbx jeux IBIueborry, OK Cowboy, etc.l. 

Tout t.b.é. Alexandre FLORES, 3, allée de la Chartreuse, 

38130 Echirolles. Tél.: 76.22.22.59 (après 18h}.

Vends programme pour TO 9, TO 8 {Sortilège, Avenger, 

Mission en rafale, etc.l, 10Û à 150 F chaque. Rorian LHOS- 

TIS, 2, allée Urbain-Leverrier, 93420 Villopinte. Tél.: 
43.83.10.04.

Vends MO 5 + clavier Meca + ext. mus. + 2  manettes 

+ crayon optique + Lep: 1000F + 8 livres; 4COF + 

25jeux, 50 à 200 F l'un + Incrust vidéo + Contro do 

Comm. : 500 F. Le tout t.b.é. Eric BERAUD, Chalet-des- 

Oches, 05220 MonetieHes-Balns. Tél.: 92.24.45.13. 

Vends TO 9 couleur t.b.é. +  nbx jeux + interface jeux ■+ 

socle + 2 disq. vierges. Prix: 3000F. A lain KAUFMAN, 

5, bd des Diables-Bleus, 38100 Grenoble. Tél. : 76.47.97.09. 

Vends TO 9 avec disq. + magnéto K7 + plusieurs livres 

sur micro. Urgent. Patrick METAYER, 37, me du Docteur- 

Guichard, parc Fleuri « C » ,  49000 Angers. Tél.:

41.88.00.18 {ap. 20 hl.

Vends TO 8 + lecteur disq. + moniteur couleur 11988} + 

10 disq. vierges + livres. Valeur: 5500F, vendu 3000F 

(sous garantiel. Serge DASSY, 3, allée du Beaujolais, 

77150 Lesigny. Tél.: 60.0Z07.27.

Vends MO 5 + Lep -r ext. mus. et jeux + manette + 

crayon optique + adaptateur Péritel + assembleur + nbx 

jeux + docs. Le tout : 1300 F. Franz CANTARANO, 

47, avenue du Président-F.-Rossevelt, 94320 Thiais. Tél. :

48.84.26.95 {après 18 h}.

Urgent vends T08 très peu servi + manuel : 1 000 F à débat­

tre. Possibilité d'avoir des jeux sur dise, à prix intéressant. 

Jean-Christophe RICOSSAY. Tél. : 43.44.16.77, après 

18 h  30.

Vends TO7/70 + lecteur K7 + 1 joystick + 4  cartouches 

+ nbx jeux {Sortilèges, Flipper, Geste d'Artillac, Mandra­

gore, etc.}. 2 SCO F. Thomas FASSOLIS, Le Foumet Cap- 

drot, 24540 Monpazior. Tél.: 53.22,65.82.

Vends nbx jeux pour TO7/70 en K7. Alexandre PUKALL, 

11, rua du Barrois, 57070 Metz. Tél.: 87.74.01.79.

Vends T09 +  (VC +  souris *  cartouches Colorpaint + 

Studio + nbx jeux! + Paragraphe + Multiplan + com- 

muni. (Mode 1). Vendu: 7000 F {le toutl. M ichel REIX, 

allée de la Mouchony, 23320 Saint-Vaury.

Vends T09 {disk} + imprimante + nbx jeux {originauxl + 

Colorpaint - Studio i  lecteur cas. T07/70. Valeur: 

9 OGO F, vendu : 3 500 F. Olivier GUERARD, 8, allée 

Jeanna-d’Arc, 78100 Saint-Germairven-Laye. Tél.: 
34.51.81.49.

Vends T07/70 {davier - lecteur de K7 + 30 jeux + manet­

tes + 2 livres + revues + Basic}. Idéal pour commencer. 

Valeur : 7 500 F, vendu : 2 509 F, à débattre. Daniel LAU­
RENT, 57, me Boissonade, 75014 Paris. Tél. : 43.35.20.65. 

Vends M06 clavier +  lecteur de cassette + 23 jeux + livre 

pour M06. Le tout : 1 5CO F ou échange avec un Commo­

dore 64. Muhammed Nihat YIGIT, 135, avenue Lénine, 

bât. A  3, 93380 Pierreffïtte. Tél.: 48.29.87.80.

Vends T09 + imprimante + moniteur couleur - nombreux 

logiciels + nombreux périphériques (Midi, synthétiseur 

vocal...}. Prix à débattre. Jérôme AERTS, 60, avenue

Paul-Chandon, 51200 Epernay. Tél.: 26.54.37.94.

Vends K7 origalcs pour M 05  et T07/70 : Flipper, Planète 

inconnue, Micro-scrabble, Eliminator. PourTO. MO. : Run- 

way, Green-Beret. 50 F/pièce. Alexandre ELLENA, 30300 
Beaucaire. Tél.: 66.58.54.29.

Vends T08 + drive 3,5 {640 k) + joystick + crayon opti­

que + 50 prog. (Arkanoïd, Sorcery, Morane, Game Over, 

etc.}. Excellent état. Prix: 2 9CO F. Stéphane BONIFACE, 

14, me de la Source, 57000 Metz. Tél. : 87.6Z75.69 <apr. 

19 h).

Vends ou échange jeux en disquettes sur T09. Vends T09 

+ crayon optique + lecteur de disquettes +  16 jeux + 

disquettes (avec prog.). Le tout ; 3 000 F. Laurent LE 

GUILLY, 4, place Charles-de-Gaulle, 29210 Morlaix. Tél. : 

98.88.08.09.

Vends pour Thomson : 1 manette + nbx jeux Ivente détail­

lée}. Vends aussi jeux pour Atari. 2 690 F. Thierry PRE­

VOST, 5, rue du Gênéral-de-Gaulle, 93370 Montfermeil. 

Tél.: 43.30.10.89.

Vends nbx jeux pour Thomson (MO • TO} à cassette 

IBivouac : 80 F, Ok Cowboy: 80 F, M G T: 60 F. Karaté: 

50 F, etc), entre 30 et 100 F. Cédric CLET, l'Orée de la 

Forêt Collettes, 41120 Les Montils. TéL : 54.70.44.96 (vers 

17 hl.

Urgent I Vends TO7/70 t.b.é. +  lecteur de cas. + 2man. 

+ ext. musique et jeux + Basic + nombreux jeux + livres:

1 80D F. Stéphane BAZOCHE, 15, me Branly, 92700 

Colombes. Tél.: 42.42.74.7Z 

Vends lecteur de disquettes pour toute la gamme Thom­

son sauf T016, format : 3 pouces et demi. Valeur : I 500 F, 

prix: 500 F maximum. Sébastien LEONELLI, Villa  les 

Glycines, Impasse les Lucioles, 13100 Aix-en-Provence. 

Tél.: 42.21.67.99.

Vends T08 + lecteur de disk + 2 manettes + 1 crayon 

optique +  16 jeux + guide + magazine informatique, t.b.é. 

Le tout 2 090 F. Stephan LELIEURE, 17, avenue du Nau- 

tonnier, 60128 Mortefontaine. Tél. : 44.54,36.39.

Vends M 05  + lecteur K7 + programmes + nbx jeux +

1 manette + crayon optique. Prix à débattre. Laurent 

COURCOURDE, 7, rue des Marjolaines, 13200 Arles. 

Tél. : 90.96.77.70, (h.r.K

Vends T07/70 lecteur de cassettes + imprimante + cor­

don + boîtier de communication + 2  rames de papier,

3 500 F. Le tout neuf + 2 jeux. René POURRIERE, Les 

Romaniquettes, bâ t B1, n° 27,13130 Berre-TEtang. Tél. : 

4Z74.13.88.

Vends T07 Thomson très bon état *  magnéto + manet­

tes + ext. mémoire - 9 logiciels + Basic + livres : 2 C00 F. 

Michael EJZENBAUM, 96 bis, rue de Longchamp, 92200 

Neuilly-sur-Seine. Tél.: 47.47.50.53.

Vends T08 + drive 3'1 /2 640K r  crayon opt. + joystick 

+ 50 programmes {Arkanoïd, Sorcery, Game Over, Morane, 

Super Tennis, Bluestar...}. T.b.é. Annick BONIFACE, 14, 

rue de la Source, 57000 Metz. TéL : 87.6Z75.69 (apr. 19 h}. 

Vends Thomson TO I6 XPDD double drive avec moniteur 

couleur, carte contrôleur joystick et souris, SS garantie, état 

neuf. Prix génial. Bruno BLIN, 40, boulevard Jacques- 

Cartier, 35000 Rennes. Tél.: 99.30.48.85.

Vends monit. mono pour M05 et TÛ7 + 13 jeux + crayon

optique + 1 cartouche + I livre. Val. réelle : 1 900 F. 

Vendu : 1 209 F. Venteau détail, t.b.é. Mon/an CHATEL- 

LIER, «M a lsac le t»  46140 Luzech. Tél.: 65.20.18.87.

DIVERS
Donne cours d'assembleur sur ST à domicile Iinterruptions, 

graphisme, etc.). Elysée ADE, 85, rue de Flandre, 75019 
Paris. Tél. : 40.34.72.69 {entre 20 et 22 h).

Vonds moniteur couleur garantie 6 mois : 2 000 F {prise Péri­

tel). Pascal LE CONTE, Les Jardins, 14570 Clécy. Tél.: 
31.69.24.43.

Vends Spectrum 48 K en panne + 17 logiciels dont Beach 

Head, Hero, Raid over Moscou... : 450 F ou les logiciels 

seuls: 100F. Emmanuel CAZES, 19, rue Emîle-Divorchy, 
65430 Soues. Tél.: 62.33.09.65.

Vends {cause Méga) 1040 29/6/1988 -  sous garantie + 

softs originaux : 4000 F là débattre), livr. possible. Jean- 

Michel VICAIRE, 303, rue Gilbert-Pichard, 60170 Carie- 

pont Tél. : 44.75.27.28.

Vends ZX Spectrum + clavier type PC + Beta 128 + 51/4 

+ Multiface 1 + nbx jeux (disq. + K7}. Valeur + 12000 F, 

bradé à 4000 F. Eric FAUCHER EAU, 20, rue du Partis, 

Boinville-en-Mantois, 78930 Guerville. Tél. : 30.93.98.46. 

Vends compatible PC marque Memorex 512 Ko *  1 drive 

+ CGA + moniteur monochrome Zénith. Prix: 2500F. 

Dominique HARVEY, 48, rue des Bergers, 75015 Paris. 

Tél.: 45.57.38.88.

Vends compatible IBM + disque dur -r un lecteur de disq. 

+  écran monochrome + souris + 3 traitements de texte 

sur disque dur. Prix : 8000 F. Chrales PIK, 52 bis, boule­
vard Saint-Jacques, 75014 Paris. Tél.: 45.35.09.09. 

Vends QDD Yeno MSX : 100 F. Yeno SC 3099:150 F. Sta­

tion Control Sega SF 7CCO : 2CO F. VG 5000 Radiola : 150 F. 

Intélévision : 150 F. Michel DIVRY, 40, rue Servan, 75011 
Paris. Tél.: 48.07.83.43.

Vends console CBS + Super Controllers + 6 jeux. Le tout; 

850 F. Ludovic SEBAG, 20, avenue Eugène-Thomas, 

94270 Le Kremlin-Bicêtre. Tél.: 46.70.51.24.

Vends clavier Yamaha PSS 370, 49 touches, synthétisseur 

incorporé, batterie programmable. 2 mois de garantie. Prix :

1500 F ( +  étui de transportI. Si possible, région parisienne. 

Richard PECH, 18, allée Wolfgang-Mozart, 95370 
Montigny-lès-Cormeilles. Tél.: 34.50.16.47.

Vends imprimante Epson LX 80 compatible TS ordinateur 

Centronics avec 3 recharges ruban noir, prix neuve : 3 000 F, 

vendue: 2000F. Martine CARDON, 45 bis, bd des 

Mûriers, 94100 Saint-Maur. Tél.: 48.89.06.40.

Vends collection complète Tilt I à 60 + 5 reliures : 1C00 F. 

Jean-Louis ROIG, 27, avenue Carsatade-du-Pont, 

2* étage, 66000 Perpignan. Tél. : 68.50.26.36.

Vends Tilt n° 8 à 29 : 300 F + Micro + 9 à 2 9 :200F + 

ZX Spectrum n. et b. : 400 F. L'ensemble : 800 F. Thierry 

FOSSIER, 2, rue des Sapins, 57200 Sarreguemines. Tél. : 

87.95.78.82.

Collectionneur vends ou échango sur K7 enregistrements 

rares de jazz, rocks et chansons anciennes. Liste sur 

demande. Possède C 64, ST et PC. Thierry MACAIGNE, 

B.P. 20, 93330 Clichy-sous-Bois.

Vends imprimante Brother M 1QCÔ : 1000 F, b.é., ruban neuf

A M STR A D
1512 SD m o n o .............................................. 4 953
1512 SD c o u le u r ..........................................  6938
1512 DD m o n o .............................................. 6 607
1512 DD co u le u r..........................................  8593
1640 SD m o n o .............................................  6387
1640 SD co u le u r.......................................... 9695
1640 DD m o n o .............................................  8041
1640 DD c o u le u r......................................... 11350
1640  HD 20  m ono ......................................11020
1640  HD 20  cou leu r................................  14328

SU PER  "

1512 S 0  mono 
+  carte 2 0  Mo  
+  3 logiciels pro.
+  imprimante 80  col.

9800

IM PRIM ANTES
Star LC 10  ........................................................ 2600
Star LC 2 4 -1 0 .................................................  3900
Epson LX 8 00  .................................................  2 600
D M P 4 O 0 0 ..........................................................3150

PHASE
93. Avenue du G l Lec/erc 

75014 PAR IS
45 45 73 00

M ° A lé s ia  -  1 0 H  à 1 9H  Lund i-Sam ed i

10 DF/DD 

5" 1/4 

30 F

10 DF/DD 

3" 1/2 

90 F

AM IGA

Amiga 500  ......................................................... 4290
Amiga 500  cou leu r........................................  6790
Amiga 2 000  .................................................  10700
Amiga 2 000  co u le u r..................................  13350
extension A 5 0 1 ..............................................  1340
lecteur interne A 2 0 1 0 ................   1490
lecteur externe A 1 0 1 0 ................................. 132G
moniteur A 2 080  ............................................  4490

Amiga 2000  +  carte XT

conditions spéciales 

éducation nationale
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Vends imprimante Brother M 1039:1 (XXJ F, b.é., ruban neuf 

sans picots. Jasmin 2 DF + 33 disq. 3 pouces: 1500F. 

Echange softs sur Atari ST. Laurent DEPOTEX, 5, avenue 

de Corbera, 75012 Paris.

Vends 1 console CBS + adaptateur Péritel + 6 K7 de haute 

gamme (Rocky, Bump'n Jump, Front Line, M r Dol. Prix 

d'achat : 1850 F, vendu 750 F, Cyril SPAMPINATO, 7, bd 
MarcBl-Pourtour, 92500 Rueil-Malmaison. Tél.: 

4751.2243.

Vends Oric Telestrat +  MCP 40 + 50 K7 jsux + magnéto. 

+ livres. Prix à débattre. Didier HUET, 11, ruelle des Qui- 

les, 18700 AubJgny-sur-Nêre, Tél. : 4858.02.08 (après 19 h). 

Vends Power Cartridge : 250 F et Neos Mouse (Proportio- 

nal e t Joystick Mode) + logiciel Dessin 250 F, le tout t.b.é., 

originaux à moitié prix. Cherche Geos 128. Jean-Julien 

ARFOUILLOX, 85, avenue du GônéraPUderc, 75014 
Paris. TéL: 43.22.87.72.

Vends pour Spectrum tous modèles tableur Vidéo-Cale ori­

ginal avec doc et emballage : 150 F et livre aventure sur 

Spectrum : 70 F. Marie-Laure MURACCIOLE, 59, bd Gfl- 

libert, 13009 Marseilia.

Vends Spectrum 48 K + ,  1 magnéto, nbx logiciels, 1 joys­

tick, revues anglaises, transport à ma charge. Le tout : 

2000 F, à débattre. Bertrand P1NCH0N, 15, rue de la 

ChapeBe-Aincourt, 95510 VetheufL TéL: 34.76,70.10. 

Vends jeux pour Sega : After Bumer + Space Harrier + 

Woridsoccer +  Choplifter + Ghost House + Wonder Boy 

+  Black Belt + Action Fighter + Teddy Boy. Sébastien 
KAZMIERCZAK, 30, rue Jean-Boute, 62840 Laventile. 

TéL: 2127.4259.

Vends MSX 501 F (64 K + magnéto + Péritel +  joystick), 

t.b.é., emballage origine + jeux (Héritage, War Games, Hole 

inone Pro... Stéphane GOUST, 1,square Merlmée, 78150 
Le Chesnay. TéL: 3954.0932 (après 18 h).

Vends Tl 99/4 A  + logiciel + jeux + basic étendue + cor­

don lep. Michel EXBRAYAT, rua Couteaux, Lantriac, 
43260 St-JuBenChapteufl. TéL: 7155.19.71 (h. des repas).

Vends MSX VG 8020, mémoire 64 K (t.b.é.) +  jeux + livres 

+  magnéto + adaptateur Péritel : 1250 F. Vente séparée 

possible, échange ou à débattre. Guillaume BAUGAND, 

13, coure du Luzard, 77186 NoWeL TéL : 605630.58 (après 

18 h).

Vends ou échange nbx logiciels pour XL/XE. Envoyer vos 

listes. David UMERY, 9, avenue Roma&vflolland, 93200 
Saint-Denis. Tél.: 4827.12.94 (è partir de 19h).

Vends jeux Sega + pistolet + 3 poignées + 20 cartou­

ches : 2300 F (pas de détail). Pascd SPANNAGEL122, rue 
Louis-Augusté-Blanqui, 93140 Bondy (Setne-Samt-Denis). 

TéL : 48.49.43.83 (après 19 h).

Vends cartouches Sega, After Bumer : 20) F. Out run, Afen 

Syndrome : 125 F l'une. Choplifter, Alex Kid, Wonder Boy, 

Great Basket: 145F l'une. Le tout: 1000F. Christophe 
PELLERIN-LEFEBVRE, 19, rue GabrieUhierry, 10300 

Sainte-Savine. TéL: 25.79.8034.

Vends console Sega avec pistolet et 3 jeux + 2 manettes 

+  1 jeu : Hang On. Valeur réelle : 1500 F, cédé 750 F ! Erik 
JEAN-MARIE, 24, rue du 11-Novembre, 78700 ConRans- 
Ste-Honorfne. Tél.: 39.91.98.04 (après 18 h).

Vends console Sega + 8 jeux, t.b.é. garantie, prix à débattre 

+ vends Atmos 48 K, bas prix + magnéto ; ou échange 

le tout contre CPC 6128 ou 520 ST. Philippe GAUTHIER, 
lot Les Pieds-Froids n° 5, rue de St-Aigny, 36300 Le Blanc. 

Tél.: 5437.73.65.

Vends console Sega sous garantie Igagnée à un concours! 

avec 2 jeux dont Hang On + 2 manettes + câble Péritel, 

jamais utilisés. Prix : 700 F. Paul TOMET, 32, rue Ligner, 

75020 Paris. Tél. : 43.48.26.68 (avant 20 h).

Vends cart. Mattel 50 F pièce (demander Este), console Mat­

tel 350 F. Pour C 64 échange jeux (Bionic, B. Ice Palace...). 

Vends 1530: 150 F. Fabien UOU, 18, rue Jean-Bouton, 

75012 Paris.

Vends MO 6 + QDD + joystick + crayon + 15 jeux origi­

naux + 15 disq. enreg. + 4 livres. Le tout en t.b.é. : 25C0 F. 
Philippe COMONT, 5, square Gustave-Maroteau, 91000 

Evry. Tél. : 60.79.1229 (après 17 h).

Vends lecteur disq. MSX HBD-30 W  Sony + disq. + con­

trôleur. Vends sép. moniteur monochrome, imprimante, 

tablette graphique et jeux. Nicolas JONNAHT, 4, nie Louis- 
Marcocussis, 94000 Créteil. TéL: 48.9922.64.

Vends console Sega + joysticks Konix + 17 cartouches. 

Le tout en t.b.é. Jacky CANTIN, 11, rue dB Tchécoslo­

vaquie, 44000 Nantes. Tél.: 40.48.15.04.

Vends mini télé radio-réveil portative qui se branche sur dû 

220 volts ou un allume-cigare : 800 F. Romane SEGAL, le 
dos les Rostanges, routa de Gorde, 84300 Cavafflon. TéL :

90..71.71.01.

Vends Sega neuve + 9 jeux (dont After Burner, Out Run, 

Choplifter, World Soccer, Endduro Racer... + 2 manettes. 

Frédéric FORABOSCO, 6 bis, route de Maisons, 78400 

Chatou. Tél.: 30.71.17.88.

Vends Oric 1 + modul couleur + synthê vocale + livres 

+ câbles + 80 jeux. Prix à débattre. Olivier BONNEAU, 
30, rue du Pavillon, Rouvray-st-Ftorentin, 28150 Voves. 

Vends Hector 2 HR + avec 1 joystick + 1 magnétophone

incorporé +  7 K7 de jeux + 1 prise Péritel + livres + K7 
vierges : 2 500 F à débattre. Amauh WEYNE, 137, rue Vol- 

taire, 59290 Wasquehal. Tél. : 20.7050.03 (après 18 h 30L 

Vends imprimante FACIT 4512, 132 CLS, très bon état, 

cause double emploi, 2000 F . Pascal ROUSSEAU, 115bd 
Jean-Jaurès, 92110, Clichy. TÔL : 4730.2537.

Vends CBM128, 1541, 1530, MPS801, Power Cartridge, 

joystick, livre, revues, etc. Vends aussi nbrx prgs sur disks. 

Prix à débattre. Possibilité d'échanges. Marc PERROT, 19, 
rue Alphon9e-Ma3, 01000 Bourg-en-Bresse. TéL: 
7421.95.19.

Vends console CBS + 8 cartouches, 8D0 F ; Adam's (unité 

centrale, clavier, lecteur cassette digital, imprimante) 180) F, 

le tout 2500 F. Nicolas FANUCCI, 25, rue de Longchamp, 
75015 Paris. TéL : 43.3538.73.

Vends ATMOS + magnét. + nbrx K7 + doc + cables... 

500 F. Vds Hebdogiciels n «  3 8  à 6 2 :  25 numéros, 

70 F. Th ie rry  D RAPICH , rue Marcel-Sambat, 
59261 W ahegnies. Tél. : 20.86.92.95 (ap. 20 h). 

Vends  M S X .1  PHC-28 L  Sanyo  64 K  +  moniteur 

m onoch rom e Ph ilips +  10 carts (G reen Beret...) 

+  8  K7 de je u x :  1100  F, appare ils +  je u x  achetés 

3  000  F. Sébastien R ICHET, 328, rue Pergolese, 
75116 Paris. TéL : 45.00.5824 (h. repas soir). 

Vends  8  logiciels-jeux o rig in aux (simulateurs- 

sports-arcade). P r ix  ensem b le : 1 000 F. Possibi­

lité achat à l'unité. (P rix  à débattre ). Jérôme 
G AUCHET, 97, avenue Jean-Jaurès, 75019 

ParÎ9. T é l.: 40.18.11.06.

Sinclair vds ZX-Printer +  papier, 400 F - ZX  81 vds 

M E M  16 Ko, 100 F, 32  KO , 200 F. Compatib le PC 

cherche contacts. Envoyez vo tre  lis te  +  timbre 

pou r réponse assurée. T 0  8  vds-échange nbrx 

prog. pour T O  7/70, T O  8, T O  9, T O  9  + .  Envoyez 

vo tre  lis te  +  t im b re  pou r réponse assurée. T08 

vds cartouche A ssem b leu r 6809 +  Gérez vos 

fiches : 150 F. Vds-échange nb rx  prog. su r3 "1/2. 

Eric LEM O INDE, S t Ctooine-Véziôres, 86120 
Troîe-Moutîera. Tél. : 49.98.75.20.

Vends  Orig. +  doc. pou r S T  : Superbase : 300 F, 
H ab aw rite r2  : 150 F  - Ca lcom at : 150 F - Néoch­

ro m e : 100F - PR . C :  XPER +  base champi­

gnons : 300 F. Cart. Ca lc resu lt : 200 F. Thierry 
M AC A IG N E , B.P. 20, 93390 Clichy-sous-Bois. 

Tél. : 4320.65.93.

Vends CBM128 D + écran monochrome -t- nbrx jeux + 

boîtes de rangement + joystick. Prix : 3 500 ou 3 000 F sans 

l'écran. Romuald MARTIG, 10, allée du VerdDIat Mus- 

sey, 55000 BaHe-Duc. Tél.: 29.78.5152.

Vends cart. pour Nintendo : Baloon Fight : 170 F, Kung-Fu : 
19) F, Super Mario-Bros : 190 F, Mach Rider : 170 F. A ne 
pas rater. Pierre GARNIER, 16, rue des Etourneaux, 95200 

Sarcelles. Tél.: 34.19.51.74.

Vds power cartrigde : 260 F ; lecteur K7 1531:160 F ; The 

Adv. OCP Art Studio : 150 F ; Commodore 6 4 :1 00  F. TéL : 
88.4027.63 (après 19 h).
Vends ordinateur Philips VG 8010 + moniteur monochrome 

+ magnétophone + joystick + cassettes et cartouches de 

jeux + livres. Prix : 1000 F. Meuble : 300 F. Gérard BRU- 
NET, 19, rue de la Ferme-aux-Roses, 94400 Marolles-en- 
Brio. Tél.: 4539.2037.

Vds 6128 coul. +  livres + 3 joyst. + Jasmin 5" 1/4 + lect. 

K7 +  50 disq. 5” 1/4 + 30 disq. 3" + K7 + crayon opt. 

+  houses (disq. plein de jeux et ut.). Morgane BECKERT, 

La Grand Chanas, 38890 Saint-Chef (Isère). Tél.: 

74.9254.51.

Vends lecteur 3"5 DF Canon 720 K complet + disq. jx pour 

M SXx1,2990F. Cartouches Salamander, RoHer-Ball, FI, 

Spirit, Penguin-2, Mue, Skooter. Prix : 50 F. Roger CAR- 
LIER, 2, rue G.-Rourens, 59770 Mariy. Tél. : 27.47.7623. 

Vends anciens n01 de Tilt n° 47-49-50-52-54-55:10 F cha­

que. n° 56-57-58:11F  chaque. Vends K7 originaux pour 

800XL : 50 F chaque. Richard LEPHEGASSIN, 94, rua Mar­
tre, 92110 CBchy. TéL: 47.31.36.65 (ap. 20h 30)..

Vends Newbrain AO + 1 drive + mon. hte res. + impri­

mante Star DP 510 + disquettes et livres CPM, Newbrain, 

bon état. Le tout : 2000 F. Roger HERBRETEAU, 4, quai 
de Stalingrad, 92100 Boulogne-Billancourt Tél.: 

4621.23.74.

Vends Oric Atmos +  moniteur monochrome + 2 casset­

tes et 2 livres de cours + magnétophone + 34 numéros 

d'Hebdogiciel. Prix : 900 F. Christophe SUAREZ, Chemin 
d'Esquerre, Poueyferre, 65100 Lourdes.

Urgent : Vends orgue Yamaha PSR 6 (100 sonorités), ali­

mentation. Le tout jamais servi, encore sous-garante 

10 mois: 1 500F. JearHVlarie CHAFFARD, 8, rue Eisa- 
Triolet, 07250 Le Pouzin. Tél.: 75.6330.78.

Vends Spectrum 48 K interface ZX 1, 2, 3 (hard copier), 

2 micro-drives, imprimante A  32, nbreux logiciels sur 60 K7 

+  60 m.-drives, docs, collection «Crash». Prix: 300)F, 

Jean-Jacques SAMSON, 9, nie des peupliers, 91120 

Lozère-Palaiseau. TéL: 60.14.40.18.

Vends ordin. de poche Canon X07 29 K Ram. + impri­

mante X 710,4 couleurs + lecteur cassette + interface péri­

tel + nbrx logiciels. Le prix : 4 000 F. OSvier VOINNET, 73, 

rue Curial, Bât B, 75019 Paris. TéL: 40.3435.69.
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LA MICRO EST CHEZ NASA, 
DEMANDEZ LE PROGRAMME

Chez NASA, nous connaissons les enfants. Pour leur plaisir 

et pour leur avenir, nous avons sé lectionné une gamme 

de m icro à prix sympas.

Chez NASA, nous avons le m icro qu’il vous faut. Quels que 

so ien t vos beso ins: gestion, com ptab ilité , facturation... 

Vous trouverez la solution chez NASA.

Chez NASA, à chacun son log ic ie l : jouer, travailler. Alors, 

n ’hés ite z  pas à dem ander le program m e. Chez NASA, 

nous saurons vous conseiller.

T V . H I F I . V I D E O . M I C R O .

\ M A Z H ]
, électronique .
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% ÎU R £ sJu H (q iÊ r 
UN GRAND DESSIN ANIMÉ EN

cedic/nathan
a m a m s k

LOGICIEL INTERACTIF

Tu es MOWGLI : D a n s  la  ju n g le

DE KAA LE SERPENT PYTHON ET DE 

SHERE KHAN LE TIGRE MANGEUR 

D'HOMME, SAURAS-TU REJOINDRE LE

«V il l a g e  d e s  h o m m e s »?

* 40 scènes et animations en 3 dimensions tirées du film • Musique, bruitage et graphismes 
de qualité • Un superbe jeu d'action facile à  utiliser qui enthousiasmera toute la famille.

EN VENTE DANS 
LES BOUTIQUES MICRO
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