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SOLDIER OF LIGHT
Xion, un mercenaire intergalactique, doit 

affronter la plus dure des épreuves jamais 

rencontrée dans sa carrière : débarrasser toutes 

les planètes de la galaxie des envahisseurs qui 

ne cessent d'affluer. Une adaptation brillante du 

jeu de café.

AM STRAD K 7  e t  D K , C O M M O D O R E  K 7  e t  D K , 
SPECTRUM K 7 , ATARI ST, A M IG A , PC de 7 9  à  1 9 9  F •
©  TAITO-ACE.

ALIEN SYNDROME
D'horribles aliens ont envahi toute une colonie 

spatiale et ont pris comme otages tous les 

ambassadeurs terrestres. Votre mission : 

exterminer ces monstres repoussants et sauver 

tous les otages avant que la bombe nucléaire, 

déclenchée par les aliens, n'explose I 

Une adaptation du jeu de café qui vous fera frémir ! 

A M STRAD K 7  e t  D K , C O M M O D O R E  K 7  e t  DK, 
SPECTRUM K 7 , A TA R I ST, A M IG A , PC de 8 9  à 1 9 9 F  ■
©  SEGA-ACE.

INSIDE OUTING
Vous êtes un voleur réputé comme le meilleur, à 

la recherche des trésors cachés dans la demeure 

d'une vieille veuve. L'action se déroule dans un 

décor surprenant de réalisme : tous les objets 

peuvent être déplacés, Bonne chasse aux 

trésors !

A M STRAD K 7  e t  D K , C O M M O D O R E  K 7  e t D K , 
SPECTRUM K 7 , A TA R I ST, A M IG A , PC d e  9 9  à  1 9 9  F ■
©  E D G E .

A U  STARS
Une superbe compilation qui regroupe neuf hits 

de la micro : le splendide Fairlight 1 suivi de 

Fairlight 2, Warlock, Brian Bloodaxe (un jeu de 

plate-formes), Mindstone, Palitron, Bobby 

Bearing, Shadow Skimmer et Inside Outing. Une 

très bonne sélection qui passionnera pendant 

des heures les amateurs d'arcade-aventure !

A M STRAD K 7  e t  D K  d e  8 9  F à  1 49  F •
©  EDGE.

• P R IX  P U B L IC  G É N É R A L E M E N T  C O N S T A T É

D IFFUSION  FRAN CE IMAGE LOGICIEL 

Tour Galliéni 2 - 36, avenue Galliéni 

93175 BAGNOLET Cedex.
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VERSION AMIGAVERSION PS, PC, XT, AT ET COMPATIBLESVERSION ATARI ST

AU COEUR DE LA GALAXIE, LA PLANETE «GALLION» EST MENACEE D’ INVASION !! 

SEULS LES CONQUERORS POURRONT EVITER LE PIRE .

28 TER AVENUE DE VERSAILLES -  93220 GAGN

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



ED1T0 __________
Que nous réserve la rentrée ? Bien avisé 
qui pourrait le dire. L ’explosion des 
jeux-vidéo aux Etats-Unis va-t-elle avoir 
des répercussions en Europe ?
Les créateurs français vont-ils résister à 
l'offensive anglo-saxonne qui est en train 
de se préparer? Loriciels. Ubisoft, 
Infogrames, Titus, Fil, Exxos, etc., 
auront-ils suffisamment de poids pour 
jouer un rôle de premier plan sur la 
scène internationale ? E t la presse ?
Quels seront les survivants de la bataille 
qui s’est déclenchée il y a presque un an 
avec la multiplication des titres dédiés 
aux amateurs de jeux et de micros 
familiaux ?
Dans ce dernier domaine, qui nous tient 
évidemment à cœur, les moments 
d ’exaltation succèdent aux déprimes 
profondes. 11 est inquiétant, par 
exemple, de constater que des fabricants 
d'ordinateurs, des importateurs, des 
distributeurs ou revendeurs de logiciels 
donnent leur appui total à des journaux
— moyennant une certaine docilité dans 
les bancs d’essai — et cherchent à faire 
disparaître ou à museler d ’autres titres 
conçus, eux, par des éditeurs de presse 
pour qu i le maître-mot est
« Indépendance ». Il est passionnant, en 
revanche, de suivre l’évolution de 
certains projets qu i on t fleuri ces derniers 
temps. Chacun réagit pour maintenir sa 
place au soleil.
Tilt n’est pas en reste, bien sûr, et 
annonce le lancement de Tilt-bis, que 
vous découvrirez dans quinze jours, 
mercredi 14 septembre. Ce Tilt-bis 
ressemble comme deux gouttes d’eau à 
Tilt. Vous y  retrouverez toutes les 
rubriques de critiques des logiciels. Tubes 
devenus Rolling Softs, Hits, SOS 
Aventure mais aussi des tests comparatifs
— dix pages pour, vous aider à choisir le 
meilleur moniteur pour votre micro dans 
le prochain Tilt-bis.
Avantages de cette formule, deux fois 
plus de tests par mois et surtout une 
actualité très poussée pour tout savoir 
avant tout le monde. Nous avons 
également modifié la structure de Tilt.
Elle donne plus de place aux critiques 
de jeux et plus de dynamisme encore à 
votre journal. Rançon de ces 
améliorations, le prix de Tilt augmente.
II fallait choisir : soit maintenir Tilt tel 
qu’il était, au même prix, soit rechercher 
plus encore la qualité maximale et passer 
Tilt de 20 à 22 francs. Nous avons fait 
le pari de la qualité. A  vous de nous 
dire si nous avons eu raison.

Jean-Michel BLOTTIÈRE

Ces meilleurs e l plus beaux softs d ’auenlure illustrés par Jérôme Tesseyre.

2 S  HITS
■  w  F -18  In tercepter,
le hit des hits, est arrivé pendant l’été, testé sur Amiga. comparé 
à Flight Simulator II, à Jet et à Chuck Yeager’s.
Les autres hits : Bobo sur Amiga, Sarcophaser sur Amiga, Pan- 
dora sur A tari ST, Am iga et C  64, A lien M ind  sur Apple IIG S , 
Enlightment (Druid II) sur Am iga, Wings o f Fuiy  sur Apple II.

A A ROLLING SOFTS
Nous les appelions « Tubes »,

nous les appellerons désormais « Rolling Softs », les softs qui tour­
nent. Ils sont plus de soixante à être passés entre les griffes des 
spécialistes de Tilt qu i y  ont trouvé le pire et le meilleur !

f i A RAPIDO
W  M  U n  coup d ’oeil sur les  rem akes,
les adaptations récentes de softs parfois dépassés. Les résultats 
ne sont pas toujours très convaincants.______________________

1 A  FORUM
Le courrier des lecteurs.

Désormais, les lecteurs ont le premier m ot... Vos questions, vos 
réactions, vos suggestions et les réponses des spécialistes de Tilt.

1 2  T A M  T A M  S. 9 F TLes to u t derniers événem ents
du monde de la m icro-informatique, en bref et en vrac.
Les humeurs et les rumeurs qui y  circulent.

1f| 1 5 / 1 5
P O W , C ré a tu re , P o w e rd ro m e , O p é ra tio n  

W o lf... les previews n ’attendent pas la rentrée scolaire pour sor­
tir. En avant-première, Bushido, un arcade/aventure qu i risque 
de faire un tabac à sa sortie. Le PC  d ’A tari est enfin là, des joys­
ticks originaux, des softs pro chez FIL, les éducatifs e t... le p ro­
chain numéro de Tilt, c’est pour le 14 septembre !
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Q A SOS-HITS
Dans Bard’s  Taie II sur A m iga

et Apple II, le barde continue de chanter superbement. Corrup­
tion  sur ST, Amiga  et PC vous entraîne dans un vrai polar.

Q  A  SOS BREFS
^  Les aventures tra itées  succinctem ent.
Soit qu’elles correspondent à des adaptations qui ont déjà fait 
l’objet d’un long développement, sur un autre micro, dans un 
numéro antérieur de Tilt, soit qu’elles sont trop médiocres.

Q J .  MESSAGE IN A BOTTLE
Vos découvertes, vos recherches, vos sugges- 

tions, vos questions sur les jeux d ’aventure que vous traversez. 
Elles intéressent sûrement d’autres lecteurs qui pourront compléter 
vos informations. Pour aller plus loin dans 1 aventure.

f l^ D O S S I E R
Y  a -t-il un p ilo te  dans le  journal ?

ou comment les journalistes de Tilt se sont mis aux commandes 
de seize simulateurs de vol. En quatre phases : la préparation, 
le décollage, le vo l avec ses missions, l’atterrissage.

CRÉATION
Les nouveautés pour creer.

Dans ce numéro, le Handy Scanner, un scanner gros comme une 
souris. Pour ST, PC ou Amiga.

F-18  Interceptor sur Amiga. le tout dernier simulateur de vol. pas le moindre.

Handy Scanner copie des images sur du papier et les affiche à l'écran

Les PC d'Atari.
annoncés en 

mars 8 8 . sont 
enfin disponibles 

en France.

1 0 0 s e s a m eR etrouvez toutes sortes de lis tings
pour votre micro. Avec trois programmes commentés qui voi 
aideront à écrire ceux que vous avez rêvé de voir tourner.

116RÉPERTOIRE
______ __  Le réperto ire des log ic ie ls  testés
dans ce numéro et dans Tilt-bis qui sortira le 14 septembre 1988.

11 f i  PETITES ANNONCES
A a w  Achats, échanges, clubs, adresses
et bonnes affaires se trouvent dans ces pages.
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IL Y  A  LES CLIENTS COCON UT... IL Y  A  CEU X Q U I CHERCHENT ENCORE...
COCONUT COCONUT
ETOILE RÉPUBLIQUE
41. avenue de la Grande-Armée 13, boulevard Voltaire
75016 PARIS 0  45.01.67.28 75011 PARIS 0  43.55.63.00
M étro  A rgentine  (Fermé le  Lundi) M étro Oberkampf

COCONUT
MONTPELLIER
C. CIAL LE TRIANGLE NIV. BAS 
34000 MONTPELLIER 0  67.58.58.88 
(FERMÉ LE LUNDI)

COMPILATIONS : C/D

LES GREMLINS ......................  1 1 0 /1 6 5
COLLECTION K O N A M I................11 0/180
TOP TEN COLLECTION 99 /1 45
10GREATGAM ES2 . . .  11 0/190
ARCADEACTI0N 1 1 0 /18 0
LES GEANTS D'ARCADE 11 0/190
G0LD HITS N .3 ...............................11 0/190
GAME SET &  M A T C H ..................12 9 /16 9
MAGNIFICIENT 7  1 1 0 /15 9
IMAGINE ARCADE HITS 1 1 0 /15 9
ALL STAR HITS N . 2 .................... 11 0 /15 9
LES TRESORS DE U .S . GOLD 1 1 0 /16 9
ALBUM E P Ÿ X ................................ 11 0 /1 8 0  ,
H IT PACK ........................   9 5 /1 4 5
HIT PACK 2 ........................................9 5 /1 4 5
HIT PACK TRIO ........................... 9 5 /1 4 5
6  PACK VOL.2 ......................... 9 5 /1 4 5
6 PACK VOL.3 ................................  9 5 /1 4 5
ALIEN SYNDROME  9 5 /1 3 9
ARKANOID 2 . .  89 /1 45
A . T . F ..................................................95 /1 45
BEYONDTHEICEPALACE . . . .  95 /1 45
BLOOD BROTHERS ....................... 95 /1 45
BUBBLE BOBBLE .......................95 /1 45
BASKET M ASTER ............................8 9 /1 4 5
BUGGY B O Y ..................................... 95 /1 45
CHAMPIONSHIPSPRINT . . .  95 /1 45
CHARLIE CHAPLIN ................95 /1 45
CONSPIRATION ............................1 4 5 /18 5
CRAZY C A R S .................................129/159
COMBAT SCHOOI ____________ 8 9 /1 4 5
CALIFORNIA G A M E S .................... 8 9 /1 3 9
DARK SCEPTRE .......................9 5 /1 4 5
ENDURO R ACER.................  8 9 /1 3 9
GUNSMOKE . . 9 5 /1 4 5
GABRIELLE.............................  139/175
G U AD ALC AN AL  9 5 /1 4 5
GRYZOR  8 9 /1 3 9
GAUNTLEI 2 ..........  9 5 /1 4 5
HURLEMENTS . /1 9 5
IMPOSSIBLE MISSION 2  .............9 5 /1 4 5
INTERNATIONAL KARATE +  .9 5 /1 4 5
KARNOV 9 5 /1 4 5
L'ARCHE DU CPT BLOOD . .  199
LAZERTAG........................................9 5 /1 4 5
LA PANTHERE ROSE....................... 99 /1 49
L'ANNEAU OEZENGARA ...........1 4 5 /18 9
LACHOSEDEGROTEMBURG .1 3 5 /1 7 5
L'ANGE DE CRISTAL.................... 1 4 5 /19 5
L'O EIL D E S E T E ............................14 5/185
M A C H 3 ..........................................1 2 9 /1 7 9
MATCH DAY 2 ................................ 8 9 /1 4 9
NORTHSTAR  9 5 /1 4 5
NIGELM ANSELL GRAND PRIX 9 5 /1 4 5
O U T R U N ..........................................8 9 /1 4 5
PIRATES................................................. /1 7 9
PREDATOR........................................8 9 /1 4 5
PLATOON 8 9 /1 4 5
PROFESSION DETECTIVE /2 2 5
O IN ........................................................... /2 4 5
ROAD BLAS TE R S  8 9 /1 3 9
RAMPAGE.......................................... 9 5 /1 45
ROLLING T H U N D ER .......................95 /1 45
RYGAR . .  ................................ 89 /1 39
ROADRUNNER ........................... 8 9 /1 3 9
SPACE RACER 14 5/195
SPY VS SPY TRILOGY.....................95 /1 45
SUPER HANG O N ............................95 /1 45
SUPERSTARS SOCCER.................. 95 /1 45
S TA R W AR S......................................95 /1 45
SUPER SPRINT................................ 8 9 /1 4 5
SILENT SE R V IC E............................9 5 /1 4 5
STARG LIDER .................................14 5/195
THE HUNT FOR RED OCTOBER 14 5/195
TARGET RENEGADE  8 9 /1 4 5
TE TR IS ...............................................9 5 /1 4 5
THUNOERCATS .................. 8 9 /1 3 9
TRANTOR . . . .   8 9 /1 3 9
V IXEN    .......................................... 9 9 /1 3 9
VENOM STRIKE BACK . .  95 /1 45
WONDERBOY .................................89 /1 39

COMPILATIONS : c /D

COLLECTION KONAMI 1 1 0 /18 9
ARCADE ACTION . . .  11 0/180
LES GEANTS D'ARCADE 11 0/190
TOP TEN COLLECTION 99 /1 45
GAME. SET &  M ATCH.................. 12 9/179
LES TRESORS D US GOLD 11 5/179
MAGNIFICIENT 7   .....................1 1 0/169
ALBUM EPYX 9 9 /1 4 9
H IT P A C K .......................................... 8 9 /1 3 9
HIT PACK 2 ........................................8 9 /1 3 9
H IT PACK TRIO 8 9 /1 3 9
6  PACK VOL. 2  89 /1 39
6  PACK VOL. 3  8 9 /1 3 9
POWER C AR TR ID G E.....................  470 K
ARKANOID 2 ..................................... 9 5 /1 4 5
A .T .F ....................................  8 9 /1 3 9
APOLLO 1 8 ........................................9 5 /1 4 5
AIRBONE RANGER .......................1 4 5 /19 5
BEYOND THE ICE PALACE 9 5 /1 4 5
BIVOUAC ........................................18 9/189
BARD'S TALES ............................/1 9 5
BARD'S TALE 2 ................................... /2 4 5
BASKET M ASTER ............................8 9 /1 4 5
BUGGY B O Y ..................................... 9 5 /1 4 5
BUBBLE B O B B L E ........................... 9 5 /1 4 5
CORPORATION.............................  9 5 /1 4 5
CHAMPIONSHIP SPRINT ............. 9 5 /1 4 5
CHESSMASTER 2000 1 2 0 /19 5
CHUCK YEAKER FLIGHT ADV . 9 9 /1 8 9  
C O M B A TS H O O L. 8 9 /1 4 5
CALIFORNIA GAMES 8 9 /1 3 9
DEFENDEROF THE CROWN 1 3 0 /14 5  
FLIGHT SIMULATOR II. NF . 4 9 0 /59 0
G U T Z ............................................ 8 9 /1 3 9
G 8 . AIR RALLY 9 5 /1 4 5
GRYZOR 9 5 /1 4 5
GETTYS8URG......................  /3 9 0
GUADALCANAL _____  9 5 /1 4 5
GUNSHIP 1 3 9 /18 9
G AUNTLET2..................................... 9 5 /1 4 5
HERCULES 9 5 /1 4 5
IMPOSSIBLE MISSION 2 ............. 95 /1 45
IMPACT 1 2 0 /16 9
ICE HOCKEY . .............................. 1 1 0/169
JINKS .................................  9 5 /1 4 5
KARNOV.........................................  9 5 /1 4 5
KNIGHT GAMES 2 ............................95 /1 45
LORD OF CONQUEST 9 9 /1 6 9
LA S T N IN JA . .................... 99 /1 45
M INI P U T ...........................  1 2 0 /16 9
MATCH DAY 2 ................................ 95 /1 45
O U T R U N ..........................................9 5 /1 4 5
PANDORA 9 5 /1 4 5
PACLAND 9 5 /1 4 5
PREDATOR . 9 5 /1 4 5
POWER AT SEA 9 9 /1 6 9
PLATOON..........................  89 /1 45
PROJECT STEATH FIGHTER . .1 45 /19 5
PROHIBITION.................................17 5/175
P .H .M . PEGASUS............................99 /1 45
PIRATES 14 5/185
ROADWARS ............................. » . . . .  /1 60
ROLLING THUNDER 95 /1 45
RASTAN S A G A .............................  95 /1 45
SUPER HANG O N ........................... 95 /1 45
SAMURAIWARRIOR 95 /1 45
SKATE OR DTE 99 /1 59
SPY VS SPY TRILOGY . . .  95 /1 69  
S K Y F 0 X 2 . . .  99 /1 49
SUPER STAR SOCCER 95 /1 80
STAR WARS 95 /1 45
SIDE A R M S........................................89 /1 45
SUPER SPRINT 85 /1 35
SILENT SERVICE 12 0/149
TARGET RENEGADE ............  95 /1 45
THE TRAIN 99 /1 49
TETR IS.........................................  95 /1 45
TEST DRIVE 99 /1 49
THE HUNT FOR RED OCTOBER 16 9/219 
WORLD TOUR G O L F .................... 12 0/190
WARGAME CONSTRUCTION SET /2 40  
WORLD CLASS LEAROERBOARD. . . .  95/145

C O M PILATIO N S :

LES GEANTS D'ARCAOE 120
TOP 10 COLLECTION ...............  120
LES TRESORS DE U.S. G O LD  110
GAME. SET &  M ATCH  129
MAGNIFICIENT 7  110
NOW GAMES 5     130
HIT PACK  95
HIT PACK 2 ..................   95
HIT PACK TRIO .....................................95
6 PACK VOL.2 ...............  95
6 PACK VOL.3 95
ACTION FORCE 2 95
ARKANOID 2 ...............................................95
A .T.F ................................  95
BLOOD BROTHERS.............................  95
BASKET M ASTER..................................... 95
CRAZY CARS ................................ 140
CHAMPIONSHIP SPRINT . . . 9 5
CALIFORNIA GAMES ........................... 95
C O M B A TS H O O L... 89
EARTH LIGH T............................................ 11
F 15 STRIKE EAGLE ............... 120
G.B. AIR R A L L Y ..................  120
GAUNTLET 2 . . .   95
GRYZOR ................................................. 89
GUNSHIP .............  120
HERCULES.........................................  95
HIGH FRONTIER............................. 95
IKARI WARRIOR .  95
KARNOV......................................................95
LAZER T A G ................................................. 95
MATCH DAY 2    89
NIGELL MANSELL .........................95
OUTRUN  95
PREDATOR.  95
P.H.M  PEGASUS...............................  95
PLATOO N  89
R O AD W AR ....................................... 95
ROLLING THUNDER  89
RAMPAGE................................................... 95
RASTAN SAGA  95
RYG AR ..........................  89
RENEGADE................................................. 95
ROADRUNNER ............ 95
SUPER HANG ON 95
SUPER SPRINT   95
SILENT S E R V IC E ........................... 120
TARGET RENEGADE .  95
TRANTOR ----------------  95

C/D
ACE OF A C E S ...................................9 9 /1 49
AR KA N O ID .......................   9 5 /1 4 5
BASIL DETECTIVE ....................... 110/160
COLONIAL CONQUEST....................... /3 9 0
CRUSADE IN EUROPE  120/169
COLOSSUS CHESS 4 .0 ................1 2 0 /16 9
DRUID...............................................120/169
G AUNTLET........................................9 5 /1 45
ENCOUNTER......................... .1 20 /16 9
F  15 STRIKE E A G LE .................... 120/169
G UILDO FTHIEVES.............................. /2 1 0
GREEN BERET.....................................9 5 / . . .
KAMPFGRUPE .................... /3 9 0
KNIGHT ORC...................................1 8 9 /19 5
LEADER B O A R D ..............................95 /1 45
M IG A L LE Y A C E  ............. 12 0/169
M IRAX FORCE ..............................11 0/169
NATO COMMANDER__________ .-12 0 /...
PIRATES OF THE BARBARYCOAST /1 4 9
SONS OF LIB E R TY .............................. /4 90
SPY VS SPY 2 ..................................... 8 9 /. . .
SPY VS SPY 3 .................................120/180
SPITFIRE AC E.................................120/169
SOLO FLIGHT 2 .............................. 1 2 0 /16 9
SILENT SERVICE .........................9 5 /1 4 5
TUER N 'EST PAS JOUER 1 1 0 /16 9
T H E P A W N .................................  /199
TOM AHAW K...................................1 1 0 /16 9
WARGAME CONSTRUCTION SET . /2 9 0  
WINTER OLYMPIADE 88  1 2 0 / . . .

ALBUM EPYX ..................................... 195
ACE 2 195
AR KA N O ID ............................... ..............190
A N N ALSO FR O M E.................................290
ANCIENT ART OF WAR 290
ANCIENT ART OF WAR AT SE A  290
B24 490
BEDLAM ................................................. 225
BOULDERDASH 2 ........................  145
CHARLIE C H APLIN .................................225
CALIFORNIA GAMES 195
CRAZY CARS . . ' . . . .............................. 195
CONFLICT IN VIETNAM .................  245
CRUSADE IN EUROPE............................290
CRASH GARRET 269
CHUCK YEAGER FLIGHT ADVANCED 245
COMMANOO .....................................390
CHESSMASTER 2 0 0 0 ............................190
DECISION IN THE D ESERT..................290
DRILLER................................................... 210
DIG O U G ....................................................190
DEFENDEROF THE C R O W N  245
DESTROYER.............................................215
FLIGHT SIMULATOR.............................. 450
SCENERY DISK 1 A  7  POUR FLIGHT S IM .
l'U N IT E ...................................................... 250
SCENERY JAPAN .................. 250
SCENERY SAN FRANCISCO 250
GOLD H IT S .............................................. 195
GAUNTLET...........................   245
GRYZOR....................................................185
GETTYS6URG.......................  390
G U N SH IP ................................................. 295
IMPOSSIBLE MISSION 2 .................... 245
IKARI WARRIOR' ...................................225
ICE H O C KEY .. ..................................  290
IM P A C T ....................................................179
INFILTRATOR 2 345
JEANNE D 'A R C ........................................285
J IN XTER  ................................................. 245
J E T .....................    490
KARATEKA.........................................  290
KAMPFGUPPE.......................................... 350
KING OUEST TRIPLE (1 ,2  et 3 ) ...........295
L'ARCHE DU CPT B LO O D .................... 249
LOCKON........................   290
LAMAROUE JA U N E ..............................245
LE MAITRE DES A M E S ......................... 215
MANHATTAN DEALERS .265
M INI PUT ............................................ 245
M A C H 3 ................................................... 215
MICRO SCRABBLE  .......................290
MECH BRIGADE . 290
P .H .M . PEGASUS................................... 225
PIRATES.................................................. .225
PC 1512 H IT S .......................................... 225

- PSI 5   290
POLICE O U ES T..................................  245
PROHIBITION..........................................220
P H AN TAS IE3....................................  290
O lN ..............................................................269
RAMPAGE................................  290
RAD W AR R IO R ........................................245
STAROUAKE.............................................195
SPACE R A C E R ........................................185
STRIP POKER 2 ...............................  169
STRIKE FORCE HARRIER .................... 290
SUPER S K I ...............................................275
SU 8BATTLE ....................................... .245
SPACE OUEST 2 ..................................... 350
S H A N G A I  .............................. 245
S.D.1........................................................... 275
STARG LIDER..................................  195
SILENT S E R V IC E...................................225
TE TR IS ..................................... 195
THE HUNT FOR RED OCTOBER 225
TEST D R IV E .............................................269
U .M .S ............................................ 225
ULTIM A 3 ..................................................225
U L T IM A 4 ................................................. 225
VOYAGE AU CENTRE DE LA  TERRE 285
WINTER OLYMPIADE 8 8 .......................195
W IZBALL 185
3 D HELICOPTER..................................... 190

ALBUM EPYX ..................................... 239
ALIEN SYNDROME . . . 1 8 5
ARKANOID 2 ..................................  195
ARKANOID  120
BEYOND THE ICE PALACE 185
BUGGY BOY ...............................  195
BUBBLE BOBBLE . 175
BARD'S TA L E S ........................................225
BARBARIAN (PSYNOSIS) . 1 9 5
BARBARIAN (PALACE S O F T )  140
CHARLIE CHAPLIN . . 195
CAPTAIN AMERICA ...................... 195
CARRIER COMMAND .220
CHESS (PSION) ...................................295
CHESSMASTER 2000 225
CRAZY CARS ......................  225
DONGEONMASTER 245
DEFENDER OF THE CROWN 269
EXPLORA . .    .345
ENDURO RACER. .145
FOUNDATIONS W ASTE......................... 290
F15 STRIKE EAGLE.................................195
FLIGHT SIMULATOR II NF .345
GOLDRUNNER 2 ..................................... 195
GAUNTLET 2 .............................................195
G U N S H IP    239
IKARI W AR RIOR   .195
IMPOSSIBLE MISSION 2  ............  -185
INTERNATIONAL SOCCER .185
JEANNE D 'ARC.  280
KILLDOZERS......................... 195
KING OUEST TRIPLE ( 1.2  e l 3 ) .  290
LES GEANTS DE L'ARCADE ...........245
LES CLASSIQUES ............................245
LEGEND OF S W O R D ..............................245
LORD OF C O N Q U EST........................... 225
LES MAITRES DE L'U N IVER S  195
LEATHERNECK....................................... 225
LA PANTHERE ROSE.............................. 225
L'ANGE DE CRISTAL .................... 225
L'ARCHE DU CPT BLOOD 225
LEADER BO A R D ..................................... 175
MANHATTAN DEALER 225
M AC H 3 ......................................- 1 9 5
MARBLE MADNESS 195
MANOIR DE M ORTVILLE.................... 175
OBLITERATOR 225
O U T R U N ................................  195
PANDORA  195
POWER STRUGGLE 190
PR ED A TO R ...  225
POLICE OUEST 225
U N ..............................................................235
ROAD BLASTER 245
ROADW ARS....................................  195
RETURN TO GENESIS ............  195
ROLLING THUNDER . 195
RAMPAGE  . . . . .  140
ST ADVENTURE CREATOR . . .  490
STAROUAKE  185
SPITFIRE 4 0 ...........................  185
SUPER SKI ..................................... -225
SPACE HARRIER.................... -195
SECONDS O U T ........................................185
STRIP POKER 2 ............  195
SUPER SPRINT........................................140
S TA R W AR S............................................ 175
STAR TR EK...............................................175
TARGET RENEGADE..............................225
TOP GUN....................................................119
TRANTOR................................................. 195
TEST D R IV E .............................................295
THE HUNT FOR RED OCTOBER 225
TERRORPODS.......................................... 195
U .M .S ........................................................ 225
ULTIM A 4  FRANÇAIS............................295
VERMINATOR ....................................... 225
VIXEN  ............................................ 225
VOYAGE AU CENTRE DE LA TERRE .295
VOYAGER 1 0 .............................................285
WHERE TIM E STOOD S T IL L  195
WINTER OLYMPIAOE 88   195
XENON ..................................  185
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HORAIRES D’OUVERTURE 
DU LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 H A  19 H

1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS 
ET REGION PARISIENNE

B 2 4 .....................................................  20a
BOULDERDASH CONSTRUCTION K IT  250

BARD'S TALE ........................................25R
BARD'S TALE 2 ..................................... 250
BARD'S TALE 3 ..................................... 250
BATTLE CRUiSER...................................590
COLONIAL CONOUEST......................... 295
CHUCK YEAGER F lIG H T  A D V  245
CALIFORNIA GAMES ........................... 350
COMMANDO............................................ 350
CHESSMASTER 2000 ........................... 250
D IG D U G ....................................................190
DEATH SWORD............................  2*5
HONORA.................   290
D AM BU STER ......................... 250
DECISION IN THE D ESE R T_________290
DESTROYER................. .  195
ECHELON .............................................. 340
EARTH ORBIT STATION .......................225
GUI10 0F THIEVES.................................199
FIGHT NIGHT  260
FLIGHT SIMULATOR 2 ......................... 430
FI5STR IKE EAG LE.................................230
G A U N TLE I...............................................245
IKARIWARRIOR  320
INDOOR S P O R T ..................................... 295
IN FILTR AT0H 2 .  250
J E T ................................................. 430
SCENERY DISK 1 a  7  l i m i t é  195
SCENERY DISK N. 1 1 ............................241
KING OUEST 3 .............................. 390
KARATEKA.............................................. 320
KUNG EU M ASTER.............................  190
LEGACY OF THE ANCIENT 225
MECH BRIG ADE .......................351
MARBLE M AD N ESS..............................225
PAPERBOY...............................................290
PIRATES................................................... 351
PAN/EH STRIKE..................................... 295
P .H .M . PEGASUS...................................225
PHANTASIE 1 ..................................... -391
PH AN TAS IE2..........................................391
PHANTASIE 3 .......................................... 291
RING OF ZILFIN  ................................ 251
RAD WARRIOR . ................................241
SUPER BOULDERDASH......................... 191
SPACE OUEST 2 ..................................... 291
SONS OF LIBERTY ................... 34!
SHARD OF SPRING................................ 251
SPINDIZZY ............................................ 19
SUBBATTLE SIM  ................................ »
SKYFOK ................................................. 16
SOLO F lIG H T ..........................................24
STAHGLIDER ........................................24
SILENT SERVICE ...................................20

BARD'S TALES
DESTROYER ..........
GAUNTLET ...........................
LEGACY OF THE ANCIENT
MARBLE M AD N ESS..........
PAPERBOY
POUCE O U E S T...................
SPACE OUEST
SHANGAI.................. ..........
THEXDER .............................
WORLD TOUR GOLF

CONSOLE SEGA :
+  DUT RUN 
+  HANG ON
+  2  MANETTES DE JEUX 
+  CABLE PERITEL______

AARG H.............................................
ANNALES DE ROME ..............
ARKANOID.................... ..........
ART OF CHESS ............
B A D C A I.........................................
BOBBLE BUBBLE
BARBARIANS...............................
BARD'S T A L E S ........................
BARD'S TALES 2 ..............
CHESSMASTER 2000
C APONE.........................................
CRACK ....................................
CAUFORNIA GAMES
CRAZY C A R S ...............................
DESTROYER............
DEEENDER OFTHE CROWN
E M P IR E .................
EXPLORA...............................
FUGHT PATH 7 3 7 ........................
FERRARI FORMULA O N E --------
FORMULA ONE GD PRIX
FLIGHT SIMULATOR 2 ...............
G.8 . AIR RALLY
GARRISON .................................
GRIDSTART
HOLLYWOOD POKER--------
INDOOR SPORT .................
J IN K S .............................................
JEANNE D'ARC
J E T   ...............................
JU M P JET .......................................
KARTING GRAND PRIX
KING OF CH IC AGO......................
KING OUEST TRIPLE PACK. 
LEATHERNECK..........................
L'ARCHE DU CPT BLOOD..........
LA PANTHERE ROSE 
LEADER BOAHD 
MANHATTAN DEALERS
MACH 3 .........................................
MARBLE M AD N ESS...................
NORTHSTAR...............................
OBLITERATOR
PINBALL W IZARD ..........
POWER STRUGGLE
PERSECUTOR  ............
PORT OF C A L L ..........................
RETURN TO ATLAN TIS.............
ROLLING TH UN D ER .................
ROADWARS ............
SPACE RACER 
STRIKE FORCE HARRIER
STRIP POKER 2 ......................
SECONDS DUT
STARWARS ...............
SILENT SERVIC E......................
THETHREESTOOGES. ..........
THEXDER....................................
TR AN IO R.................  ...............
THE HUNT FOR RED OCTOBER
TERRORPODS..........................
TEST D R IV E...............................
VOYAGE CENTRE TERRE..........
W IZBALL . . .
WINTER OLYMPIADE 8 8 ..........
XENO N      ....................

5 2 0 S T F ......................................
520 STF +  MONITEUR MONO 
520 STF+COULEUR SC1425 
5 2 0  STF+COULEUR 8801 . . .
1040 S T F ....................................
1040 STF+MONITEUR MONO 
1040 STF+COULEUR 8801 
1040 S T F +  COULEUR SC1425

CONSOLE SEGA :
+  PISTOLET PHASER 
+  MARKSMAN SHOOTING 
+  TRAP SHOOTING 
+  SAFARI HUNT 
+  HANG ON
+  2  MANETTES DE JEUX 
+  CABLE PERITEL...............

■EGA ST :
MEGAST2+M0N0CHR0MEH.R.. .9450 HT
MEGA S T 2 + C 0 U L E U R  10750 HT
MEGA ST4+M 0N0C HR 0M E H.R.12450 HT
M E G A ST4+C 0U LEU R  13750 HT
MEGA S T 2 +M 0N 0C H R 0M E +  
IMPRIMANTE LASER SLM 8 0 4 19950 HT 
MEGA S T 4 +M 0N 0C H R 0M E +  
IMPRIMANTE LASER SLM 804 22950 HT

AMAZON...........................
ANCIENT ART OFWAR 
BALANCE OF POWER 
COMPUTER AMBUSH 
CHESSMASTER 2 0 0 0 . .  
DEFENDER OF THE CROWN
DEJA V U ..................................
R IG H T  SIMULATOR............
SCENERY DISK N .7  .
SCENERY DISK N . 1 1 ..........
GUILOOF THIEVES...............
KING OF C H IC AG O ...............
PATTON VS ROMMEL . . .
SHADOW GATE......................
S H A N G A I.............................
SK YFO X  ....................

PISTOLET PHASER +
- MARKS MAN SHOOTING
- TRAP SHOOTING
- SAFARI HUNT

JEUX :
AFTER BURNER 
ALI EN SYNDROME 
ALEX KIDD
ACTION FIGHTER ............
ASTRO WARRIOR /  PIT POT 
BANK PANIC
BLACK BELT ----------
CHOPLIFTEH...........................
ENDURO RACER .................
F16 FIG H TER ......................
FANTASIE ZON E.................
F A N T A S IE Z 0 N E 2 ...............
GLOBAL DEFENSE...............
GREAT GOLF...........................
GREAT FO O TB A LL ...............
GREAT BA SKETBALL..........
GREAT B A S E B A L L ...............
GREAT VO LLE Y B A LL ..........
GANGSTER TOW N.................
GHOST H O U SE......................
K U N G F U K ID ...............
M ISS ILE DEFENSE 30
Ù Y H E R O ..........................
0 UT R U N .............................
PRO W R E SLIN G --------
OUARTET......................
RESCUE& M ISS IO N ..........
R O C KY........................
S P YVS SP Y . .  ...............
SECRET C O M M A N D ..........
SUPER TEN N IS....................
SPACE HARRIER.................
SHOOTINGGALLERY . . . .
TEDOY BOY...............
TRANSBO T...........................
THE N IN J A ...........................
WORLD SOCCER.................
WORLD GRAND PRIX . . .  
WONDERBOY
ZAXXON 3 0 ......................
ZILLION 2 ..............................
Z IL L IO N ...............................
JOYSTICKS SEGA :
SPEED KING S E G A ..........
CONTROL S T IC K ...............

LECTEURS SUPPLEMENTAIRES
SF 3 1 4  DOUBLE FACE 1 MEGA 
SH 2 0 5  DISQUE DUR 20  M EG A. 
C U M A N A 3 "5 D F 1  MEGA . . . .  
C U M A N A 5 '1 /4 -1  M EG A............

MONITEURS ATARI :
MONOCHROME HR.SM 124
COULEUR SC1425 ..............
COULEUR SC1224 ...............UNINVITED

MONITEURS COULEUR PHIUPS :
8 8 0 1 .............................   2499

- 8832 (COULEUR+MONO+ T T l)  .3490

AMI6A 500 .......................................N.C.

QUICKSOT 2 ............
QUICKSOT 2  TURBO 
SPEEDKING KO NIX.
SWÏTCH JO Y ............
PROFESSIONAL . . .  
PRO 5 0 0 0 .................

IMPRIMANTES :
ATARI SM M 804 .1990 

11450 HT 
2590

LASER S LM 804......................
STAR LC10 COMPLETE--------
STAR LC10 7 COULEURS ..
STAR NB 2 4 / 1 0 ...................
INTRODUCTEUR FEUILLE A
FEUILLE POUR N L 1 0 ..........
CABLE IM P R IM A N TE ..........
RUBAN ENCREUR SM M 804 
RUBAN ENCREUR NL10 . . .  
RUBAN ENCREUR LC 10 . . .

DISQUETTES VIERGES 
DE GRANDE MARQUE

ATARI ST /  AMIGA ! . . .  :
10  DISO. 3 . 5 "  S F /D O .............
1 0 D IS 0 .3 ,5 " D F / D 0 ............
BOTTE RANGEMENT 5 0  DISO . 
BOTTE RANGEMENT 150 DISO

COMITES D'ENTREPRISE ET 
ETUDIANTS. NOUS CONSULTER.

POUR L'EXPEDITION DE MACHINES 
FRAIS D’EXPEDITION =  150FF 
ENVOI PAR SEBNAM.

SUMMER GAMES. 
SUMMER GAMES 2
TOM AHAW K............
THUNDERCHOPPER
TRIPLE P A C K ..........
U L T IM A 3 .................
ULT1MA 5 .................
W AR SH IP.................
WINTER GAMES . .  
WINTER GAMES . . .  
WIZARD CROW N..

APPLE /  C64 /  ATARI X L :
1 0 DISO. 5 "1 /4 N E U T R E S . . .
10  DISO. 5 ” 1 /4  S F /D O .............
10  DISO. 5 " 1 / 4  D F /D O ............
BOITE DE RANGEMENT 50  DISO.

RESERVATION ET DISPONIBILITES. 
TElEraOMEZ AU (1) 43.55.63.00

SUPER PRO MUTIONS 
SUR LES LOGICIELS 
POUR THOMSON. USTE SUR DEMANDE.

T IT R E S
N O MVENTE PAR 

ORRESPONDANCE

à adresser 
exclusivement à

P a r t ic ip a t io n  a u x  I r a i s  d e  p o r l  e t  d 'e m b a l la g e  +  1 5  F  J
P r é c is e z  □  C a s s e t t e  LJ D is k  - T O T A L  à  p a y e r  .
R è g le m e n t je  jo in s  □  c h è q u e  b a n c a ire  □  C .C  P. □  m a n d a t- le t tre  l_i  C  B  |
□  J e p r é t  è re p a y e r  a u  fac teu r â r è c e p t io n  (en  a jo u ta n t 2 0  F p o u r  I ra is  d e  re m b t: |

PR EC IS EZ V O TR E  O R D IN A TE U R  D E  JEU X

U ATAR I ST HATAR I XL7XE C AM STRAO CPC C ^ E r j ^ E 2 G S  ■  
fT M A C IN TO S H  U A M IG A  LJC 64 P ISPECTR U M  U P C  e t  C O M PATIBLES J

COCONUT
13, bd  Volta ire  

75011 Paris D a t e  d 'e x p i r a t i o n  — / -  S ig n a t u r e
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GRAPHISM E
SU R AMIGA

A partir d'aujourd'hui, je t’écri­
rai régulièrement pour dénon­
cer, corriger, réparer les erreurs 
qui seront commises sur la 
machine Amiga. Ma démarche 
tient un peu de « Don Qui­
chotte» pour le côté émotion­
nel, mais surtout d’une appro­
che très technique, née d'une 
année d'utilisation pratique et 
intensive de la machine dans 
beaucoup de domaines. Je ne 
suis pas sectaire (j'ai eu un ST 
pendant deux ans) et ne vise 
pas à un duel. Mais j'a i les con­
naissances et les compétences 
— je parcours régulièrement le 
monde de salon en salon — 
pour me permettre de t'exposer 
mon point de vue. Le voici main­
tenant, page par page ou pres­
que.
La couverture est splendide. 
Sicob 88 et CeBit de Hanovre : 
la version 3.0 de Digiview est 
disponible. L’article sur Sculpt 
3D (n° 54) est un tissu de clow­
neries. MIDI : et MusicX, Pro- 
midi Studio, Dynamic Studio? 
Aucune explication sur Work- 
bench et Kickstart 1.3., Photon- 
paint, Digipaint 2.0 ? La préver­
sion du GFA Basic 3.0 ? L'écran 
A 2080 ? Le genlock Imagen ? 
La liste exhaustive serait fasti­
dieuse, mais tout cela était pré­
sent... et bien plus. Ce n’était 
pas intéressant, ne serait-ce 
qu’à citer?
La cinquièm e dim ension : 
Sculpt-Animate 3D  dépasse de 
loin Camil-Tracer en performan­
ces (graphisme, vitesse, fonc­
tions) mais bien sûr, il ne faut 
pas l’utiliser avec trop peu de 
mémoire. Deluxe Paint est-il nul 
parce qu’ it tourne mal en 
512 K? Mais il est vrai que tout 
Parigraph était possible sur 
Amiga. D’autant plus que ça 
existe et que ça tourne.
Et la reprise de Red's Dream sur 
Amiga ? Superbe, mais vous ne 
la verrez plus car Pixar a 
décrété qu'elle faisait du tort à 
ses machines.

Previews : c'est là votre princi­
pale faiblesse. Vous n’avez 
jusqu’à présent présenté que 
les produits disponibles, et c ’est 
pour cela que Génération 4 fait 
son trou.
Quand vous testez des pro­
grammes moyens et que fleuris­
sent dans les boutiques des logi­
ciels intéressants, on peut 
s’étonner de votre choix le mois 
précédant la parution.
Les virus : il y en a six en tout 
recensés sur Amiga , et Com­
modore a fait le nécessaire pour 
que chaque revendeur ait une 
copie d'un programme de net­
toyage. La lettre de M. Mourret 
est remplie d ’erreurs techni­
ques et de contresens.

Vincent Pennel, Nice.
(extraits)

La passion bien compréhensible 
qui vous lie à /'Amiga a ten­
dance à vous aveugler, retrou­
vons un peu d'objectivité... 
Dans les deux numéros de Tilt 
que vous citez, plus de douze 
pages de Tilt journal rendent 
compte de salons importants : 
Imagina, le CeBit de Hanovre, le 
Sicob, le Salon International du 
Son et de la Vidéo, Parigraph, 
Atari Expo... Difficile de taire 
mieux ! La richesse de l'actua­
lité nous contraint parfois à faire 
des choix, à distinguer les évé­
nements importants d'autres 
plus secondaires, c 'est d ’a il­
leurs là notre rôle. Il vaut mieux 
annoncer de nouveaux produits 
que des mises à jo u r qui 
n'apportent souvent que des 
améliorations mineures. Nous 
avons omis de citer Photon- 
Paint et Music-X dans l'article 
sur le Sicob ? Notre seul tort est 
alors d'en avoir parlé trop tôt, 
dès le numéro 52 de Tilt, dans 
le compte rendu du CES de Las 
Vegas.
Vous contestez par ailleurs les 
conclusions du test du logiciel 
de synthèse d'images Sculpt 3D 
également paru dans le n° 54, 
dans lequel nous indiquions que 
ce programme très puissant 
était pratiquement inutilisable 
sur un Amiga 500. Byte by Byte, 
l'éditeur du logiciel, nous a pour­
tant donné raison puisque cette 
société commercialise mainte­
nant une version de Sculpt 3D 
allégée de certaines fonctions, 
spécia lem ent destinée à 
/'Amiga 500. Il n'en est pas 
moins vrai que même sur un 
Amiga 2000, l ’utilisation du pro­
gramme pose un certain nom­
bre de problèmes pratiques. Le 
temps de calcul d'une image

complexe (plusieurs jours dans 
certains cas !) rend illusoire une 
utilisation « professionnelle » du 
logiciel. D'ailleurs, comment 
pourrait-il en être autrement 
alors que la technique du « lan­
cer de rayon » (ray tracing), qui 
permet de calculer les multiples 
réflexions de sources fictives de 
lumière sur la surface des 
objets, est d'ordinaire l'apanage 
de très gros systèmes multipro­
cesseurs à calcul parallèle ? Il 
ne faut pas trop en demander, 
faire du ray tracing sur Amiga 
est déjà une prouesse en soi. 
Aussi sommes-nous sceptiques 
lorsque vous affirmez que « tout 
Parigrah est possib le  sur 
Amiga ». Il est peut-être possible 
d'adapter sur un Amiga quel­
ques animations de démonstra­
tions réalisées sur des gros 
systèmes au prix d'une perte 
importante de qualité (notez 
celle de l'image extraite de Red’s 
Dream en page 12 du numé­
ro 54), mais il est beaucoup plus 
utopique de vouloir les faire cal­
culer par /'Amiga lui-même, à 
m oins d ’avo ir la pa tience  
d'attendre d'incertains résultats 
pendant plusieurs jours.
La rubrique « Previews» n ’existe 
dans Tilt que depuis le numéro 
54, mais vous avez aujourd'hui 
suffisamment de recul pour 
constater que l'effort que nous 
faisons pour coller à l'actualité 
porte ses fruits. Pour réagir 
encore plus rapidement aux 
événements qui secouent le 
monde fébrile de la micro, Tilt a 
d'ailleurs décidé de devenir 
bimensuel ! Mais cette volonté 
d'être en prise directe sur 
l ’actualité des jeux s'accompa­
gne naturellement d'un souci 
d'exhaustivité qui explique la 
présence dans nos colonnes de 
tests portant sur des logiciels 
médiocres, ce que vous nous 
reprochez.
Le lecteur n 'a pas seulement 
besoin de connaître les meil­
leurs logiciels, il doit aussi pou­
voir diriger son choix en évitant 
les plus mauvais !
Vous constaterez d'ailleurs que 
la rubrique Hits, consacrée aux 
meilleurs logiciels, s'est consi­
dérablement étoffée ces der­
niers mois et que les program­
mes pour Amiga y  tiennent une 
place de choix.

MUSIQUE
Futur possesseur d ’un synthéti­
seur Yamaha PSR-36, j ’aimerais 
savoir si ce dernier est compa­
tible avec l'A tari 520ST (par la

prise-MIDI) et avec le logiciel 
Studio24. Sinon, avec quel(s) 
autre(s) logiciel(s) de création 
musicale ? Est-il en outre possi­
ble d'inclure des musiques fai­
tes avec le synthétiseur et le 
logiciel dans un programme 
GFA 2.0? Benjy, Evry
L ’Atari ST peut piloter les 
synthétiseurs conformes à la 
norme de communication MIDI 
(ce qui est le cas du Yamaha 
PSR-36). Vous pouvez utiliser 
Studio 24 pour composer des 
morceaux, mais il y  a sur le mar­
ché bien d'autres séquenceurs 
MIDI, comme EZ-Track de 
Hybrid Arts, M aster-Track 
Junior de Passport Designs, 
Creator de C-Lab, Midas et quel­
ques autres encore que nous 
passerons en revue dans un 
prochain dossier.
Votre dernière question appelle 
une précision : les séquenceurs 
cités ne sont pas prévus pour 
piloter le processeur sonore du 
ST, mais pour commander le 
synthétiseur qui est doté de ses 
propres générateurs de sons. 
Vous pouvez toutefois, si le 
cœur vous en dit, envoyer quel­
ques ordres au synthétiseur via 
la prise Midi à partir d'un pro­
gramme. mais l'intérêt de ce dif­
ficile effort de programmation 
est des plus limité.

EXTENSION MÉMOIRE 
PO U R  AMIGA

Je voudrais rectifier une erreur 
que vous avez commise en 
répondant à un anonyme dans 
Tilt n° 56. Vous déclarez que 
l’unique solution pour éviter le 
plantage de I Amiga 500 à 
cause de son extension 
mémoire interne A501 était de 
la déconnecter. Il existe heureu­
sement une autre solution, 
grâce à un petit programme 
appelé « Nofastmem » qui résout 
tous ces problèm es. Je 
conseille donc à ceux qui ont 
l'extension A501 de se créer un 
script en CLI qui, grâce à l'ins­
truction « join » du Workbench, 
permet d'insérer la ligne « run 
nofastmem» (que vous aurez 
préalablement copiée sur la dis­
quette qui pose des problèmes) 
dans le « start up sequence ».
Il faut, me direz-vous, qu’ il y ait 
le CLI au démarrage. Dans ce 
cas, il existe un programme qui 
écrit le «nofastmem» directe­
ment sur la piste 0 de la dis­
quette sans prendre beaucoup 
de place ! Quelquefois, l’écran 
est noir quand le disque est
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inséré: il s'agit souvent d'un 
écran CLI maquillé en noir (les 
quatre couleurs de base sont 
alors le noir). Pour savoir si vous 
pouvez insérer le « nofastmem ». 
tapez « control-D » qui annule le 
script de départ et vous laisse 
en CLI. Pour les disquettes 
super protégées, je ne vous 
expliquerai pas comment faire 
apparaître le CLI ou le catalo­
gue, c ’est trop long !
Jusqu'à ce jour, aucun pro­
gramme ne plante sur ma 
bécane. Vous avez failli effrayer 
tous les possesseurs d 'Amiga et 
faire perdre des clients à Com­
modore. non mais ! Anonyme. 
Vos explications ne risquent- 
elles pas d ’effrayer, elles aussi, 
les utilisateurs cf Amiga ? La pré­
sence d'une extension mémoire 
devrait être totalement transpa­
rente pour eux et ne nécessiter 
aucune programmation particu­
lière. Bien des possesseurs 
d'exension A501 seront rebutés 
par la complexité relative de la 
solution que vous leur proposez, 
une déconnection « logique » qui 
est néanmoins préférable à une 
déconnection  « physique »

éprouvante pour les broches de 
la carte,

Q U I SE  RESSEMBLE 
S ’ASSEM BLE...

Heureux possesseur d ’ un 
Commodore 64, je désirerais 
programmer en un langage 
autre que le Basic, celui-ci ne 
me donnant pas satisfaction. De 
ce fait, j ’aimerais connaître la 
différence entre le langage- 
machine et l’Assembleur. Quel 
est le meilleur des deux? Je 
t ’écris donc pour que tu puisses 
m'indiquer les noms, les prix et 
les éditeurs des livres qui 
m’apprendraient à programmer 
dans l'un des deux tangages 
que tu jugeras le meilleur. Si 
cela nécessite des périphéri­
ques quelconques, je compte 
sur toi pour le signaler. 
J’aimerais aussi faire des créa­
tions graphiques ou sonores. 
Ces mêmes livres étudient-ils 
tous les cas de programma­
tion? Je voudrais aussi te 
demander si l’adaptation des 
Passagers du Vent se fera un 
jour sur le CBM64 du fait qu’elle 
a été réalisée sur le très perfor­

mant Amiga. Quant au logiciel 
Instant Music que tu as testé, je 
ne trouve pas de revendeur par 
correspondance qui pourrait me 
le fournir. Anonyme
Assem bleur e t langage- 
machine, c 'est blanc bonnet et 
bonnet blanc ! En langage- 
machine, vous utilisez directe­
ment les codes binaires corres­
pondant aux instructions du 
microprocesseur, ce qui est fort 
peu pratique en dépit du recours 
à une notation hexadécimale 
dans laquelle chaque chiffre 
renvoie à une combinaison de 
quatre bits. C ’est seulement 
pour faciliter la saisie et la lec­
ture des programmes que 
l'Assembleur a été conçu. En 
Assembleur, chaque instruction 
est désignée par un mnémoni­
que évoquant son effet (ADD 
pour l'addition de deux registres 
du microprocesseur, par exem­
pte;. Adresses et données con­
servent en revanche leur nota­
tion hexadécimale. Les pro­
grammes sont écrits à l'aide 
d'un éditeur (sorte de traitement 
de texte simplifié) puis conver­
tis en langage-machine, chaque

mnémonique étant directement 
remplacé par le code binaire de 
l ’instruction. Cela ne nécessite 
aucun périphérique.
Il est quelque peu irréaliste de 
vouloir faire de la création gra­
phique ou musicale en langage 
machine ou en Assembleur. 
Mieux vaut, dans votre cas, uti­
liser les outils de développe­
ment prévus à cet effet, les logi­
ciels de dessin ou de musique. 
Vous trouverez des livres con­
sacrés à la programmation en 
Assembleur du C 64 (ou de son 
microprocesseur, le 6502) dans 
les boutiques de m icro- 
informatique ou dans les gran­
des librairies. Micro-Application 
(13, rue Sainte-Cécile, 75009 
Paris. Tél. : 47.70.32.44) édite un 
livre en deux tomes consacré à 
la programmation en langage- 
machine et Assembleur sur C 64 
e îC  128.
Ubi Soft distribue les produits 
Electronic Arts dont Instant 
Music fait partie. Vous pouvez 
donc l'obtenir auprès de Ubi 
Soft Diffusion, 1, voie Félix- 
Eboué. 94021 Créteil Cedex 
(tél. : 43.39.23.21).

OFFRE VALABLE 
JUSQU'AU 
30 SEPTEMBRE 88

POUR FAIRE FORT AVEC
L’AMIGA 500

Pour foire fort dès la rentrée, COMMODORE vous offre, pour l'achat d'un 
A M IG A 500, deux logiciels gratuits:
SUPERBASE -  Système de gestion de bases de données 
TEXTCRAFT PLUS - Traitement de textes
Ce sont des logiciels haut de gamme, qui utilisent pleinement les possibilités 
de l'AMIGA: multitâche, mulffienêtre, souris et menus déroulants, aualité gra­
phique. Vous réaliserez ainsi des mixages textes/images que seul l'AMIGA  
peut vous proposer.
AM IG A 500, c'est le micro-ordinateur de l'efficadté, un super assistant pour 
démarrer l'année en beauté, un tremplin fabuleux pour exercer votre sagacité 
et vous initier aux applications majeures de l'informatiqüe.
Cette offre spéciale rentrée est disponible chez tout revendeur agréé AMIGA  
500

SUPERBASE: système de gestion de base de données relationnelles, 
permettant d'établir rapidement et d'utiliser facilement des fichiers, avec 
la puissance d'un logiciel professionnel.
Manuel de 260 pages en français.

TEXTCRAFT PLUS: traitement de textes entièrement francisé parti­
culièrement performant et convivial. Doté de 7  menus déroulants. 

Gère les en-têtes et imprime avec fusion de textes. Manuel en français.

C" Commodore
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rA M T A * S O n
B u lle s  e t m ic ros

Le cross marketing, vous connaissez? 
Dans ce type d'opération, deux sociétés 
s'associent afin de mutuellement bénéfi­
cier de leurs images de marque. C'est un 
accord de ce type que viennent de signer 
U S Gold et Pepsi Cola. L'intérét porté par 
le célèbre fabricant de soda trouve son 
fondement dans les chiffres de vente de 
certains titres U.S Gold. Ainsi, avec envi­
ron 400 000 unités, Out Run approche un 
niveau de diffusion comparable à celui du 
disque. La première application de cet ac­
cord prendra la forme d'un concours sur 
les meilleurs jeux US Gold du moment et 
sera organisé à Londres à l'occasion du 
PCW  Show de septembre 1988 avec la 
participation de magazines du groupe 
Newsfield Publications (Zzap, Crash. 
Games Machines). Il s'effectuera sur C 
64, S T  et Spectrum et la finale sera re­
transmise sur écran géant sponsorisé par 
Pepsi d'où le nom de baptême de ce con­
cours: U.S Gold & Pepsi Challenge.
La seconde répercussion de cet accord 
se traduira par la mise en place, dans les 
points de vente Pepsi. d'une compilation 
que l'on pourra se procurer à tarif réduit à 
condition d'avoir le nombre adéquat de 
vignettes présentes sur les bouteilles 
de... D'autre part, et ce jusqu'à Noël 
1988, un jeu U.S Gold sera retenu chaque 
mois. En atteignant un score minimal cor­
respondant à  ce jeu et en renvoyant le 
coupon réponse présent sur les bouteilles 
de Pepsi, les amateurs de joystick pour­
ront se qualifier pour le Pepsi Challenge. 
Tout cela est, pour le moment, réservé à  
la Grande-Bretagne. Mais cet accord 
étant valable pour l'Europe, rien ne 
s'oppose à ce que des opérations simi­
laires voient le jour en France et ailleurs.

V is io n . . .
Par l'intermédiaire d'un dip vidéo, Apple a 
révélé sa vision de l'ordinateur des an­
nées 2010. Il s'agit d'un boîtier de la taille 
d'un livre de bibliothèque disposant d'un 
écran LCD couleur, de bonnes capacités 
sonores ainsi que de canaux de communi­
cation permettant la liaison de l'ensemble 
avec le réseau téléphonique. Les don­
nées seraient mémorisées dans des car­
touches et la communication avec la ma­
chine s'effectuerait par l'intermédiaire 
d'un écran tactile. Plus proche du con­
cept de livre électronique que de 
l'ordinateur de demain, cette projection 
dans le futur ressemble à s'y méprendre 
au PBB de Micro Archi (un ordinateur de la 
taille d'un portefeuille dépourvu de clavier

et aussi puissant qu'un IBM PC) mâtiné 
d'Hypercard... A  propos de ce dernier, la 
version 1.2 de cet environnement de cré­
ation devrait prochainement voir le jour en 
version anglaise. Espérons que la traduc­
tion dans la langue de Molière ne se fera 
pas autant attendre que la précédente!

O b je c tif  a rcade
Océan, un des plus grands éditeurs bri­
tanniques de logiciels, vient de créer 
Océan France. Fruit d'une collaboration 
entre David Ward, le P.d.g. d'Ocean, et 
Marc Djean, cette société qui effectue 
l'adaptation de Opération Wolf et de Drag­
on Ninja sur ST et Amiga se définit comme 
structure de développement. David Ward 
est en effet convaincu de la qualité des 
auteurs français, notamment sur 16 bits. 
De son côté, Marc Djean cherchait des 
moyens financiers pour créer une société 
spécialisée dans les 16 bits: il n'en fallait 
pas plus pour que les deux hommes unis­
sent leurs compétences. L'ambition 
d'Ocean France? Devenir la meilleure 
dans les jeux d'arcade!

24 heures su r 24
L'APC (Association Presse et Communi­
cation) annonce la mise en service per­
manente de son micro-serveur monovoie 
intitulé Amserv. Fonctionnant sur Am­
strad CPC 6128 grâce au programme Am­
serv édité par l'APC, ce dernier est ac­
cessible par RTC (Réseau Téléphonique 
Commuté) au 40 30 02 42 précédé du 16 
(1) pour la province. Il propose les ru­
briques habituelles: messagerie, informa­
tions, jeux, forum, etc.

Oui nide iou
S'apprêtant à commercialiser le premier 
jeu d'action français sur Mac et Mac II, en 
l'espèce Crazy Cars, Titus recrute une 
quinzaine de programmeurs et gra­
phistes. Ces derniers doivent avoir au 
minimum 18 ans et le fait de posséder un 
micro sera un atout important... En ce qui 
concerne les programmeurs, signalons 
que la connaissance d’un langage n'est 
pas exigée, seule l’envie de créer des 
jeux est réellement importante... Si vous 
êtes intéressé, adressez un CV avec let­
tre manuscrite à:
Titus Recrutement
28 ter. avenue de Versailles
93220 Gagny.

C lu b
Affilié à l'association FESC (Forum Edu­
cation Sciences Culture), sise à Saint- 
Gratien dans le Val d'Oise, le Club Infor­

matique est une association loi 1901 
proposant de nombreuses activités. Initi­
ation au Basic, introduction aux tableurs, 
pratique de DBase et autres sont propos­
ées aux adhérents. Ce club dispose aussi 
de sections vidéo ainsi qu'astronomie et 
la PAO sera prochainement abordée. 
Pour tout renseignement complémentaire, 
connectez-vous sur le serveur de Saint- 
Gratien au (1 ) 34 17 51 01.

W ho's MAD?
Fondée par deux fondus d'Amiga (Didier 
Friedman et Philippe Brandner), la bou­
tique MAD se veut être le rendez-vous 
des amateurs de cet ordinateur. L’idée de 
base est en effet de montrer ce que ces 
machines savent faire. Mais, les fonda­
teurs de MAD vont plus loin et devraient 
proposer un espace formation dès sep­
tembre. D'autre part, et sous réserve 
d'achat de disquettes vierges à la bou­
tique, il est possible de dupliquer sur 
place de nombreux programmes du do­
maine public à choisir parmi environ 200 
disquettes bourrées de softs. Enfin, MAD 
se pose aussi en tant que prestataire de 
services par le biais de développements 
verticaux.
MAD
42, rue Lamartine 75009 Paris

V ive  la ren trée
La société Wings prépare la rentrée et 
propose de nombreux logiciels à des prix 
fort compétitifs. Ainsi, Tïmeworks DTP en 
version bridée est proposé à moins de 
500 francs sur S T  et PC. D'autre part, 
soulignons la venue de divers produits de 
la gamme Tïmeworks toujours pour PC et 
compatibles. Enfin, une gamme de pro­
grammes peu coûteux devrait voir le jour.

T i l t !
Organisée par Tilt, la Cité des Sciences et 
de l'Industrie avec le concours de Nasa 
Electronique et ce jusqu’au 9 janvier 
1989, l'opération "Des logiciels qui font 
Tilt" permet, pour une somme modique, de 
goûter aux joies de la micro ludique. In­
stallés dans un espace de 120 mètres 
carrés, trente-cinq ordinateurs de tous 
types (PC, ST, Amiga, C 64. CPC, con­
soles Sega et autres) proposent divers 
programmes sélectionnés par la rédaction 
de T ilt Actuellement, sont en démonstra­
tion Out Run sur Sega, Capone sur Ami­
ga, Tetris sur PC, Space Racer sur di­
verses machines, etc. Compte tenu du 
nombre de places limité, seules trente- 
cinq personnes pourront simultanément 
se retrouver dans cet espace.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



HIT PARADE LECTEURS

1 -0 UT RUN
U.SGOLD

2-TE ST DRIVE 
ACCOLADE

3-BU G G Y BOY
ELITE

4-DUNJEO N M ASTER
FTL

5-AR K A N O ID  2 
IMAGINE

6-G AU N TLE T 2 
U.SGOLD

7-LE A T H E R N E C K
MICROOEAL

8-BU B B LE  BO B BLE  
FIREBIRD

9-SPACE HARRIER 
EUTE

10 -P R E D A T O R
ACTIVISION

HIT PARADE BOUTIQUES
f

1 -G U N S H IP
MICROPROSE

2-DUNJEO N MASTER 
FTL

3 - SPAC E HARRIER
EUTE

4-E X P L O R A  
INFOMEDIA

S-AR KAN O ID  2 
IMAGINE

6 -S K R U L L  
16/32

7-BO M B JAC K 
EUTE

8-BU G G Y BOY 
EUTE

9—STREET FIGHTER 
CAPCOM

10-G A U N TLE T 2
U.SGOLD

Nous remercions les magasins suivants qui ont participé à l’élaboration 
de ce hit parade: AMIE, 75011 Pans; Coconut RépubliqMe. 75011 
Paris; 2010 Electronics, 75006 Paris; Electron. 75017 Paris; FNAC 
ETOILE. 75008 Paris; JBG, 75014 Paris; O rd iv iduel. 94300 
Vincennes; Micro Computer Service, 59140 Dunkerque; NASA, 47000 
Agen; SCAP, 93200 S a in t Denis; V ideoshop. 75001 Paris

C O N C O U R S  "G R A P H IS TE  DU M O IS"  
Chaque mois. Tilt publie l'oeuvre la plus originale. 

Le gagnant reçoit une reliure de Tilt. 
Envoyez-nous une sauvegarde de vos dessins en nous indi­
quant les modalités de chargement.
Nom de l'ordinateur utilisé________________________________
Nom du logiciel utilisé  _____________________
Référence de sauvegarde des dessins___________________
Nom_________________________________________________
Prénom____________________________ Age------------------------
Adresse Tél------------------ ------
Je certifie que le dessin ci-joint est bien une oeuvre origi­
nale et non une copie. Date: Signature:

P A R T IC IP E Z  A U  H IT  P A R A D E  D E S  LE C TE U R S  
Classez par ordre de préférence les quatre meilleurs logiciels i * j  mois:

1_________________________2__________________________
3 ___________________ 4 -------------------------------------
Marque de votre ordinateur: 
Facultatif:
Nom___________________
Adresse _______________

Tél

Découpez ce bon et renvoyez-le à TILT Rédaction, 
L2: rue des Italiens 75009 PARIS __________

REJOIGNEZ CEUX GUI GAGNENT !
... • LORICIELS RECRUTE

0  Des Program m eurs salariés
pour Rueil (92) ou Annecy (74 )

—  Vous program m ez en C  ou assem ­
bleur

—  Vous avez de la créativité à revendre
—  Vous avez envie d’intégrer une 

équipe dynam ique
A LO R S  V E N E Z  N O U S  R E JO IN D R E  !

0  Des Graphistes
pour R ueil (92 ) ou A nnecy (74)

—  Vous avez de bonnes connaissan­
ces en graphism e et en anim ation

—  L'inform atique vous intéresse
—  Vous avez des idées bouillonnantes  
A LO R S  V E N E Z  N O U S  R E JO IN D R E  !

0  Des Programmeurs indépendants
pour toute  la France

—  Vous avez écrit un program m e ou 
vous souhaitez être aidé pour le 
faire

—  Vous voulez être édité
A LO R S  É C R IV E Z -N O U S !

Pierre Marchand 
LORICIELS ■ 81, rue de la Procession • 92500 RUEIL 

Tél. (1) 47.52.11.33

N° 1 Français du jeu pour micro-ordinateurs.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



TOUS IES LOGICIELS
DES JEUX ET DES APPLIC

AMSTRAD CPC

A L T E R N A T IV E  W O R L D

AP O C A LY P SE  
A Q U A N A U TE  
A R C A D E  A C T IO N  
ATO M IK  
BLA CK LAM P  
BO B O
B U B B LE  BO BBLE  
C A P T A IN  BLO O O
C O LLE C TIO N  KONAM I 
C O M P ILA T IO N  G R E M LIN  
C O R P O R A TIO N  
C R A S H  G A R R E T  
E R E  H IT S  N ° 3  
F 1 5  S TR IK E  EA G LE  
FLY1NG S H A R K  
G E E  B E E  A IR  RALLY  
G O L D  H IT S  N " 3  
G O T H IK  
HIGH EPIDEMY 
IM P O S S IB LE  M IS S IO N  2  
J IN X TE R
K A R A T E  M A S T E R
K A R N O V
L 'A R C H E  D U . C A PTAIN  
B LO O D
LA  P A N T H E R E  R O S E  
L E  J E U  D U  R O Y  
LE S  E X C L U S IF S  N "1  
LE S  G E A N T S  D 'A R C A D E  
L E S  H IT S  D E  L 'A V E N T U R E  
L E S  P R IV E S
L E S  T R E S O R S  D 'U S  G O LD
P IR A TE S
P LA TO O N
P R E D A TO R
P R O H IB IT IO N
R A M PA G E
RASTAN
R O L U N G  T H U N D E R  
SCR A B B LE  
S K Y  H U N T E R  
S U P E R  H A N G  O N  
S U P E R S P R IN T

C /D  1 1 9 /1 9 9  F
C /D  1401220 F  

D  159 F  
C /D  1 29 /229  F  
C /D  1 1 9 /1 5 9  F  
C /D  8 9 /1 4 9  F  
C /D  1 4 9 /1 9 9  F  
O D  8 9 /1 4 9  F  

C  1 4 0  F  
C /D  1 2 9 /2 2 9  F  
C /D  1 29 /229  F  
C /D  9 9 /1 4 9  F  

D  2 2 0 F
C /D  1 5 0 /2 3 0  F  
C /D  9 9 /1 4 9  F  
C /D  8 9 /1 4 9  F  
C /D  9 9 /1 4 9  F  
C /D  1 29 /22 9  F  Cm 8 9 /1 4 9  F  
C /D  1 1 9 /1 5 9  F  
C /D  1 09 /159  F  

D  199 F  
C /D  1 4 9 /1 9 9  F  
C /D  9 9 /1 4 9  F

D  2 2 0 FCm 12 0 /1 9 0  F  
C m  9 9 /1 4 9  F  
C m  1 1 9 /1 5 9  F  cm 129 /229  F  

D  2 5 0 F
C m  1 40 /190  F  cm 135 /225  F  

D  149 F  
C m  1 09 /159  F  cm 9 9 /1 4 9  F  cm 1 20 /19 0  F  cm 9 9 /1 5 9  F  cm 9 9 /1 5 9  F  cm 1 09 /15 9  F  
C m  1 95 /245  F  
C /D  1 4 0 /1 8 0  F  
C /D  9 9 /1 4 9  F  
C m  9 9 /1 4 9  F

1  TE X T O M A T D 3 9 0 F  1
■  T H E  V lN D IC A TO R C /D 11 9 /1 9 9  F  ■
■  T U R B O  PASCAL D 79$ F  ■
■  W E S T E R N  G A M E cm 120/190  F  ■

[ ATARI ST

A L IE N  S Y N D R O M E  
A Q U A V E N T U R A
ARTJST  
BARBAR1AN  
B A S IC  G F A  3  0  
B E C K E R  TE X T E  
BLA CK LAM P  
BO BO
BUB BLE BO BBLE  
C A L C O M A T 2  
C A P TA IN  B LO O D  
C A R R IE R  C O M M A N D  
C O R R U P TIO N  
C R A ZY  CAR S  
D R IV E R  ATA RI LASER  
E N D U R O  RAC ER  
E R E  H IT S  ATA RI 
E X P LO R A
FLE E T S T R E E T  P U B U S H E R  
F 1 5  S TR IK E  EA G LE  
G E N E S IS
G F A  C O M P IL A TE U R  S T  
G F A  V E C T O R  
G O LD  R U N N E R  H 
G U N S H IP
IM P O S S IB LE  M IS S IO N  2  
IN T E R N A T IO N A L  S O C C E R  
J IN X T E R  
K L L  D O ZE R S  
K N IG H TM A H E  
L 'A N G E  D E  C R IS TA L  
LA  P A N TH E R E  R O S E  
L E A T H E R N E C X  
L E  J E U  D U  R O Y  
LE S  G E A N TS  D 'A R C A D E  
L E S  G U E R R IE R S  
M IS S IO N S  E N  RAFALE

D 1 9 9  F
D 2 5 9 F
D 4 9 5  F
D 159 F
D 7 5 0 F
D 7 5 0 F
D 1 9 9  F
D 1 9 0  F
D 1 8 9 F
D 8 9 0 F
D 3 1 5  F
D 2 4 9  F
D 2 4 9  F
D 2 6 9 F
D 1 95 F
D 2 4 9  F
D 2 4 9  F
D 3 9 0 F
D 9 9 0 F
D 2 4 9  F
D 1 9 9  F
D 4 9 5 F
D 4 9 5  F
D 2 5 9 F
D 2 4 9  F
D 2 4 5  F
D 2 5 9  F
D 2 4 9  F
D 1 9 9  F
D 1 9 9  F
D 2 5 0 F
D 2 5 0 F
D 2 5 9 F
D 2 4 5  F
D 2 6 9 F
D 2 5 0 F
D 2 4 5  F

O B U T E R A T O H D 2 5 9 F
O C E A N  H ITS D 2 8 9 F
O P E R A T IO N  JU P IT E R D 2 4 9  F
O U T  R U N D 2 4 5  F
P ACK 5 20  S T
M IC R O -A P PLIC A TIO N D 5 9 0  F
P ACK 1040 S T
M IC R O A P P U C A T IO N D 1 8 5 0 F
P R E D A TO R D 199 F
P R O FIM A T D 4 9 5  F
Q IN D 2 9 0 F
R A M PA G E D 2 4 9  F
R O O Y  M A S U C O D 1 7 5  F
S U E N T  S E R V IC E D 2 4 9  F
S K R U LL D 2 4 9  F
SLA P  FL IG H T D 195 F
S TA FF  X 29 D 2 2 0 F
S T A R  TR E K D 195 F
S U P ER B A S E D 9 9 0 F
S U P E R B A S E  P R O D 2  49 0  F
S U P E R  T E N N IS D 2 4 5  F
T W IS T D 3 9 0 F
U M S D 2 4 9  F
V E R S A ILLE S  S TO R Y D 2 4 5  F
V IR U S D 1 9 9  F
V O Y A G E R  10 D 2 6 9 F
W A R LO C K 'S  O U E S T D 2 2 0 F
W E S T E R N  G A M E D 2 5 0 F
W 1ZBALL FU TU R E D 2 4 9  F
1 S T  W O R D  + D 7 9 0  F

I COMMODORE AMIGA

A Q U A V E N T U R A D 2 5 9  F
BO BO D 2 4 9  F
B U B B LE  B O BBLE D 1 9 9  F
B UB BLE G H O S T D 2 5 0 F
C A O  3 D D 1 4 9 0  F
C A R R IE R  C O M M A N D D 2 4 9  F
C R A Z Y  C A R S D 2 6 9 F
C O R R U P TIO N D 2 4 9  F
E X P LO R A D 3 9 0 F
G A R R IS O N D 2 6 9 F
G E E  B E E  A IR  RALLY D 1 9 9  F

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



:N VENTE CHEZ NA2^
IONS PROFESSIONNELLES

G O LD E N  PATH D 199 F

G O LD  R U N N E R  II D 2 5 9  F

G O LF C H A M P IO N S H IP D 349 F

G U IL D  O F  T H IE V E S D 2 4 9  F

J IN X TE R D 2 4 9  F

L 'A R C H E  D U  CAPTAIN
BLO O D D 3 5 0 F
LA P A N TH E R E  RO SE D 250 F

LEADER BO A R D D 2 69  F

LE A TH E R N E C K D 2 5 9  F

L E  M A N O IR  D E
M O H TE V IELLE D 2 49  F

L E S  P A S SA G ERS
D U  V E N T  1 + 2 D 2 9 0 F

M ACADAM  B U M PE R D 3 50  F

O B LITE R A TO R D 2 5 9  F

P H O T O N P A IN T D 6 9 9  F

S HANG AI D 2 4 9  F

S ILEN T S ER VIC E D 2 4 9  F

S UPER BASE D 9 9 0  F

S U P E R B A S E  P R O D 2  4 9 0  F

U M S D 2 49  F

W E S T E R N  G A M E D 2 5 0  F

W IN T E R  G A M E S D 2 6 9  F

W O R LD  G A M E S D 2 6 9  F

■

PC et COMPAT» 1*5
W O R D  JR  
W O R K S

1 1 7 5  F

2  3 6 0  F

51/4 o u 31/2

A IR  B O R N E  R A N G E R C /D • B U
BLACK LAMP C/D 8 9 / '4 ' l  f

B UB BLE BO BBLE C/D 8 9/1 29  F B É  ]
C O LLE C TIO N  KONAM I C /D 1 29 /229  F  1 1
G E E  BEE A IR  RALLY D *149 F
G O THIK C /D 8 9 /1 4 9  F

G U N S H IP C /D 1 45 /195  F
LES E X C LU S IFS  N °1  N ASA C /D 1 19 /159  F
PIR ATES C /D 149/199  F
PLATO O N C/D 109/159  F  ---------
P R O JE C T  STEALTH
FIG H TE R C/D 1 49 /199  F

AR M O R IK  L E  V IK IN G D 2 4 9  F  .

BO BO D 199 F

C O R R U P T IO N D 2 4 9  F  |

CR A ZY  CARS D 2 6 9  F

D U E L  •' D 2 4 5  F

E C H E C S  3D D 195 F

ELITE D 2 4 9  F

F IR E  A N D  FO R G E T D 2 4 9  F

F 1 5  S TR IK E  EAG LE D 2 1 9  F

G U N S H IP D 349 F

J IN X T E R D 2 49  F

L 'A R C H E  D U  CAPTAIN
BLO O D D 2 9 0 F

L E  JE U  D U  R O Y D 245 F

L E  M A N O IR  DE
M O R TE V IE LL E D 2 49  F

L IV IN G S T O N E  P R E S U M E D 2 4 9  F

M A C A D A M  B U M PE R D 2 8 9  F

M A LLE TT E  PRACTI D 7 50  F
M ICR O -SC RABBLE D 2 45  F

M IS S IO N S  E N  RAFALE D 2 45  F

M U LTIP LA N  JR D 699 F

P C  G O LD  H ITS D 2 4 9  F

P IR ATES D 2 4 9  F
PO R TE F E U ILLE  BO U R S IE R D 9 9 9 F

P RACTIBA SE D 399 F

P R ACTICA LC D 3 99  F

P R A C TITE X TE D 3 99  F

Q IN D 2 95  F

Q U A T T R O D 2  9 5 9  F

R A M PA G E D 2 49  F

R A P ID  FILE D 2  9 53  F

S IL E N T  S ER VIC E D 2 4 9  F

S P R IN T D 2  3 6 5  F

S TARTR EK D 2 49  F

S U P E R B A S E  PRO D 2  4 9 0  F

S U P E R  TE N N IS D 2 4 5  F

T E XTO M A T D 820 F

T R É S O R E R IE D 9 9 0 F

T U R B O  BASIC D 1 180  F

T U R B O  D R IV E R D 2 4 5  F

T U R B O  P ASCAL V 4.0 D 1 5 3 5  F

T U R B O  TU T O R D 3 9 5  F

UM S D 249 F

V E R S A ILLE S  STO R Y D 2 4 5  F

THOMSON

A Q U A N A U TE  
A TH LE TE S  
A TO M IK  
BOBO
C R A ZY  C A R S
E N D U R O  RAC ER  
F 1 5  S T R IK E  EAG LE  
FLASH P O IN T  
G A M E  O V E R  
M A LLE TT E  C R EATIO N  
M IS S IO N S  E N  RAFALE  
P ACK T H O M S O N  N °2  
R E N E G A D E  
S CA LE X TR IC  
S LA P  F L IG H T  
S P O R TS  D 'E T E  
T E N N IS  +  C A R TE  D U  C IE L  D 
TO P  G U N  C/D
T O U T  S C H U S S  C /D
W IZB A LL  C /D

C e lte  l is te  n 'e s t  p a s  e x h a u s t iv e . L e s  p r ix  s o n t d o n n é s  
à  t i t r e  in d ic a t i f .  D is p o n ib i l i té  d a n s  la  l im ite  d e s  s to c k s .
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Les  p o ts  re cè len t des  ob je ts. A tta q u e  d es  re d o u ta b les  n in jas. Les gardes royaux e n  fo rc e  !

Bushido: le Gauntkt Soja
Inutile de revenir sur les nom breuses épreuves 

que  no s plus fins limiers on t eu  
à  surm onter p o u r vous .p résen ter en  exclusivité Bushido.

C e produit US Gold à  venir est, en  effet, 
ten u  au  secret. O n com prend  po u rqu o i...

Bushido : ce titre évoque tout un 
programme ! Le logiciel est signé 
US Gold. Il mobilisera, sans aucun 
doute, les aficionados du joystick 
devant leurs petits écrans. Sa sor­
tie est programmée pour la mi- 

16

octobre sur ST. Tilt n’a pas résisté 
à vous le présenter en avant- 
première.
Bushido est un logiciel d'ar­
cade/aventure dans lequel vous 
devez sauver quatre princesses

emprisonnées contre leur gré. 
Obéissant au code Bushido, le 
code de chevalerie des samouraïs, 
vous vous portez volontaire afin 
de secourir ces illustres prisonniè­
res. Une superbe introduction

musicale du groupe INXS (elle ne 
sera peut-être pas sur la version 
définitive) accompagne une non 
moins superbe estampe japonaise 
sur laquelle un samouraï se trouve 
en position de combat.
Comme dans Cauntlet II, deux 
joueurs peuvent s’entraider ou 
s’affronter durant une même par 
lie. Ici vous avez le choix entre 
deux samourai's, Ven-uf et Ming- 
pu. Ce dernier est un spécialiste 
du lancement de shurikens, l’autre 
un expert du lancer de couteau 
Pour les combats au corps à 
corps, nos deux samouraïs dispo­
sent du fameux sabre japonais 
Dès le premier coup d’œil, on 
retrouve tout ce qui a fait le suc 
ces de Gauntlet II : une excellente 
animation, un bon scrolling multi 
directionnel et un déchaînement 
de couleurs très agréable. L’écran 
présente une vue de haut avec sur 
les côtés des panneaux qui affi 
chent les informations indispensa 
bles tels que les points de vie, les 
objets en votre possession et le 
score.
Le jeu débute dans un jardin (?) où 
se promène tranquillement un 
superbe tigre ! Toute l'aventure 
consiste à explorer les cent qua­
tre tableaux du jeu afin de trou­
ver les princesses. Des portes ou 
des escaliers se retrouvent à tous 
les niveaux. Pour corser le tout, 
certaines portes ne s’ouvrent 
qu’avec des clés d’une certaine 
couleur. Ainsi les clés noires 
déverrouillent les portes noires 
De la même manière, il est possi­
ble d’ouvrir des coffres afin de dis­
poser de pouvoirs magiques, 
d’augmenter votre force de frappe 
ou votre endurance.
Ce n'est pas tout : il arrive qu’un 
brave guerrier ait un petit creux 
dans l’estomac. Qu’à cela ne 
tienne, de la nourriture jonche 
votre parcours. Servez-vous, c’est 
agréable et ça vous redonne des 
points de vie. Vous tomberez éga­
lement sur des fanions ou dra 
peaux magiques.
Là encore, les couleurs vous 
ai' lent à les distinguer. Les fanions 
rouges accroissent votre combati 
vité. les verts permettent de pas­
ser à travers les murs. les bleus 
augmentent vos points de vie 
(vous en aurez besoin !) et les jau­
nes donnent au héros la possibi­
lité de changer de place avec 
l’adversaire. De cette manière, le 
joueur peut sortir d'un mauvais 
pas lorsque l’ennemi bloque l’uni­
que issue d’un niveau.
Y-a-t-il d’autres petits cadeaux du 
même genre pour nos bons petits 
samouraïs ? Oui, et pas des moin-
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flèches à distance tandis que les 
ninjas vous lancent des shurikens. 
Il n’est pas rare de voir foncer sur 
vous une bonne dizaine de guer­
riers que vous devez embrocher ! 
Un conseil, évilez ce genre 
d’excès, c'est mauvais pour la 
santé. Si, si ! Une dernière chose : 
quand vous êtes sur le point de 
mourir, le personnage est trans­
féré dans un plan Astral (un laby­
rinthe de flammes) où il doit évi­
ter tous les coups, surtout les flam­
mes, sous peine d’être transformé 
en Tenchu (punition divine). Un 
parcours victorieux vous ramène 
dans le jeu avec des points de vie. 
Bushido est un superbe jeu aux 
décors extrêmement variés. Les 
graphismes sont très réussis. Inu-

Tiravue
Il vous arrive d ’être  d ’hu m eur R am bonienne 

ou  Schw artzeneggerienne, d ’avoir des instincts 
d e .tu e u r?  Voici do nc  de quoi vous satisfaire...

Les  archers  : p ru d e n ce  !

tile de revenir sur les autres quali­
tés déjà citées. Bref, il s'agit d’un 
jeu qui risque de faire un beau car­
ton en octobre. Génial ! (Disquette 
US Gold pour ST. Prévu pour 
Amiga. CPC. Spectrum. C 64. 
PC.) Danny Boolauck

Les fanas de jeux de tir sont aux 
on pense enfin à eux ! 
Parry, le fondateur de la 

société Actionware, est un pas­
sionné de jeux d'arcade. Il avoue 

jamais vraiment été accro- 
jeu d’ordinateur. Son 

Avoir constamment une 
ou un joystick pour tirer, 

décocher des coups de poing ou 
d’épée, etc. Bref, il n’y retrouvait 
pas les mêmes sensations que 
pour un jeu d’arcade. Autre point 
noir à ses yeux : les capacités 
sonores et graphiques des micro­
ordinateurs ne permettent pas de 
faire un jeu d’action digne de ce 
nom. Et... et... 1’Amiga est arrivé, 
sans se presser avec son cheval 
« blitter » et son grand chapeau 
acoustique ! Restait à faire un jeu 
d’action utilisant des périphériques 
capables de satisfaire un pilier des 
salles d’arcade. On connait la 
suite, cela a donné Capone (voir 
Ti/t n 0 57), un jeu de tir avec pisto­
let optique (Lightphaser). Comme 
dans les jeux d’arcade, on peut y 
jouer à deux simultanément.
Le pistolet en question est le frère 
jumeau du Lightphaser de la 
Console Sega. Il se branche sur le 
port joystick de FAmiga et une 
interface est nécessaire pour l’uti­
lisation simultanée de deux pisto­
lets. Nous l’avons testé avec 
empressement. L’effet est immé­
diat : les testeurs entrent d'emblée 
dans la peau d’un caïd et adop­
tent les positions de tir à la 
Starsky ! L’efficacité du pistolet est 
excellente sous certaines condi­

tions. Pas de problèmes quand on 
est bien en face de l’écran. Le 
viseur ne sert à rien, il faut juger 
la précision de son tir aux impacts 
visibles sur l'écran. Les corrections 
de tir doivent être effectuées par 
d’imperceptibles mouvements du 
poignet.
Avec de l’entraînement, on peut 
rapidement faire de beaux car­
tons. Les fines gâchettes de la 
rédaction font mouche avec une 
seule balle! Comment? Non. je 
ne vous dirai pas qui d’entre nous 
est le meilleur, ma modestie en 
souffrirait ! Le prix du Lightphaser 
avoisine les 400 F. Il n’est pas 
encore disponible en France mais 
ce n'est plus qu’une question de 
mois. D.B.
IWWIHTPfl ................. ...................

Au som m aire
Le prochain numéro de Tilt vous 
réserve quelques belles surprises ! 
En direct de Chicago et grâce à 
notre envoyé spécial au C.E.S., 
vous découvrirez en avant- 
première les nouveaux jeux en 
provenance d’outre-Atlantique. 
Une nouvelle rubrique exclusive­
ment consacrée au matériel fera 
le point sur les moniteurs et répon­
dra à toutes vos questions. Et bien 
sûr. vous retrouverez toutes les 
inlos marquantes ainsi que l’inté­
gralité des micro-loisirs dans nos 
rubriques 15/15, Rolling Softs. 
SOS Aventure, etc.
Bref, un numéro à ne manquer 
sous aucun prétexte et qui paraî­
tra le 14 septembre.

dres : des pots sont récupérables 
à certains niveaux. Les grands, 
tout d’abord, recèlent de la nour­
riture et des clés. Les petits pots 
rouges immobilisent les adversai­
res pendant quelques secondes. 
Les verts inversent certaines 
actions : manger de la nourriture 
vous fait perdre des points de vie 
pendant que les coups les aug­
mentent ! Les bleus, en revanche, 
vous ralentissent. Prudence. Ne 
perdez pas votre temps avec les 
pots noirs, ils ne servent à rien. 
L’utilisation de la magie fait appa­
raître quatre guerriers (Junshi) qui 
se battent à vos côtés! Et les 
adversaires dans tout ça ? Pas de 
problème, il y a de quoi s’en met­
tre sous le sabre ! Vous avez affaire

D e s  co u leu rs  agréables.

à des guerriers particulièrement 
tenaces, ronins, samouraïs, gar­
des royaux.
Les plus dangereux sont les nin- 

et les archers car leurs projec- 
des murs, 

vous décochent des
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G o ld  R ush (S ie rra )

ts/ts

W h irlig ig  (S T )

h" "  «C tW I lo Ilia  «003- r r t f

M a n h u n te r  (S ierra )

Opération WoHr 1943, Bhod...
Les softs d e  la ren trée  sont déjà là ... ou  presque  ! C ertains é taient a ttendus, d ’autres vont créer 

la surprise ! A vant de les voir sur vos m achines, Tilt vous offre de quoi rêver !
Les éditeurs ne prennent pas le 
temps de souffler cette année car 
le rythme des sorties des produits 
ne ralentit pas en période dite 
«creuse». La rentrée s’annonce 
particulièrement fertile en nou­
veautés. Bref, voilà de quoi ali­
menter votre ordinateur pendant 
des mois. Commençons par nos 
voisins britanniques.

BR1T1SH TELECOM :
Label Firebird : W hirligig est un 
jeu d’arcade/aventure spatiale en 
3D. Le héros/joueur subtilise un 
vaisseau hyper-sophistiqué à une 
planète peuplée d’êtres bio­
mécaniques. La fuite ou le com­
bat sont vos seuls atouts. Sortie 
prévue fin août sur ST et Amiga. 
D ragon, un autre jeu d’ar­

cade/aventure (?), nous a séduit 
par ses beaux graphismes. La 
grande taille des sprites, surtout 
celui du dragon, nous a agréable­
ment surpris. Encore un jeu qu’on 
attend avec impatience ! Sortie en 
septembre sur ST et prévue sur 
Amiga.
Star Trek arrive sur PC! Kirk, 
Spock et Me Coy sont confrontés

à un problème ardu : enrayer une 
rébellion. Nous ne connaissons 
pas encore sa date de sortie. 
Sous le label Rainbird, un jeu 
d’action aux graphismes promet­
teurs. Son nom : EPT. Il sort sur 
ST (date inconnue).
ELITE nous... représente Wan- 
derer. Ce jeu d’action en 3D et 
en relief, vous place aux comman­

D ragon  (ST)

P o lic e  Q u e s t l l  (S ierra )

S p a c e  Q u es t I I I  (S ierra )
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des d’un vaisseau spatial. Le 
Wanderer est un mercenaire, qui 
vend ses services au plus offrant. 
Pour rappel, ce logiciel était à l’ori­
gine sur Sinclair QL. Bien 
entendu, des lunettes 3D l'accom­
pagnent. Sortie prévue en sep­
tembre sur C 64, Spectrum, ST, 
CPC et Amiga.
Overlander a un arrière-goût de 
Autoduel sur le plan scénarique. 
Vous devez transporter des cargos 
d’une ville à l’autre à bord d’un 
super-bolide de la route. Des 
gangsters prêts à tout sont là pour 
vous mener la vie dure. 
DOMARK : Live and Let D ie  
n’est rien d’autre qu’un simili- 
Buggy Boy aquatique. Sortie pré­
vue en août/septembre sur C 64. 
CPC, ST, Spectrum et Amiga. 
GO CAPCOM: 1943 est un 
sympathique jeu d'action qui 
plaira aux inconditionnels du 
genre. Aux’ commandes d’un 
bombardier, le joueur doit passer 
les différents tableaux infestés de 
chasseurs et de navires de guerre. 
L’option « Two Joysticks » permet 
de jouer simultanément à deux ce 
qui rehausse l’intérêt du logiciel. 
Sortie prévue début septembre sur

ST. Amiga, Spectrum et C 64.
US GOLD: Psycho Pig UXB
ravira nds très jeunes (et même 
nos moins jeunes) lecteurs. Les 
écrans de chaque niveau sont par­
semés de bombes à retardement 
que le joueur doit lancer sur ses 
adversaires tout en évitant les 
explosions. Un jeu simple mais 
très amusant! Sortie prévue en 
août sur CPC, C 64, Spectrum. 
PALACE SOFTWARE : déjà cité 
dans Tilt n° 56, voici quelques 
photos d’écran de Barbarian I I  
dont la sortie est prévue pour août 
sur C 64 et septembre sur ST. 
LOGOTRON, la société éditrice 
de l’excellent Star Ray, récidive 
avec Star Goose, un jeu d’action 
qui s’annonce détonant !
Côté USA, c’est le délirp, jugez 
plutôt :
ACTION WARE, connu pour son 
excellent jeu d’action Capone, 
prépare la sortie de P.O.W. et 
Créature. Ces jeux de tir fonc­
tionnent également avec le Light- 
phaser Gun, un pistolet infra­
rouge.
SIERRA-ON-LINE nous propose 
des softs qui vont faire mal! 
K ing ’s Quest IV, « The Périls of

Rosella », la suite de la célèbre 
saga, sort en août sur PC. Il est 
également prévu sur IIGS, Apple 
II. Mac. Amiga et ST. Quarante 
minutes de musique, composée 
par William Goldstein (il a réalisé 
le générique de « Famé », la série 
TV), agrémentent ce soft ! A la 
rentrée, nous aurons de quoi faire 
avec Manhunter et Goid Rush. 
Le premier vous met dans la peau 
d’un détective à New York, ville 
envahie par des extra-terrestres ! 
Le second vous plonge dans les 
aventures détonantes des pion­
niers du Far West.
Police Quest I I  « The Ven­
geance » : l’ange de la mort s est 
échappé, vous devez le traquer et 
le capturer.
Leisure S u it Larry II, « Looking 
For Loue (in Several Wrong Pla­
ces) » : Larry se retrouve dans les 
lieux de perdition de la Californie. 
Space Quest I I I ,  « The Pirates 
of Pestulon » : les auteurs de 
Space sont les vedettes de cette 
aventure, ils sont kidnappés par 
des extra-terrestres qui les forcent 
à programmer des jeux nuls ! Tous 
ces titres sont prévus pour cet 
hiver ! A  noter que la musique de

Space Quest III est composée par 
Bob Siebenberg du groupe Super- 
tramp !
ACCOLADE travaille actuelle­
ment sur une simulation de char 
de combat : Steel Thunder. Le 
joueur peut se défouler à bord 
d'un char Patton, Bradley ou 
Abrams. Sortie prévue cet hiver 
sur C 64, les autres versions sui­
vront.
AVALON HILL MICROCOMPU­
TER GAMES va plus loin dans la 
simulation de char. Vous dirigez 
un groupe de quatre chars dans 
une guerre au Moyen-Orient 
(Golfe Persique). Sortie de ce soft 
— M l —, cet automne sur C 64, 
les autres versions suivront. 
Aualon sort également une aven­
ture policière : Police B lo tte r sur 
Apple, Mac et PC. ELECTRONIC 
ARTS de son côté travaille active­
ment sur une simulation de course 
spatiale !
Comme dans Ferrari Formula 
One, le joueur a la capacité de 
paramétrer son engin, de le répa­
rer. etc. Ce programme nommé 
Powerdrome sortira sur ST fin 
septembre et en novembre sur 
Amiga.

/

CRAZY CARS
Vous filez à  plus de 200 km /h à 
bord de votre super bç>lide. pour 
gagner l'American Country Cross, 
course dans laquelle s'affrontent 
les plus puissantes voitures : 
Porsche, Mercedes, Ferrari. Sur la 
piste, il n'existe qu'une loi : La 
Vitesse! Mais déjà, vous apercevez 
la ligne d'arrivée... Foncez!
• Prix p u b lic  g é n é ra le m e n t c o n s ta té  
(Thom son M O /TO  d e  M 5  F Ô 195 F 
C asse tte  ou  d isa u e tte .)

F R A N C E  IM A G E  LO G IC IELIfFR/SSONDUJFU
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Aven ture  P C  (M ic ro id s )

EPYX USA prépare le lancement 
de The Legend o f  B lacksilver
un jeu d'arcade/aventure dans un 
donjon. O m nicron  sera une 
immense saga de l’espace. 
MICROILLUSIONS sort enfin 
Land o f Legends en septembre 
sur Amiga. Ce jeu de rôle promet 
d'être aussi beau que Faery Taie !

En France, pas d'inquiétude à se 
faire, les éditeurs nous promettent 
des titres alléchants.
MBC nous annonce un jeu 
d'aventure nommé' La Dernière 
Mission sur Amstrad en septem­
bre. en octobre sur ST (prévu 
pour Amiga et PC).
ERE INTERNATIONAL : le suc­
cès de B lood  se poursuit ! Ce 
logiciel sera disponible sur neuf 
machines à partir de septembre, 
à savoir : IIGS. Mac. ST. Amiga. 
PC, C 64. Spectrum. CPC. 
Thomson.
Warlock’s Quest sera disponible 
sur Amiga et sur C 64 en septem­
bre également.
Une splendide simulation de bil­
lard français et américain, para­
métrable et en 3D, sort en sep­
tembre sur Amiga. sans titre à ce 
jour. Prévue sur ST. IIGS et C 64. 
The Temple o fth e  Flying Sau­
cer sera, s'il tient toutes ses pro­
messes. LE jeu d'aventure graphi­
que de cet hiver 88 ! Les Tuners 
sont des mutants, membres d’une 
guilde : le Network. Vous vivrez 
les aventures de deux jeunes 
Tuners, doués de pouvoirs 
psychiques, aux prises avec les 
Protozorks. Tilt se fait un plaisir de 
vous montrer des photos d'écran 
de ce logiciel (attention ! Il s'agit 
d'une préversion, des modifica­
tions peuvent survenir !). Sortie 
prévue sur ST. Amiga et PC sous 
le label Exxos.

ts/ts
MYRIAD. une toute nouvelle 
société toulousaine, entre dans la 
danse avec un jeu d'action : 
Albedo. Onze épreuves vous 
attendent avec possibilité de jeu à 
deux. Sortie prévue en septembre 
sur ST. Amiga.
TITUS présente son petit dentier : 
Off-Shore. une course de vedet­
tes rapides (la vôtre est armée de 
missiles !) sur un parcours déter­
miné. Déjà disponible sur PC. il 
sort en septembre sur ST et 
Amiga. F ire and Forget, quant 
à lui. sort fin août sur CPC. 
DELPHINE SOFT, une autre 
nouvelle société française, sort en 
septembre un jeu d'action aux 
superbes graphismes : Bio Chal­
lenge. Sa sortie est prévue sur ST 
en septembre et suivra sur Amiga. 
MICROIDS présente un jeu 
d'aventure sur PC (titre encore 
inconnu) et Deux Quads, un jeu 
d’action sur ST et Amiga.
CHIP s’active autour de Jeanne 
d ’A rc  et Voyage au Centre de 
la Terre en version Archimedes. 
Ils devraient tous deux sortir cou­
rant septembre et, d'après nos 
informations, ils seront au moins 
au niveau des versions Amiga. 
OCEAN  prépare activement 
Opération W olf sur Atari ST. 
Cette adaptation est réalisée par 
l'équipe de programmeurs Océan 
France, filiale récemment créée. 
D’après ce que nous avons eu 
l’occasion de voir, ce jeu devrait 
se tailler un franc succès auprès 
des amateurs de shoot-them-up. 
Il s'agit en effet d'un jeu de guerre 
dans lequel les assaillants arrivent 
en faisant face au joueur. Ce der­
nier doit bien entendu s'employer 
à les réduire à néant. Bref, on se 
prend facilement au jeu et ce 
d'autant plus que certains person­
nages font pratiquement un quart 
de l'écran !

Danny Boolauck 
et Mathieu Brisou

Plus on est 
de fous...
En attendant le CDI. on assiste à 
une évolution du jeu sur micro 
ordinateur. En effet, plusieurs 
sociétés introduisent l'option 
« multi-jouêur » dans leurs pro­
duits. Certaines en ont déjà pré­
sentés tels que Leatherneck ou 
Gauntletll sur ST et Amiga. qui 
acceptent jusqu'à quatre partenai­
res. On peut citer également Midi 
Maze. un pac-man de ce type qui 
nécessite l’usage d'un câble ou 
d'un modem. Jusqu'à présent, ce

concept n’a touché que le jeu 
d'action, il intéresse maintenant 
les concepteurs de jeux de rôle et 
d'aventure.
Sierra-on-Line travaille actuelle­
ment sur un projet de jeu d’aven­
ture graphique multi-joueur où les 
participants pourront évoluer à 
leur guise dans un décor à la 
King's Quest! Richard Garriot, 
créateur des Ultima. travaille sur 
Multima. un jeu de rôle où 
deux joueurs pourront s’entraider 
ou s'affronter ! Sous toutes réser­
ves. Loriciels est sur le point de 
sortir un jeu de rôle obéissant aux 
règles de Rôle Master sur ST. Ce 
jeu nommé l'Histoire des Temps 
acceptera dix joueurs et sera éga­
lement disponible sur Minitel par 
un serveur 36-14.
FTL. connu pour le superbe Dun- 
geon Master. affirme avoir des 
projets multi-joueurs. Tous les 
jeux cités plus haut nécessiteront 
l’usage de câbles (interface Midi

Ere Informatique vient d'annoncer 
la création d'Exxos. sigle destiné 
à.supplanter Ere International. La 
nouvelle entité sera lancée avec 
deux produits de prestige : la sor­
tie aux USA de l'Arche du Capi­
taine Blood (avec Mindscape), la 
sortie, cet automne, du Temple 
de la soucoupe volante (Temple 
of Flying Saucer) dont nous pré­
sentons les graphismes en pre- 
view.
Pour Ere, 88 sera l’année de 
l'Arche du Capitaine Blood. 
Lancé sur Atari ST en une version 
qui restait à parfaire, l'Arche doit 
tourner sur CPC (déjà sorti). sur

ou imprimante) ou de modem. 
MBC, de son côté, sort bientôt 
deux jeux d’aventure multi­
joueurs. Ici, pas de câble ou de 
modem, chacun verra son per­
sonnage sur une moitié du moni­
teur (comme pour Time Bandit). 
On est en droit de se poser des 
questions sur le succès de tels pro­
duits. Les joueurs vont-ils accep­
ter de déplacer réguli 'rement 
leurs machines pour quelques 
heures chez les copains ? Trois ou 
quatre bons logiciels justifient-ils 
l'achat d’un modem ? Le noyau 
dur des passionnés le fera peut- 
être. En ce qui concerne les 
autres, c’est peu probable. Une 
chose est cependant certaine : les 
jeux de rôle ou d'aventure multi­
joueurs donneront sur le plan scé- 
narique, une dimension, un inté­
rêt et une profondeur de jeu 
jusqu’ici insoupçonnés. L ’argu­
ment sera-t-il suffisant pour moti­
ver les utilisateurs? D.B.

PC en septembre, mais aussi sur 
Commodore 64, Macintosh, 
Apple IIGS, Thomson, Spectrum 
et Amiga. Le démarrage fou­
droyant de ce logiciel en Grande- 
Bretagne (10 000 exemplaires 
vendus en une semaine sur la ver­
sion ST) encourage les plus folles 
espérances.
Exxos signera des logiciels ambi­
tieux illustrant un univers de 
science-fiction et de fantastique... 
Tandis que Ere Informatique con­
tinue sur son erre, sort par exem­
ple sur Amiga un digne prolonge­
ment de Macadam Bumper, bil­
lard en trois dimensions (sans titre

1988: V ERE Exxos
Le sigle d ’Exxos est destiné à  signer, en  F rance et 

dans le vaste m on de , une gam m e de produits 
de qualité. L’avenir exaucera-t-il les v œ u x  d ’E re?Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



à ce jour) à admirer en preview 
dans ce numéro.
Les sorties de logiciels sont éche­
lonnées dans le temps afin de ne 
pas répéter l'erreur commerciale 
qui vit sortir en trop peu de temps. 
Blood, Crash Garett. Qin et 
l'Ange de Cristal, quatre excellents 
logiciels qui se firent mutuellement 
de l’ombre...
Les logiciels en cours de dévelop­
pement n’ont pas encore de titres. 
Rémy Herbulot et Didier Bouchon 
travaillent sur un jeu d’arcade, qui 
décrit des olympiades galactiques 
avec quatre étranges épreuves, 
dont une course effrénée au sein 
des anneaux de Saturne (Atari. 
Amiga. PC. CPC. C64). 
Pendant ce temps, François Garo- 
falo et François Decroix mettent 
au point une aventure/arcade 
dont le nom de code est Psyman : 
le scénario fort déroutant balance 
votre esprit dans un corps cons­
truit de bric et de broc à partir de 
morceaux de prédateurs d'hu­
mains. Votre mission : délivrer un 
élevage d’humains destinés à être 
consommés.
D’autres projets ont démarré, ainsi 
Egg. aventure/action : Cuit, un

logiciel d’arcade à forts relents de 
médecines douces interplanétai­
res. ont tin nom de code, une 
idée de base, point encore de 
scénario fixe.
Exxos est un nom construit à partir 
du mot grec ancien exô « en 
dehors ». ainsi exotérique se dit de 
doctrines enseignées en public, 
vulgarisées.
Exxos deviendra-t-il pour Ere le 
plus court moyen pour conquérir 
la planète entière? L’équipe y 
croit dur comme fer...

Denis Schérer

Profil'Style
Annoncée depuis plusieurs mois, 
la gamme semi-professionnelle de 
Fil est enfin prête. Elle devrait être 
disponible à partir de la seconde 
quinzaine de septembre et est 
constituée de cinq produits. Avant 
de les décrire plus avant, signalons 
qu'ils fonctionnent sous GEM sur 
PC et compatibles, munis d’au 
minimum 512 Ko de Ram, et 
qu’ils coûtent un peu moins de 
1 000 F TTC chacun. Initiative

intéressante : l’acheteur d’un des 
produits aura la possibilité 
d’acquérir GEM pour 200 F !
Le premier de ces produits se 
nomme FilText. un traitement de 
texte. Entièrement Wysiwyg 
(What You See Is What You 
Get). il ne possède pas de diction­
naire mais propose diverses 
options destinées à simplifier le 
travail. Ainsi, il permet la création 
de tableaux et de plans, compte 
les signes, permet d’insérer des 
graphismes en bas de page, par 
exemple, pour personnaliser ses 
documents, etc.
Second produit de cette famille, 
FilCalc est un tableur capable de 
gérer jusqu’à vingt-cinq feuilles de 
calcul simultanément. Entière­
ment intégré dans la gamme, il 
permet donc de réaliser un tableau 
de calcul que l'on pourra ensuite 
intégrer dans un document créé 
sous FilText. Listes de prix, analy­
ses de données numériques pour­
ront donc être facilement traitées. 
Complément logique de FilCalc. 
FilGraph représente graphique­
ment sous forme de camemberts, 
d'histogrammes ou de graphismes 
cartésiens, des données numéri­

ques. Gestion de fichiers, FilBase 
est destinée à la gestion de carnets 
d’adresses et autres travaux de ce 
type. Principale particularité de ce 
programme : la création du mas­
que de saisie est fort simple et 
s effectue à n ’importe quel 
moment.
Dernier produit de la famille, 
FilExpert est un programme 
d’intelligence artificielle à moteur 
d’inférence de niveau ! Concrète­
ment, cela signifie qu’il est capa­
ble de ne résoudre que des pro­
blèmes relativement simples. Par 
exemple, de savoir si le beau-frère 
de votre mère par alliance qui est 
le petit-fils de la grand-tante de 
votre fiancée est, oui ou non, 
votre arrière-filleul...
Nous le voyons, ces programmes 
répondent à la majorité des 
besoins bureautiques de petites et 
moyennes entreprises mais sont 
aussi destinés aux utilisateurs per­
sonnels ayant une bourse limitée. 
Cette famille de produits est bien 
entendu destinée à se développer 
et devrait, à terme, s’orienter vers 
la communication et le multitâche. 
Affaire à suivre donc.

Mathieu Brisou

n a r n

L ü f l
FRANCE IM A GE LOGICIELIfFMSSONDUJfU

DUEL
Vous êtes seul à  bord de  votre 
pick-up... destination Black Moon 
City. Soudain... un énorme 
cam ion surgit, sirènes hurlantes, 
e t ten te  de vous percuter.
Un duel sans merci s'engage, 
alors, entre vous e t le cam ion fou. 
Saurez-vous venir à  bout de cet 
ennemi roulant non identifié?
•  Prix p u b l ic  g é n é ra le m e n t c o n s ta té . 
(PC e t  C o m p a tib le s . A ta r i ST.).

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



tS/fS
I se pose aussi en tant que société 
de service, prête à réaliser des 
applications spécifiques.
Issue d’un groupe à dimension 
internationale et aux multiples 
activités (production de disques, 
agence de mannequins et de 
publicité), Delphine Software 
compte sur l'implantation étran­
gère de sa société mère pour assu­
rer son développement à l'export. 
Parvenir à un tel but nécessite bien 
sûr des produits de qualité et c’est 
pourquoi cet éditeur compte à 
terme disposer d’une ligne cohé­
rente de produits.
L’objectif est ambitieux, c’est le 
moins que l’on puisse dire et le 
premier problème de Delphine est 
en fait d’utiliser au mieux les com­
pétences de ses programmeurs 
pour réaliser des produits à voca­
tion internationale. Compte tenu

des antécédents des membres de 
l'équipe de base (Tonie Tile. adap­
tation de Space Harrier). c'est plu­
tôt bien parti !
Le premier produit Delphine doit 
sortir pour la rentrée sur ST et 
Amiga et se nommera Bio Chal­
lenge (titre non définitif). Il s'agit 
d’un jeu d’action dans lequel on 
déplace un robot qui, au fur et à 
mesure des épreuves, vise à deve­
nir humain. Notez que la version 
ST proposera 160 couleurs à 
l’écran ainsi qu’un scrolling sur 
quatre niveaux... Côté projets. 
Delphine planche actuellement 
sur une sorte de Dragon s Lair 
dont l’esprit sera plus proche du 
jeu original que l’adaptation 
micro. Enfin pour conclure, signa­
lons qu’à l'image de Myriad. Del­
phine étudie toute proposition 
externe. Mathieu Brisou

Joystock en tick

Baby boom

Les graphistes

S ébastien  O e b u ire  M ic k a ë l P o in te r

Guillaume Desmarets (16 ans) et Deluxe Paint II (3 ans) nous offrent 
un splendide clair de lune sur Amiga. Benoît Hausser (17 ans) a 
créé ce petit oiseau de toutes les couleurs sur un C 64 avec Blazzing 
Paddles. prouvant du même coup que les huit bits ont encore leur 
mot à dire en matière de graphisme. Le vaisseau fantôme qui porte 
la triple marque de Sébastien Debuire (13 ans), de l'Atari ST et 
de Néochrome ne jurerait pas dans le paysage étrange de Mickaël 
Pointier (17 ans), réalisé avec Degas Elite sur la même machine.

B e n o ît H ausser

Le dynam ism e de la micro n ’est pas 
une  légende. La venue de deux  nouveaux  

éditeurs français le p ro u v e ...
La venue de deux nouvelles 
sociétés d’édition est toujours une 
bonne nouvelle, surtout lorsque 
ces dernières sont françaises... 
Sise dans la ville de Toulouse. 
Myriad a le leitmotiv suivant : plu­
tôt la qualité que la quantité. 
Regroupant actuellement cinq 
personnes dont une à plein 
temps, elle dispose d’un bon capi­
tal puisque, à l’actif de ses pro­
grammeurs, on peut citer Sapiens 
ou le 5e axe, tous deux édités chez 
Loriciels.
Le premier produit de Myriad se 
nomme Albedo dont les versions

ST et Amiga sortiront prochaine­
ment. Constitué de onze épreuves 
distinctes, ce jeu d’arcade semble 
varié et sa réalisation de bon 
niveau. Les personnages à l’écran 
sont à notre goût de taille trop res­
treinte mais la qualité de l'anima­
tion et de la bande sonore com­
pense. Il en est d’ailleurs de même 
de la diversité du jeu qui étonnera 
plus d’un joueur chevronné. Bien 
évidemment, Myriad reste ouverte 
à toute collaboration externe et 
tentera de pousser en avant le scé­
nario de ses futures productions. 
Dernier point : ce nouvel éditeur

B io  C h a llen g e

Véritable prolongement du 
joueur, le joystick est un élément 
clé de la réussite à tel ou tel jeu. 
S’il est un joystick qui, de ce point 
de vue. demeure inégalé pour le 
moment, c’est le Freedom Stick 
de Camerica. Première particula­
rité : il fonctionne par rayons infra­
rouges. La transmission des don­
nées s'effectue sans problème dès 
que la distance séparant la 
manette de son récepteur dépasse 
un mètre. En dessous, on est 
obligé de diriger le faisceau de 
façon trop précise et on a ten­
dance à s'intéresser davantage à 
ce dernier point qu’au jeu... Autre 
particularité de cette manette : elle 
fonctionne sur de nombreux 
nateurs mais aussi sur c. -‘is. 
Sega.
Du point de vue ergonorm 
commandes s'avèrent 
cées. Les deux boutons at 
agréables au toucher et ré. 
à la moindre sollicitation, i. e i...

de même du manche de com­
mande dont les contacteurs à 
micro-switch se révèlent bruyants 
mais relativement agréables à 
manier bien qu’un peu durs, à 
mon avis. Un regret tout de 
même : la mise en œuvre de 
l’autofire s’effectue par l’intermé­
diaire d’un commutateur aussi 
petit que mal placé. Le bilan reste 
malgré tout plus que favorable. 
(Prix : n.c.)
De son côté, Wico propose un 
nouveau modèle inspiré du 
Speedking : YErgostick. En théo­
rie très ergonomique, il a les 
mêmes défauts que son prédéces­
seur. On doit impérativement 
avoir les deux mains sur la 
manette (ce qui est fort désagréa- 

lorsque l’on doit changer 
ne en appuyant sur une des 

ches du clavier...). Par ailleurs, 
position de l’unique bouton de 

ir met l’index à rude épreuve lors­
que l’on doit repousser une inva-
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sion. Autre regret : je trouve cette 
manette bien trop grande et 
n’anive pas à placer mes doigts 
correctement. Tout ceci rend ce 
joystick contestable et c’est regret­
table quand on sait que le man­
che de commande et le bouton de 
tir sont d’excellente qualité. Les 
contacteurs utilisés sont doux, et 
le faible débattement de l'ensem­
ble rend TErgostick très précis. 
Bref, seuls les amateurs apprécie­
ront... (Prix: B)
Autre manette Suncom mais por­
tant l’estampille Loriciels, YExecu- 
tive Joystick tient plus du gag que_ 
d’autre chose : jouer réellement 
avec elle relève de la mission 
impossible ! Dès le départ. l'Exe- 
cutiue déroute par son appa­
rence : lilliputienne- Cette manette 
dispose d’un ergot de fixation 
aussi grand qu'elle et qui permet 
de la fixer sur le clavier d'un ordi­
nateur par bande collante. Puis on 
connecte le joystick sur la prise 
prévue à cet effet et c’est tout. Pre­
mier défaut: cette manette ne 
concerne que les droitiers. D’autre 
part, le bouton de tir est bien trop 
proche du manche. De plus, le 
toucher de l’ensemble est assez 
bizarre, voire désagréable. L’Exe- 
cutive est un gadget, rien de plus. 
(Prix : B) M.B

RHHHÜÜÜf

Le PC
Atarive
A la suite de longs mois d’attente, 
la sortie de l’Atari PC 2 est désor­
mais acquise. Les premières 
machines de ce type sont en effet 
dans les magasins depuis le mois 
de juin. Rappelons que ce PC est 
structuré autour d’un 8088 
cadencé à 4,77 MHz, commuta- 
ble 8 MHz, et dispose de 512 Ko 
de Ram en version de base. Livré 
dès le départ avec deux unités de 
sauvegarde (deux lecteurs de dis­
quettes ou bien un disque dur et 
un drive), il propose une carte gra­
phique supportant les modes 
CGA, Hercules et EGA (640 par 
350 en 16 couleurs choisies parmi 
64). Notez toutefois que cet ordi­
nateur n’est actuellement livrable 
qu’avec écran monochrome à 
phosphore orange.
En ce qui concerne les interface^ 
le PC 2  propose en version 
base 4 slots. une sortie série 
port Centronics et un connect 
pour souris. Cette dernière 
d’ailleurs livrée avec la machine e 
permet d’utiliser au mieux le:

environnements graphiques aux­
quels ce PC a accès. Ce nouvel 
Atari s’avère donc séduisant en 
regard de la concurrence, d'autant 
plus qu’il est proposé aux alen­
tours de 6 500 F pour la version 
à deux lecteurs de disquettes et un 
peu plus de 10 000 F avec le dis­
que dur.
Dernière précision, il semble que 
la livraison des Atari PC 4 (com­
patibles AT) soit pour bientôt. La 
venue de cette famille de compa­
tibles n’est en fait pas l’élément 
majeur de la rentrée : le fait mar­
quant reste en effet l’augmenta­
tion de prix des 520 ST ! Le prix 
public annoncé par Atari est 
désormais de 3 490 F TTC pour 
la machine seule : en revanche, 
les versions avec écran restent au 
même prix (4490 F avec écran 
monochrome. 5 490 avec moni­
teur couleur).
Il est évident que cette décision a 
été rendue nécessaire par les dif­
ficultés d’approvisionnement en 
RAM dont les prix s’avèrent par­
ticulièrement élevés. Le problème 
pour Atari est que désormais le 
différentiel de prix entre le 520 et 
\'Amiga 500 n’est plus que de 
1000 F ! C’est pourquoi, le réseau 
de distribution tente par tous les 
moyens de maintenir l’ancien prix 
du ST mais nul ne sait si cette poli­
tique pourra se poursuivre dans 
les mois à venir car les revendeurs 
sont obligés de rogner sur leurs 
marges.
D’autre part. Commodore risque 
de poursuivre son offensive, 
preuve supplémentaire que le 
match ST/Amiga n’est pas une 
légende ! Mathieu Brisou

Dur,  d u r...
Que font les éditeurs de logiciels 
de jeu et les journalistes de la 
presse micro pendant les vacan­
ces ? Ils jouent au football ! Cou­
rant juillet, un match opposant 
journalistes et éditeurs français à 
été organisé sur l’un des terrains 
du complexe sportif de Bagatelle 
dans la région parisienne. A cette 
occasion, tout le monde a eu 
l’occasion de vérifier la parfaite 
condition physique de ce que l’on 
appelle le milieu de la micro, et les 
journalistes, comme à leur habi- 
■ 'y 'ï, ont brillé de tous leurs feux, 

c< malgré les abus de café, de 
es et surtout malgré la qua- 
-utable du terrain que les 

de la météo avaient 
fort glissant ! Quel fut le 
•n fin de partie ? Ma foi. il 

T jf ’ce qu’il devait être ! M.B.

37 bis Av. Gambetia 
75020 PARIS 
Tél : 43 49 20 40

UN SERVICE 
GAGNANT

Formation directe sur Mi­
nitel
Catalogue : 4500 réfé­
rences
Dictionnaire Informatique 
Infos techniques, bases 
de données, messagerie, 
boîte aux lettres 
Formation spécifique 
pour chaque produit 
L’accueil et les sugges­
tions client

- Formation sur produits 
standards
- Formation minute :
Sans obligation d’achat, un 
service de formation pour 
4F la minute 
Fini les docs Incompréhen­
sibles
Fini les configurations obs­
cures
Vous venez, vous question­
nez, vous comprenez...
- Ecole : Toute l’année, 
école Informatique RS 
pour enfants, 2 ou 4h/se- 
malne, 50F/h...Contactez- 
nous.
- Cours du soir : Toute 
l’année, 2 ou 4 h/semaine, 
50/h.

Nous remboursons la dif­
férence si vous trouvez 
moins cher ailleurs pen­
dant 15 Jours suivant l ’a­
chat et vous offrons un 
logiciel
La carte de fidélité (-2%) 
Les remises surprise 
(-5% à 25%)

LES 

NOCTURNES

Nocturne le mardi soir 
jusqu’à 22h, afin de per­
mettre à vos enfants de 
vous accompagner

Rejoignez-nous sur les 
oncles de la Radio ICI et 
MAINTENANT, tous les sa­
medis de 14h à 16h sur 
93.1 FM et vous aurez la 
parole I

l e  c o n c o u r s

Participez à notre grand 
Concours :
Information sur RSTEL 
Gagnez un voyage, un or­
dinateur, des Imprimantes, 
des logiciels,...

*  Pour être performants, nous remboursons la dif­
férence si vous trouvez moins cher ailleurs pen­
dant les 15 jours suivant l’achat et vous offrons un I 
logiciel.
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ts/ts
Arcade games

Toujours plus de réalism e e t sensations d e  plus 
en  plus fortes : les n o uv eaux  jeux  d ’arcade 

n ’en  finissent pas d ’é to n n e r...

Directement issu des laboratoires 
Sega. Ga/axy Force II risque de 
faire parler de lui pendant long­
temps. Digne représentant de la 
lignée des Afterburner et autres 
Thunderblade. il se distingue par 
la complexité de l'accastillage. Un 
classique siège de pilotage muni 
de deux manettes (vitesse et direc­
tion) est fixé sur une plate-forme 
trois axes dont les évolutions cor­
respondent au jeu : changements 
de direction, virages, accélération 
et autres, sont tellement bien ren­
dus que l’on a vraiment l'impres­
sion de se trouver à bord d’un engin 
spatial ! Et ce d’autant plus que le 
jeu s’avère des plus attractifs. 
Vous devez effectuer cinq mis­
sions au choix et au gré des décors 
(espace, souterrains, forteresse), 
en présence de divers agresseurs. 
Inutile de préciser que de très bons 
réflexes sont indispensables... 
Comme à l’accoutumée, la réali­
sation est de très bon niveau. Les 
graphismes 3D, nombreux et 
variés, sont parfaitement mis en 
valeur par des teintes bien choi­
sies. L ’animation dont la célérité 
ne saurait être démentie est d’une 
efficacité redoutable.
La bande sonore est fort réussie. 
Il est évident que Ga/axy Force II 
fera date en matière de jeu 
d'arcade et que Thunder Blade 
appartient déjà au passé!
Plus classique, Shinobi est un jeu 
de combat dans lequel on affronte 
des ninjas et des samouraïs puis, 
à la fin de chaque étape, des « big 
boss » de plus en plus forts. Mal­
gré un nombre impressionnant 
d’armes (cri qui tue, mini fusil, 
projectiles étoilés et sabre tran­
chant), on a parfois bien du mal 
à se frayer un chemin. Mais c’est 
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à chaque fois pareil : on désire 
toujours aller plus loin... Signalons 
tout de même la présence de scè­
nes en 3D à l’image du combat à 
I’épée dans Iron Lord. Ici, on doit 
à l’aide de projectiles en forme 
d'étoiles tuer des ninjas qui appa­
raissent comme par miracle. 
Eprouvant ! La réalisation est de 
bon niveau et seule la bande 
sonore semble en retrait par rap­
port à la qualité globale de ce jeu. 
Shinobi mérite plus qu’un simple 
coup d'œil ! (photo ci-dessus : ver­
sion console)
La situation est différente pour 
Darius qui privilégie la taille de son 
écran par rapport à la réalisation. 
Le principe du jeu est simple : à 
l’aide d’un vaisseau spatial, vous 
devez vous rendre derrière des 
lignes ennemies pour détruire le 
QG de vos assaillants. Rapidité de 
l’action, changement d’armes, 
affrontement avec un « super 
méchant » en fin d’étape sont à 
l'appel. Mais la réalisation est tout 
simplement indigente. Les divers 
objets sont de trop petite taille, les 
décors tristes et nous ne parlons 
pas de la bande sonore à la limite 
du grotesque ! Frédéric Autret

A.F.C.A

l’ensemble des clubs Atari auprès 
du public et de faciliter la recher­
che du club idéal pour un futur 
adhérent.
De la même manière, informer 
régulièrement des stages, anima­
tions, expositions et autres élé­
ments de la vie des clubs en cen­
tralisant ces informations et en les 
diffusant auprès de la presse sera 
une des tâches essentielles de

l’A.F.C.A. Auh-e objectif de cette 
association : obtenir des espaces 
dans les diverses manifestations 
informatiques francophones et ce, 
de manière gracieuse, à Fimage de 
ce qui se pratique dans certains 
pays.
Pour plus d’informations, écrivez 
à l’adresse suivante : A.F.C.A. 
Atari, B.P. 49 95110 Sannois.

MB.

Kids School
J’apprends l’heure

* Quelle heure est-il Madame Per­
sil ? Midi moins le quart. Madame 
Placard ». Si vous désirez en être 
sûr comme « Madame Chaus­
sure ». qu’à cela ne tienne, ce logi­
ciel est fait pour vous. S’il est vrai 
que lire l'heure fait partie des 
apprentissages qui se font dans 
l’enfance, pourquoi ne pas rem­
placer la bonne grosse horloge par

A l'image de FA.A.U.G., une 
association anglaise qui regroupe 
l’ensemble des clubs Atari de 
Grande-Bretagne, l’A.F.C.A. 
(Association Francophone des 
Clubs Atari) se propose de fédé­
rer l’ensemble des groupes d’uti­
lisateurs d’Atari ST. XL  et, dans 
l’avenir. PC. Le but premier de 
F A.F.C.A. est de promouvoir

Réussir  -  O rth o g ra p h e  C E

apprends l’he u re

une horloge new look ? Vous 
pouvez toujours investir dans 
Fachat d’un logiciel si le cœur vous 
en dit. les éditions Carraz n’y ver­
ront aucun inconvénient. 
Quoiqu’il en soit. J'apprends 
l'heure s’adresse aux jeunes 
enfants et leur propose de se fami­
liariser avec un cadran. Cinq 
niveaux permettent d’appréhen­
der les heures entières sur douze 
et vingt-quatre heures. les heures 
plus les demies, plus les demies et 
les quarts et enfin plus les minu­
tes multiples de cinq. Une horloge 
* à l'andenne » surmontée du non 
moins traditionnel coucou, affiche 
une heure à gauche de l’écran. A 
droite, dix cadrans digitaux indi­
quent chacun une heure diffé­
rente. L'enfant doit cliquer sur la 
bonne réponse s’il désire être

nuit sont différenciées. (Disquette 
Carraz Editions pour Atari ST.)
M a tiè r e _________________
Contenu pédagogique_
In t é r ê t_________________
P r i x __________________________

 éveil
. *  *  *  *

  14

Réussïr-Orthographe CE
Ah, que n’avons-nous pas sué 
sang et eau sur les règles d'ortho­
graphe de la langue française afin 
d’éviter les fautes d’accords et 
autres bévues ? C’est pour pallier 
les diverses lacunes rencontrées 
par les élèves, que Logiciel 44, en 
collaboration avec une équipe 
d’enseignants et d'informaticiens, 
a mis au point une gamme de pro­
grammes destinés à travailler sur 
les règles orthographiques de 
façon intensive.
Utilisable à Fécole ou à la maison.

salué d'un magistral « B R A V O  »  

par le coucou. La Lune ou le 
Soleil indiquent s’il s’agit du jour 
ou de la nuit.
On ne peut pas dire que ce logi­
ciel soit mal conçu, le graphisme 
est attrayant bien que peu origi­
nal, Faffichage digital prend en 
compte le fait que les montres à 
cristaux liquides ont envahi le 
marché et les heures de jour et de

L a  b osse  des
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ce logiciel offre un éventail très 
complet et très ciblé des diverses 
notions nécessaires à un bon 
apprentissage de la langue écrite. 
Cependant, malgré la cinquan­
taine de thèmes proposés, la 
méthode de travail reste malheu­
reusement égale à elle-même. 
L’élève doit, dans une liste de 
mots ou dans un texte, complé­
ter le blanc avec la forme qui 
convient, dans un temps donné. 
En cas d’erreur, aucune analyse 
de réponse n’étant faite, la correc­
tion apparaît au bout de deux ou 
trois essais et sans explication. 
Plus tourné vers le travail en 
classe, ce programme permet de 
rentrer une liste d'élèves, de sau­
vegarder les résultats et surtout de 
visualiser, de façon graphique, 
son bilan. Cette évaluation est 
sensée permettre à l’élève et au 
professeur de suivre la progression 
et les acquisitions de chacun et de 
repérer les erreurs commises. Si 
le principe paraît intéressant, que 
dire de sa réalisation ! Cette éva­
luation manque quelque peu de 
clarté et semble plutôt complexe. 
De quoi y perdre son latin ! 
(Disquette Logiciel 44 pour Ams­
trad 6128 et compatibles PC.)
Matière_______________ français
Contenu pédagogique_____*  A- *
Intérêt___________________ 11
Prix______________________ B

J ’additionne e t je multiplie
« Deux et deux quatre, quatre et 
quatre huit, huit et huit..., répé­
tez !» dit le maître. Eh oui. nous ne 
sommes pas si foin de Prévert et de 
sa très célèbre « Page d'écriture ». 
Pourtant, les choses ont bien évo­
lué ! Et comme vous devez vous en 
douter, c’est de logiciels consacrés 
à F apprentissage des tables de mul­
tiplication et d’addition dont il va 
être question ici.
Point de maître acariâtre, mais 
plutôt une façon amusante et 
vivante d’aborder le calcul via 
l’ordinateur. Destiné aux jeunes 
de sept à dix ans. ce programme, 
autant ludique que didactique, 
offre deux types d’activités. Avec 
ses deux niveaux de jeu. « J’addi­
tionne » propose à l’enfant de 
résoudre une addition en dépla­
çant un petit lapin chargé de 
recueillir la bonne réponse, 
envoyée dans un cœur par un 
petit écureuil perché sur une tour. 
Aussi doit-il faire preuve de rapi­
dité et d’adresse car plusieurs 
cœurs sont envoyés en même 
temps : il se positionne juste en 
dessous de la bonne réponse pour 
passer à l’opération suivante. 
Avec «je multiplie», l’enfant fait

grimper un petit singe sur la façade 
d’un imrrçeuble où à chaque fenê­
tre correspond un nombre, et le 
place sur la bonne réponse. Avec 
ses différents niveaux de difficulté, 
ce logiciel permet donc un entraî­
nement progressif étendu à un 
plus grand nombre d'utilisateurs. 
L’ensemble est plaisant, ranima­
tion attrayante, bien adaptée à la 
population visée. Un bon pro­
gramme. (Disquette Carraz Edi­
tions pour Atari ST.)
Matière___________éveil calcul
Contenu pédagogique ★ ★ A A *
Intérêt___________________ 17
Prix____________________ n.c.

La bosse des maths
Présenter un soft de maths de 
façon humoristique en élaborant 
un petit scénario mettant en 
scène des animaux bien sympa­
thiques : telle est la démarche de 
ce logiciel destiné aux élèves de 
sixième.
Jo le Dromadaire a perdu sa 
bosse des maths. Pour l’aider à 
la retrouver, le seul moyen est 
d’accepter d'affronter la baleine à 
bosse de l’Océan de la Géomé­
trie. le chat bossé de la Contrée 
numérique et le bosseur fou de 
la Cité des Données. Chaque 
destination correspond aux divers 
thèmes abordés dans ce pro­
gramme et l’enfant, en fonction 
du choix qu’il fait, se voit propo­
ser une série d’exercices.
Ici. pas de cours intensifs mais 
plutôt un entraînement. Divers 
problèmes sont posés à l'élève qui 
dispose de plusieurs aides pour 
leur résolution. Un recours à la 
théorie lui est toujours possible 
pour le guider dans son chemine­
ment. En cas de grosse panne, il 
fait appel au fruit de la tentation. 
Mais attention, il lui en coûtera 
des points car cette aide concerne 
directement l’exercice en cours. 
La réponse est sanctionnée par 
une musique qui en dit long et 
qui se passe de commentaires! 
Mais en aucun cas. la solution 
n’est donnée, ce qui peut laisser 
sur sa faim même après avoir cro­
qué tout le fruit ! Un bilan pré­
senté de façon comique et qui 
réserve des surprises, complète 
l’ensemble. Pour que les problè­
mes n’en soient plus vraiment un. 
suivez donc Jo le Dromadaire 
dans son périple mathématique ! 
(Disquette Coktel Vision pour 
Atari ST. Amstrad CPC et com­
patibles PC.) Brigitte Soudakoff
Matière ________  mathématiques
Contenu pédagogique A  A  A  A

Intérêt__________________  16
P r i x ___________________ C

, ,  G e m  P rogr. T o o lld t 3800
N antucke t 4230

n t Toptosy P lu *  1990
Topfcay 990
T u ib o  Pascal V 4 .0  870
T u rb o  P ro lo g  888

3 0  T u rb o  B a s ic  590
T u rb o  C  890

Traitement texte
E d ite r T o o lb o x  896
Esay W rttc r lt  1939

, n  N atha lie  2  699
S p tead  A u d lto r 1580
S p rin t 1150
W o rd  IV 3053

P.A.0.
5TEL G em  D esktop P ub l. 2440
a  P a g e M a ke r 4848

I  Persona l P ub lisher 6900
H  X erox V e n tu ra  5350

Divers
W m  D B-Adresse 390

EBP-Bourse 890
E B P -O ocum enta tlon  2950

gan  EBP-Expert (M 9
421 M u ltlp ta n  J u n io r 582
980  Persona l M anager 3900

I995 Q u lck  M a iling  888
4 13  W orld  Ju n io r
4 90
581 Spécifique Amstrad

AMSTRAD
P C  1840 S D  M ono  5790 
P C  1840 S D  C o u le u r 8790 
P C  1840 D O  M o n o  7290
PC 1840 D O  C o u le u r 10290 
P C  1840 H D  2 0  M o n o  9990  
P C  1840 H D  C o u le u r 12990 
P C  1512 D D  C o u le u r 7990 
P C  1512 D O  M o n o  5990 
P C  1512  S D  C o u le u r 8290 
P C  1512 S D  M o n o  4490 
_______________S u ite  RSTEL

Prix va lab les  pen d a n t la
du ré e  d e  la  p a ru tion  d a n s  
la  Itm tte des s tocks d lspo -

Gestion ,
Base de données

D atabase T o o lb o x  888
Foxbase + 2  3560
Paradox V .2 .0  
M o n o p o s te  4390
Retlex I*Analyste 1048
Reflex W orkshop  483
Super Base 3641
S uper D B  4207

Comptabilité
A lle n o r II 1880
A üenor III 3364
Assit C o m p ta  890
C o m p ta  S aartV .10  
S tanda rd  4400
P a le  Saart MaJ. V .3  7800
C resusB  1478
G est C o m p ta  S ybel 
M od. Base 6000
G e s t  d e  p a le  Sybel 
M o d . Base 6000
G e s t d e  p a ie  S ybe l 8000
E B P  C o m p ta  M a jo r 1480
E B P  C o m p ta  S tanda rd  990  
EBP-Facture 990

Utilitaire
Keeptrack 
M u ltlg raph  II 
R am  Lord 
R e fle x+ W orkshop 
Sldektck 
Sm artkey 
Travellng s ldektck

Paramédical
M edlator
M edtflsc
P ed laM aste r

Graphic-C/DA0

Tableur
B o leng  Cale 
M u ltlp tan RI V3.01 
Q uattro  
S upe r C a le  4

Gestion commercial

BROTHER
H R  15 m arguerite 3230
M1109 1870
M l 409 3357
M1709 4012

AMSTRAD
D M P 3 1 9 0 1931
D M P 4 0 0 0 2990
LQ  3500 2990

------------------------S u ite  RSTEL

Programmation

P ar q u a n tité  < 1 0 0 >  
Fu ji 5 1 /4  co u le u r 6 ,90  
M D  2 D  D F .D 0  48TPI 7,50 
M F  2 D D  D F .0 D  135 TPI 18 
M F  2 H D  DF. H au te  d o n . 55 
BoSe 4 0  d ls q . 3 -1 /2  78
B o ite  8 0  d lsq. 5 '1 /4  139
U s tln g  240x11 ' 101
U s tln g  240x12  2 e x  327

-------------------------- S u ite  RSTEL

  Hard carte
1580 F llcard 2 0  M o  2990
1150 FHcard 3 0  M o  3540
3053  C arte  d is q u e  d u r Hoppy

Sourl9 et light pen
2 4 4 0  H a n d y  sc«n. H S  1 000 2900 
4 3 4 8  H a n d y  scan. C am eron  3364 
3900 H a n d y  H ouse  RS 2 32  668

790
2389
1728
4099
1247
2500

960
2009

2150
1970
1089
2646

Spécifique Amstrad
C o m p ta  IP C  9!
C o m p ta  Saart L ige 
Am strad
Factu r/S tock Fassl 
P C  1512  I9 6 0
G estion  LPC  P C  1512 4200  
G u ide  d u  B asic  138
L 'In tégra le  P C  1512 • 2800  
Reflex P C  1512 835
S tdektck P C  1512 3 30
S u p e r C ale 3  750
W o rd s ta rtP C  1512 650

_______________ S u ite  RSTEL

B a u S m n

Carte Modem
C arte  O H e c 2400/2400 
F  LOG 2690

C arte  O llte c  1200/1200 
F L O g  1878
Carte O llte c  P C -L O G
OHcom  1870
Carte O lltec P C  F  LOG 
O lltec 1290
C arte  O llte c  F 4  LOG 
Serveur 1670
PC Bavard Carte 
M odem  V 23 2390

______________ SuSe RSTEL

NEC
P2200
P 560X L
P880

3200
8250
4427

5 A S k ie S o c c e r  
C yrusC hess  
G ra n d  P rix 5 0 0  e c  148 
Kobyash l N a lru  8 3
M alette  je u x  f il 232
M ean 18 g o lf  P C  1512  99 
M étropo lis  83
N ln |a  m iss ion  83
PC H its  190
P ltspot 2  99
P ro G o lf 83
P u b  P o o l 83
Rastersacn 83
S nooka r 99
S torm  83
Strlke 83
S um m er G enres 99
Vegas cas ino  83
W ln te rg a m e s  99

______________ S u ite  RSTEL

CITIZEN
1 2 0 0  V ldéo tex te  2900 
1 2 0 0  1424
L S P 1 0 0  2890
M S P  15E 3490

*  N C  -  N ous  co n su lte r

TOUS LES MARDIS NOCTURNE JUSQU’A 22 H
BON DE COMMANDE
à  re tou rne r à  RS INFORMATIQUE. 3 7  b is  Av. G am be tta  750020 P A R S

N om __________________ Prénom .__________________ >1°---------rua-----------------  —

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



ILS sont c in q .
ILS sont p la n q u é s  là, q u e lq u e  p a r t  d a n s  c e t te  p u ré e  
d 'é to i les .
Le n u m é ro  un. le deux , le trois, le q u a tre ,  e t c e  b â t a r d d e  
n u m é ro  c in q .  %

9  VERSIO NS :

ATARI ST 
A M IG A
AMSTRAD CPC
c a s s e t te  o u  d is q u e t te

COMPATIBLE PC 
C 6 4 /1 2 8
c a s s e t te  o u  d is q u e t t e

TH O M S O N  M 0 6 /T 0 8 /T 0 9
c a s s e t te  o u  d is q u e t t e
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B lo o d  I B lo o d  ! M o i a im e r  t o i .  P la n è te  m o i C o r p o  W W .  V ie n s  
B lo o d . . .

PH O TO  PPP N A S A  - S P IS A l 3 A L A X Y  IN  H Y D 3 A  M  3 3  -ATA ATA HOGLO HULU
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E n  p le in  vo l. le  F -1 8  e t  le  F -1 6 , les  d e u x  chasseurs  q u e  vous  p o u v ez  p i lo te r  d ans  In te rc e p te r .

F-18 Intercepter
AMIGA
Premier sim ulateur d e  vol véritablem ent ludique, F -18 Interceptor 
est une  petite  merveille. L e s  co m m a n d es  d ’un F -18  s.y pratiquent 
c o m m e  un jeu  d ’enfant. U ne sp lendeur signée Electronic Arts.
Electronic Arts. Design e t programmation : Robert Dinnerman, 
graphiste : Greg Johnson, musique e t bruitages :Dave Warhol.

Qu'il est loin le temps des simulateurs de vol aux 
graphismes vectoriels ! Les vétérans de la micro ludi­
que étaient aux anges quand ils chargeaient un Flight 
Simulator 1 sur TRS-80 ou sur Apple 11. Une ani­
mation lente et saccadée, pas de bruitage (du moins 
sur Apple), pas de vues hors cockpit ; bref, ces logi­
ciels nous arrachaient des cris d'émerveillement du 
genre : « c'est sublime ! ». Et il y avait de quoi : les 
simulateurs de vol étaient la nouveauté de îépoque 
et le fait de s'adonner chez soi aux joies du pilotage 
d’un avion était stimulant. En outre, ils proposaient 
du 3D. chose peu courante pour les fanas du micro.
Vous connaissez la suite. Flight Simulator II de Sub- 
logic et Chuck Yeager's de Electronic Arts devien­
nent (et restent) LES simulateurs de vol sur micro­
ordinateur. Avec Jet. la simulation de vol délaisse 
un peu Faspect * apprenti-pilote » et devient plus ludi­
que. F-18 ne fait qu’accentuer cette tendance avec, 
en plus, des améliorations techniques qui lui don­
nent une dimension encore jamais atteinte jusqu'ici.- 
Mais commençons, tout d'abord, par vous présen­
ter les caractéristiques du logiciel. Deux jets sont, 
en fait, à votre disposition : le F-18 Homet et le F-16. 
deux produits de la technologie de pointe améri­
caine. Ces chasseurs sont affectés aux missions 
d’interception et assurent la sécurité de l’espace 
aérien US. Dans F-18 Interceptor. vous avez un cer­
tain nombre de missions à remplir après avoir réussi 
une épreuve qualificative.

Toutes les missions se déroulent aux alentours de 
la baie de San Francisco où trois pistes d'atterris­
sage sont utifisables. En outre, le porte-avions USS 
Entreprise mouille au large de la baie, prêt à accueillir 
un F-18. Et devinez ce qui vous attend dans 
lépreuve qualificative, citée plus haut? Oui! Un 
atterrissage (réussi) sur le porte-avions ! Les missions 
accessibles après cette quafification sont proposées 
dans un ordre croissant selon leurs difficultés 
comme, par exemple, une mission d'identification 
(confirmation visuelle) ou d’interception.
Dès le début du jeu, on est séduit. Une superbe 
musique agrémente l’image de présentation. Les dif­
férentes options s’affichent quatre d’entre elles

A  q ue lques  m è tre s  du  p o n t d o ré  d e  S an  F rancisco .

retiennent notre attention : le vol libre sans ennemi, 
la démonstration des manœuvres aériennes de com­
bat. la pratique de ces manœuvres avec instructeur 
et enfin la mission qualificative (les options restan­
tes concernent les missions accessibles après quali­
fication). Pour voir ce que ce soft a dans le ventre, 
un choix s’impose : le vol libre. Le programme vous 
demande alors le type de zinc que vous désirez pilo­
ter, altans-y pour un F-18. La séquence qui suit est 
époustouflante : à partir d'une vue aérienne de la 
baie de San Francisco, on voit le décor, raéroport. 
puis Tavion se rapprocher dans un zoom-in vertigi­
neux et relativement fluide. L'instant d'après, vous 
êtes dans le cockpit de Fenrjn de rêve, placé en bout 
de piste et prêt à décoIleT.
Le tableau de bord est nettement plus fonctionnel 
que celui de Flight Simulator II. Les indicateurs et 
voyants indispensables pour un pilotage sont pré­
sents comme F altimètre, l'horizon artificiel, etc. Mais 
le petit plus vient du fait que leur disposition per-

L e  p o rte -a v io n s  E n tre p ris e , u n e  d e  vos bases.

E je c tio n  t  L e  d e rn ie r  reco urs  !

met au pilote de lire d’un coup d’œil les données 
qui Fintéressent. Cette facilité de lecture des don­
nées est encore accentuée, en cas de combat, par 
F activation de la touche HUD (Heads-Up Display). 
En effet, cette dernière permet d’afficher, en trans­
parence sur le viseur, des données vitales telles que 
la vitesse, l'altitude, etc. Pour les commandes. T uti­
lisation conjointe du clavier et du joystick procure 
un confort de jeu appréciable. Le pavé numérique.

ermet de visualiser en mode hors cock- 
sous dix angles différents ! 

cet incontournable rituel de familiarisation 
avec les instruments de bord, place à Faction! 
Moteurs poussés à 100 %. la piste défile très rapi­
dement. Enclenchement de la post-combustion, les 
réacteurs rugissent et crachent toute leur puissance, 
l'appareil bondit légèrement, le pur-sang est lancé. 
Superbe! La maniabilité est surprenante, Favion 
répond au moindre mouvement du joystick. Béné­
ficiant de la formidable poussée des réacteurs, les 
figures acrobatiques sont des jeux d’enfants. On
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C om paratifs
F-18/FIight Simulator II : la différence fondamen­
tale entre ces deux logiciels réside dans l'aspect ludi­
que de F-18 que n’a pas FSII. Ce dernier vous 
apprend à piloter un avion tandis que le premier se 
veut un jeu avant tout. N’oublions pas les possibili­
tés plus étendues qu’offre FS II avec ses Scenery 
Disks.
Sur le plan technique l'ancienneté joue en défa­
veur de FS II : il n’a pas la rapidité, ni la beauté 
de F-18. Mais Sublogic parle déjà d’un Flight simu­
lator III! (Disquette Sublogic pour Amiga. PC. ST 
et C64.) D. B.
F-18/Jet : ici la comparaison est plus intéressante 
car les deux logiciels présentent le même avion. Jet, 
plus réaliste, ne tolère aucune erreur de pilotage (pas 
d’atterrissage hors piste, etc.). En outre, Jet accepte 
les Scenery Disks de Flight Simulator II, un avan­
tage non négligeable. Néanmoins, l'animation et les 
graphismes de Jet sont moins précis et séduisants

C h u c k  Y ea g e r’s  es! p lu tô t  vo ué  aux  acrobaties .

que ceux de F-18. De fait, les combats aériens sont 
plus convaincants sur ces derniers. Bref, moins ludi­
que que F-18, Jet est tout de même son concur­
rent le plus direct. (Disquette Sublogic pour PC. 
Amiga. et ST.) D. B.
F-18/Chuck Yeagers's Advanced Flight Simulator : 
vous choisissez entre huit appareils, dont un F-18.
Si ce choix n’a pas de répercussion sur le dessin du 
tableau de bord, la personnalité de l’avion sélec­
tionné tend à se manifester (discrètement, il faut 
l'avouer) en cours de vol : l'altitude et la vitesse maxi­
mum, les réactions de l'appareil (instabilité éventuelle 
à haute vitesse, etc.) diffèrent d’un appareil à l’autre 
tandis que l’impression de vitesse reste à peu près 
inchangée. Mais quel que soit l’avion piloté, civil ou 
militaire. Chuck Yeager's reste voué à de pacifiques 
acrobaties aériennes. Beaucoup plus respectueux 
des techniques de pilotage que son rival, Chuck 
Yeager's (sur PC) est moins performant sur le plan 
du graphisme et de l'animation. (Disquette Electronic 
Arts sur PC et C64.) Jean-Philippe Delalandre ►

H / n D’accord
F-18 Interceptor est vraiment un programme fan-

prend un réel plaisir à piloter un tel monstre et admi­
rer ses évolutions (visualisation hors cockpit) Soyez 
hardi, tentez un passage sous le pont de San Fran­
cisco, vous aurez droit à un spectacle qui mérite le 
détour. Afin de maîtriser correctement votre zinc, 
vous avez tout intérêt à passer entre les mains de l'ins­
tructeur (option pratique des manœuvres). Ce der-

M anœ uvre  d é lic a te  : le  vo l en  fo rm a tio n .

et exécuter, simultanément avec lui, les figures de 
base nécessaires pour faire de vous un bon techni­
cien du combat aérien. Plus facile à dire qu’à faire. 
Rien que coller au train de l'instructeur est déjà un 
exploit en soi. Dès qu’un pilote se sent sûr de lui, il 
peut tenter la mission qualificative : un atterrissage 
sur le porte-avions USS Entreprise. Rassurez-vous, 
c’est une mission sans grosses difficultés, le pro­
gramme accepte des atterrissages qui seraient catas­
trophiques sur un véritable porte-avions. Les missions 
proprement dites possèdent toutes les phases de com­
bats. Ainsi, vous aurez la possibilité d’utiliser les systè­
mes de brouillage, les misâtes téléguidés, le radar de 
combat, etc. Interception, sauvetage d’un pilote qui 
s’est éjecté, confirmation visuelle sont les premières 
missions que F-18 Interceptor vous propose. Les 
combats sont passionnants, les Migs sont des adver­
saires coriaces qui vous obligeront parfois à vous éjec­
ter (superbe séquence 1). Les défauts de F-18? Disons 
plutôt des bugs qui ne gâchent pas son intérêt mais 
lui font manquer la perfection. Des exemples : on 
amerrit et atterrit n’importe où ! Certes, on ne peut 
plus redécoller mais un crash aurait été plus réaliste. 
En cas d’éjection, votre parachutiste se pose sur Feau 
qui se comporte comme une matière solide ! A part 
ces petits défauts, F-18 est un logiciel d’une qualité 
exceptionnelle. Aucune simulation de vol ne possède 
des graphismes aussi fins, liés à une animation aussi 
rapide. Quant au bruitage et au fond sonore, ils sont 
digitalisés (ceux qui possèdent 1 Mo de mémoire sur 
leur bécane, bénéficient de toutes les possibifités sono­
res du jeu). On perçoit nettement le train d'atterris­
sage qui rentre ou encore le bang dès que le mur du 
son est franchi. Une bonne définition de F-18 Inter­
ceptor? Un simulateur de vol ludique et un Tilt d’or 
en puissance ((Disquette) Danny Boolauck.

Type____________simulateur de vol (combat)
Intérêt_____________________________ 17
A n im a t io n ___________________________* * * * * *
Graphisme_________________ * * * * * *
Bruitage__________________  * * * * * *
Prix______________________________  C

tastique, à la fois jeu d'action et simulateur. Tout 
y est : des graphismes fins, colorés et variés, une 
animation remarquable. La maniabilité de l'avion est 
sans reproche et les commandes sont prises en 
compte instantanément. Dans la partie combat, 
l’ordinateur se comporte comme un pilote expéri­
menté et retors, difficile à mettre en échec. Signa­
lons que contrairement à ce qu’affirme la notice, les 
possesseurs d’Amiga 500 sans extension mémoire 
devront déconnecter leur drive externe pour char­
ger le jeu. Malgré ses quelques * bugs », il reste 
exceptionnel et mérite de figurer dans toutes les logi- 
thèques. Jacques Harbonn
Un superbe programme, sans aucun doute ! Il est 
important d’insister à mon sens sur la ressemblance 
qui existe entre F 18 sur Amiga et Chuck Yeager's 
Advanced Flight Simulator sur PC. Ce dernier pro­
gramme est, en effet, aussi souple que F 18, pour 
peu que Ton tienne compte des capacités du PC. 
D est surtout aussi passionnant en ce qui concerne 
les vues et les zooms de F appareil. Face à cette com­
paraison, F 18 Interceptor m’a finalement séduit par 
la richesse et la continuité de son vol (les missions 
sont trop courtes sur Chuck Yeager's...).
Ce programme est enfin très ludique : on regrette 
alors un tout petit peu la complexité (réaliste elle 
aussi) du pilotage de Flight Simulator, un décollage 
plus lent, une surveillance plus constante des appa­
reils de bord. Pour conclure : génial, mais on peut 
encore faire mieux ! Olivier Hautefeuille

P as  d’accord
Certes, F-18 est une réussite technique. Toutefois, 
il ne m’a pas convaincu. A mon avis, ce n’est pas 
un vrai simulateur, amplement un bon jeu, à la limite 
une initiation au pilotage. J’en veux pour preuve 
qu’avant de décoller, on n’est même pas obligé 
d’allumer les moteurs alors qu’avec Flight Simula­
tor sur PC cette opération est obligatoire... Autre 
regret : la présence d’un bug monstrueux ! Choisis­
sez la piste de décollage la plus proche de la mer 
et, au lieu de gracieusement pointer le nez de votre 
appareil vers les douceurs cotonneuses de l’azur, 
foncez résolument vers les rafraîchissantes éclabous­
sures de récume.
Arrivé en mer, vous pourrez constater un curieux 
phénomène : en visualisation cockpit, l'appareil se 
déplace alors qu’il reste immobile lorsque l’on 
regarde Favion de rextérieur. Ceci sans compter que 
la mission n’est en rien interrompue mais que Ton 
ne peut évidemment plus décoller ! Il faut vraiment 
avoir Fesprit mal tourné pour trouver ce genre de 
choses, mais que voulez-vous : je suis comme ça...

Acidric Briztou

F lig h t S im u la to r , un s im u la te u r  a v a n t to u t.
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Bobo
A M IG A
Un bagnard s ’e s t échappé du  pén itencier d ’Inzepoket.
Il venait d e  fêter, en  prison, sa m illième tentative d ’évasion.
C ette  fois, il s ’écha pp e  avec la com plicité d e  /’Am iga.
Infogram es. P rogram m ation  : K . B ala , W . H ennebois , L . Salm eron,
A . V ialon, S . T in tillier ; graphisme : D id ier Chanfray ; musique : Charles Callet.

Les lecteurs du journal Spirou connaissent bien 
Bobo, le sympathique bagnard qui tente inlassable­
ment de s'évader du pénitencier d'Inzepoket. Mal­
gré ses échecs répétés, il ne perd pas le sourire car 
il adore creuser des tunnels et, après tout, il se sent 
un peu chez lui dans ce bagne de bande dessinée. 
Après les versions ST et Thomson. Bobo va faire 
une nouvelle tentative d'évasion sur Amiga. 
Infogrames nous invite à participer à une journée 
ordinaire dans le pénitencier, une routine entrecou­
pée de tentatives d'évasion. L’humour est au rendez- 
vous et même les corvées les plus fastidieuses 
deviennent un plaisir. Six situations sont proposées. 
Vous pouvez en choisir une ou les jouer toutes. Tout 
d’abord, notre héros est de service à la cantine : il 
doit servir ses camarades affamés et peu patients. 
Dès que leur écuelle est vide, ils réclament bruyam­
ment. Bobo fonce pour les satisfaire sans oublier de 
refaire le plein de sa casserole. L'action est simple • 
mais rapide. Elle ne laisse pas un instant de répit. 
Puis, c'est une corvée de pommes de terre qui attend 
notre bagnard préféré. Pour éplucher une patate, 
il suffit de quatre mouvements exécutés dans le bon 
ordre. Cela n’est pas compliqué mais il faut pren­
dre la cadence. Très vite, on a tendance à inverser 
des mouvements. Comme Bobo est très surveillé, 
un légume mal épluché lui est immédiatement 
relancé. Et puis, il ne faut pas traîner sous peine

d'être submergé par un tas de patates. Pour conti­
nuer dans les tâches domestiques. Bobo est affecté 
au nettoyage du hall de la prison. C’est aussi diffi­
cile que de remplir de liquide un tonneau percé. 
Dès que Bobo se met au travail, des gardiens, des 
prisonniers et même des chiens entrent par toutes 
les portes en laissant des traces de boue sur le sol. 
S’il les bloque en balayant frénétiquement devant 
eux, ils n'insistent pas et rebroussent chemin, mais 
on ne peut pas être partout à la fois. Après ces tâches 
épuisantes, arrive un moment de détente. Profitant 
d’une grève des gardiens, les prisonniers tentent de 
s’échapper. Avec beaucoup de dévouement. Bobo

les aide en déplaçant un trampoline pour les faire 
rebondir par-dessus le mur de la prison. Mais il faut 
bien calculer l'angle des rebonds, faute de quoi les 
fuyards vont s’écraser contre le mur.
Vous allez être surpris, car dans la scène suivante 
Bobo a réussi à sortir de la prison, mais comme les 
autres fois cela ne va pas durer. En attendant, il n’est 
pas sorti d’affaire : il se retrouve à courir sur des 
câbles électriques. 11 doit sauter de Fun à Fautre pour 
éviter les étincelles qui les parcourent. Dans le der­
nier épisode. Bobo est de retour en prison, il a été

D u re  a lte rn a tiv e  : v ite  s erv ir la  s o u p e  o u ...

,uju « .s  *  m
9 i r 9  h i g h  s c « p >  3 6 9 2 8

.. .  d é g u ster u n  b reuvage t iè d e  sans  c u illè re .

Tro is  p riso n n ie rs  ro n fle n t, tro is  d e  tro p ...

E vas io n  p a r  le s  câb le s  é le c triq u e s  : ra té  !

repris. Mais ce n’est pas plus mal car le héros est 
fatigué. Après cette dure journée, il a besoin de récu­
pérer. Seulement voilà, ses camarades de cellule 
ronflent et il doit aller d’une couchette à Fautre pour 
les calmer en évitant de se prendre les pieds dans 
le pot de chambre. Quelle journée !
Infogrames a réussi là l’une des meilleures adapta­
tions de BD à ce jour. C’est un jeu simple et varié 
qui est toujours drôle. Ce succès réside principale­
ment dans une réalisation très soignée. Les graphis­
mes sont excellents. Et puis, la version Amiga béné­
ficie d’une bande sonore de grande qualité : un 
thème musical différent pour chaque tableau et 
il y a le son. La musique aussi est pleine d’hu-

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



mour. Le dernier thème est particulièrement réussi. 
L’action, simple et variée, demande beaucoup de , 
concentration et. si on se laisse prendre au jeu, on 
se retrouve rapidement aussi épuisé que Bobo après 
cette dure journée. Un bon jeu d’action pour les 
amateurs d’humour et de BD. (Disquette.)

Alain Huyghues-Lacour
T actiont y p e --------------- 16

* * * * *

* * * * *

Rrtùtngé * * * * *

Prix C

L e  tra m p o lin e  de  la  lib e rté .

Pas d’accord
Légers, relativement économiques et fort amusants, 
les jeux à cristaux liquides permettent de passer de 
bons moments lorsque l’on n'a pas grand chose 
d'autre à faire. Quel rapport avec Bobo ? Il est en 
fait basé sur les mêmes principes que ces petits |eux 
où une touche égale une action. Certes, la réalisa­
tion est de meilleure qualité mais, contrairement à 
ce que pense Alain, on s'en lasse très rapidement. 
Bobo est trop simple et trop répétitif. Bref, sur 
Amiga, il n'a pas plus d’intérêt qu’un tel jeu. je dirais 
même moins : essayez de mettre un Amiga dans 
votre poche pour y jouer dans le train lAcidric Briztou

U n  un ivers  où les  végétaux a im e n t la  v iande  ! V a r ié  e t  im a g in a tif  dans u n  g e n re  classicpie.

Sarcophaser_______
AMIGA
D ans l’espace, personne ne uous en ten d  tirer. Q uand le 
S arcophaser fait le m énage, les A liens n ’on t q u ’à bien se  tenir. 
A ccrochez-vous à votre joystick, y  a du laser dans l’air.
Rainbow  Arts. Program m ation : Andréas Von Lepel ; 
graphism e : T eu t W eitem ann  ; m usique : Karsten O barski.

La société allemande Rainbow Arts persiste dans sa 
politique de produire sur Amiga de superbes pro­
grammes qui s’inspirent des grands succès des sal­
les d’arcade. Jusqu'à présent, les titres déjà publiés 
n’étaient disponibles qu’en import, ce qui en limi­
tait la diffusion. Mais heureusement. US Gold a signé

Aux commandes d’un vaisseau spatial, vous péné­
trez dans une base ennemie défendue par des esca­
drilles d’Aliens. Vous devez également franchir tou­
tes sortes d’obstacles qui vous barrent le chemin, 
comme une immense plante carnivore ou un mar­
teau-pilon géant, mais aussi d’autres structures qu’il

i» T i pinr<!!Hnr, y ” 'f''

ü h ;
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A ffro n te z  des  engins m o n u m e n ta u x .

faut obligatoirement détruire pour se frayer un che­
min. Parmi ces dernières, les plus redoutables sont 
constituées de boules vertes qui ont la fâcheuse pro­
priété de se reconstituer quelques secondes après 
avoir été détruites. Ce qui vous impose un timing 
d’un extrême précision. 11 faut les détruire au der­
nier moment et passer très vite, faute de quoi elles

G are  a u x  rid ea u x  de  p ro te c tio n  de  la  base  !

un contrat de distribution avec cet éditeur et leur 
catalogue devrait bientôt être disponible en France. 
Cette fois-ci, Rainbow Arts nous propose un pro­
gramme qui s’inspire de Nemesis. Les shoot-them- 
up à scrolling horizontal et à armement évolutif sont 
nombreux sur huit bits. Celui-ci est le premier de 
ce type sur un seize bits. C’est une réussite.
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Les  A lie n s  o n t su  a ll ie r  d é lic a te m e n t...

la  p rogress ion  préserve  le  p la is ir  d e  jo u e r  !

veuille s’accrocher et on va un peu plus loin à cha­
que partie, ce qui est très stimulant.
Sarcophaser est l'un des meilleurs shoot-them-up 
actuellement disponibles sur Amiga et on se laisse 
totalement prendre par une action trépidante. C’est 
le premier jeu du type de Nemesis réalisé sur seize 
bits mais gageons que ce n’est pas le dernier.
On annonce déjà que Zynaps, un grand classique 
du genre sur huit bits, est en cours de développe­
ment sur Atari ST et sur Amiga. Si l’adaptation est 
réussie, ce sera probablement un must. Mais c’est 
une autre histoire dont nous reparlerons en temps 
voulu, et pour l’instant les fans de ce type de jeu 
ont de quoi s’éclater avec les nombreux niveaux de 
Sarcophaser. (Disquette.)Alain Huyghues-Lacour
T u p p s h o o t-th e m -U D
In té rê t 1 6
G ra p h is m e * * * * *
A n im n t in n * * * * *
R n iitn q e * * * * *
P rix C

D’accord
Sarcophaser est un shoot-them-up comme je les 
aime. Tout d’abord la musique de présentation est 
excellente et Ton peut se demander si elle a été digi­
talisée ou non. Vient ensuite le jeu lui-même, le plus 
important bien sûr.
Votre vaisseau réagit vraiment instantanément aux 
manœuvres que vous lui imposez. Un joystick à 
option tir continu est loin d’être inutile avec comme 
conséquence cependant, de moins bons scores. Les 
Aliens sont variés et leur mode d’attaque nécessite 
pour certains une reconnaissance préalable. 
L’acquisition de pouvoirs supplémentaires en cours 
de jeu apporte une variété bienvenue. Le graphisme 
des attaquants est très fin et coloré, et leur anima­
tion d’une fluidité au-dessus de tout reproche. Il n’en 
est pas de même des décors qui sont un peu suc­
cincts. Les bruitages sont très bien rendus mais 
j’aurais aimé une musique d’accompagnement. 
Excellent malgré tout. Jacques Harbonn

se matérialisent dans votre vaisseau qui explose 
alors.
Selon une recette, maintenant très fréquente, la des­
truction des escadrilles ennemies fait apparaître des 
pastilles qui. lorsque vous les ramassez, vous per­
mettent d’améliorer votre armement. Les équipe­
ments ainsi disponibles sont très efficaces : double 
ou triple canon, tir vers l’arrière ainsi qu’une inno­
vation, un module qui tourne autour de votre vais­
seau en détruisant les objets avec lesquels vous pour­
riez entrer en collision.
On ne peut qu’être satisfait par le niveau de qualité 
de la réalisation de ce programme. Les graphismes 
sont beaux et colorés, surtout en ce qui concerne 
les décors, très variés. L’animation, fluide et pré­
cise, n’est pas en reste et contribue pour beaucoup 
à la réussite de l'ensemble. Quant à la bande sonore, 
elle est tout aussi efficace et démontre une fois de 
plus la supériorité de l’Amiga sur les autres mierôs 
dans ce domaine.
Mais ce qui constitue la plus grande qualité de ce 
programme, c'est le parfait dosage du niveau de dif­
ficulté. Il est tout à fait possible de progresser sans 
craquer.
Ne vous méprenez pas, ce n’est pas une promenade 
que vous offre Sarcophaser. Les difficultés qui vous 
attendent sont aussi variées que redoutables. Mais 
il n'y a rien qui soit insurmontable pour peu que Ton

Pandora
A TA RI ST
R etour vers la terre d 'un e  cité 
spatiale livrée à la folie de son  
ordinateur... Parviendrez-vous 
à échapper a u x  robots-flics, 
a u x  abeilles géantes e t  aux  
hordes im pitoyables d e  punks  
galactiques ? Su spen s e t hum out 
so n t au rendez-vous !
Firebird. Conception : Shamid Ahmad 
et David Eastman ; graphisme : Teny 
Greer ; musique : David Whittaker 
(versions ST e t Amiga), Rob Hubbard 
(version C 64)
En ce vingt-deuxième siècle, le retour vers la Terri' 
d’une cité spatiale destinée aux missions d’explora 
tion de longue durée, sous la houlette de son ordi 
nateur bogué au troisième degré, pourrait passer 
pour un fait divers banal si ce n’était à vous

V e ille z  à  n e  p a s  s a te llis e r  le  b a llo n  !

C ra q u e z  p o u r  ces  b a ies  à  c ro q u er sans  accroc.

qu'incombait la mission de mettre hors d’état de 
nuire l’astronef fou.
La station, vue de dessus, dévoile ses étroites allée ; 
sillonnées d’agents de sécurité (robots ou humains]. 
de personnages douteux et sans pitié (un punk à 
la crête multicolore), d’insectes géants, de plante; 
carnivores et de monstres non répertoriés. Il faul 
vous dissimuler sous de fausses identités pour espé 
rer circuler sans être inquiété et entreprendre de fruc 
tueux échanges, avec l’équipage. Il suffit d’ailleur- 
de fouiller les nombreux cadavres qui jonchent le 
vaisseau pour se procurer les cartes d’identité néces 
saires. ainsi que divers objets dont la présence peu 
parfois paraître incongrue dans ce contexte.
Les transactions avec des personnages vivants (« je 
t’échange mon livre de Shakespeare contre uni 
seringue ») comme la fouille des cadavres font appe 
à un ensemble de fenêtres indiquant en perma 
nence, sous l'image principale, le contenu du sai 
à dos, des poches ou les objets, présents en nom 
bre limité, d’une fenêtre à l'autre en quelques mou 
vements de joystick.
Le personnage, que vous guidez également avei 
le joystick, éprouve parfois quelques difficultés à si 
déplacer, mais ses plus gros ennuis ne sont pas 
imputer à ce petit défaut d’animation. Les inévita 
bles rencontres avec certains personnages mal inten 
tionnés peuplant la station sont autrement plu
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D e s  g uêpes  m onstrueuses  g a rd e n t te  ja rd in .

M o in s  ric h e , la  vers ion  C  6 4  re s te  in téressan te.

Version C 64
Beaucoup plus simple graphiquement que les ver­
sions Atari et Amiga. Pandora sur Commodore 64 
conserve néanmoins l'essentiel de ses qualités et 
exploite correctement les possibilités de la machine.
(Cassette ou disquette.) J.-P. D.
Type a v e n tu r e /a c t io n
In té rê t 1 3
G ra p h is m e *  *  *
A n im a t io n * * *  *
B ru ita q e *  *  *  *
P r ix B

Version Amiga
La version Amiga de Pandora est en tout point iden­
tique à la version ST. La transposition du logiciel 
résulte donc d’un simple transcodage, tout à fait 
acceptable compte tenu de la similitude des deux 
machines. (Disquette.) J.-P. D.
T y p e a v e n tu re /a c t io n

14
G ra p h is m e *  *  *  *

A n im a t io n * * * * *

B ru ita q e *  *  *

P rix B

D e u x  in d iv id u s  s e  liv re n t u n  c o m b a t sans m e rc i. L a  fo r c e  des c o ups  se  d ose  a u  jo y s tic k .

menace permanente d’une mort violente et sans 
appel, la partie ne pouvant être sauvegardée. 
L’accès à certaines pièces est interdit par une pro­
tection électrique que vous devez désactiver, mais 
vous pouvez librement vous introduire dans la plu­
part des cabines des membres de l'équipage. Les 
terminaux d’ordinateurs que vous y trouvez vous 
refusent l'accès aux informations tant que vous ne 
disposez pas de l'identité con-ecte. Au cours de la 
visite, les (bonnes) surprises ne manquent pas. telle 
la découverte inattendue d'un bar dont le pianiste 
se met à jouer à votre approche.
Un scénario d’une richesse inhabituelle pour ce type 
de jeu ainsi qu’un traitement graphique attrayant font 
de Pandora un logiciel très attachant. (Disquette. 
Notice en français.) Jean-Philippe Delalandre
T n p e a v e n tu re /a c t io n

In té rê t 14
G ra p h is m e *  *  *  *

A n im a t io n * * * * *

B ru ita g e *  *  *

P r ix B

Pas d’accord
Etait-il vraiment nécessaire d’adapter sur ST et sur 
Amiga un jeu qui avait déjà fait la preuve de son 
manque d'intérêt sur C 64? Certes, ces deux nou­
velles versions bénéficient des qualités graphiques 
des 16/32 bits et peuvent faire un moment illusion. 
Mais il apparaît bien vite que Pandora appartient, 
hélas, à la catégorie des jeux dont la vacuité se pare 
d’une rutilance factice et trompeuse. Le scénario 
devient vite ennuyeux et les défauts de l'animation 
qui bloquent trop souvent le personnage le livrent 
à la fureur meurtrière de ses ennemis. L’issue des 
combats semble souvent déterminée à l'avance et 
l'adresse du joueur n'est guère sollicitée. En outre, 
les versions Atari ST et Amiga sont en tout pixel 
identiques, ce qui ne manquera pas de décevoir les 
possesseurs d'Amiga qui sont en droit d’attendre une 
utilisation maximum des performances de leur 
machine. Acidric Briztou.

redoutables et déclenchent automatiquement des 
bagarres dont l’issue dépend autant de votre état 
physique et de votre arme que de votre habileté à 
choisir le bon moment pour appuyer sur le bouton 
de tir.
Les coups que vous portez à votre adversaire attei­
gnent en effet leur intensité maximale lorsque vous 
frappez dans l’instant qui précède le changement de 
couleur d’un indicateur de combat. Votre force 
physique ainsi que celle de votre adversaire sont 
indiquées en bas à droite de l’écran. 
L’exploration de la station se fait donc sous la

On p ia n o -b a r p o u r  la  d é te n te  en m usique.
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L 'in térieur d e  la s ta tio n  sp a tia le , u n e  a tm o sp h ère  d e  danger e t  d e  m y s tè re  y  p la n e !

Alien Mind
APPLE II GS
S uspens, ém o tions e t danger uous a ttendent à bord 
de cette station spatiale. A ttention , l’A lien uous guette  
et attend son  heure ! Frissons garantis !
PBI Software
Alien Mind a été réalisé par la société PBI Software. 
Celle-ci s’est spécialisée dans les programmes pour 
ï  Apple II GS. Après la création de logiciels de plus 
.ou moins bonne facture, cette société semble avoir 
pris un nouveau départ grâce à sa connaissance 
approfondie des capacités spécifiques du GS. Elle 
a même fait d'Alien Mind un véritable « petit bijou ». 
Vous représentez Timothy Hunter, un célèbre bio­
logiste. Vous recevez un télégramme de votre ami 
Aaron Avery qui dirige une station spatiale de 
recherche. Deux œufs non éclos, extra-terrestres, 
viennent d’être découverts emprisonnés dans les gla­
ces de la planète Tauri. Aaron vous invite à venir 
le rejoindre pour assister aux recherches menées 
autour des ces œufs. Lorsque vous arrivez à bord 
de la station spatiale Zekford, vous percevez un dan­
ger. La station est jonchée des corps de ses mem­
bres, hélas sans vie.
Vous recevez alors au terminal un appel de Aaron : 
à première vue, il est le seul survivant. L'un des 
deux œufs est éclos. Tous les accès de.la base spa­
tiale sont verrouillés. Votre mission est simple : loca­
liser l’Alien caché quelque part au fin fond de la sta­
tion et le neutraliser, puis faire la même chose avec 
l’autre œuf non éclos. La tâche est rude : l'Alien a 
pris télépathiquement le contrôle des ordinateurs 
ainsi que des différents robots (de maintenance, de 
défense...) de la station. Il vous faut, au hasard de 
votre exploration, ramasser des objets. Ib vous aide­
ront dans votre quête. Certains vont vous permet­

tre de devenir momentanément invulnérable, des 
cartes qui ouvrent les portes, des kits de survie vous 
redonnent des points d’énergie, des munitions enri­
chissent votre arme,-des composants ralentissent la 
progression des robots. Heureusement Aaron, grâce 
au réseau de terminaux, va tenter de vous guider 
à travers le complexe. Votre ami vous indique, 
connexion après connexion le prochain terminal

D e s  cadavres  jo n c h e n t te  s o l. Pas rassuran t !

L’écran d’Alien Mind est divisé en deux partes : une 
petite bande à droite indique Fétat de votre person 
nage, le score. Tanne et les divers autres élément; 
qu'il transporte. Le reste est occupé par une repré 
sentation, vue de haut avec un léger effet de pers 
pective, de la station spatiale. Vous vous déplace;' 
au clavier, au joystick ou à la souris. Tout est possi 
ble : marcher, sauter, se pencher pour fouiller un 
corps, par exemple, s’asseoir, et bien sûr faire feu 
avec son arme. Afin de ne pas fatiguer en marchanï 
(et de voir ainsi les points d’énergie diminuer), vous;

- .....7 = ;
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-  i m i m k i  :
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D e p u is sa n te s  arm es so n t récupérables.

D é p la c e m e n ts  s u r des d isq u es  d ’é n erg ie  pure .

C e rta in es  a c t io n s  so n t illus trées .

auquel il vous faudra vous connecter. Il vous donne 
de précieuses indications, et vous pose une énigme 
dont la solution constituera le mot de passe du pro­
chain terminal. Au cours de votre progression, il 
vous sera possible de découvrir d’autres objets uti­
les ainsi que des armes plus puissantes (du simple 
laser au canon à photons!).

1 ^ 3

r~
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fiSy ■ ■■ ». . . . . .

L es sb ires  ro b o tisé s  d e  l'A lien  v e ille n t !

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



en disquette 
5,25 pouces 
ou 3,5 poucesen

disquettes F cassettes

f  § 7 ^

E S ]
lîteSKij4 p p

R \ l i p
i F  l l i ,  ’ -!

: 1

' S F m^ l r m Ê Ê

j*V* 1 “  -j :b
ï g .-'-V'-’l
Éava, j f  g& fjl [

« i w l  ü
w tiÊ Ê IB Ê U lÊ W '

H P '  P - 'W w j t . :  ?
fla. ; ; ;

ssas. ONFORAM: l zïxB
CONFORAMA ,  . . .  3 0  SEPT.lsoo

Le pays où la  vie est moins chère.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



D a n s  u n  re m a rq u a b le  c o n te x te  g ra p h iq u e, le  d ru id e  voyage. C e  ne  s e ra  pas  d e  to u t  repos.

Attention 1 L'Alien n'est plus loin I
binant agréablement le jeu d'arcade avec un zeste 
de jeu d’aventure, ce logiciel bénéficie d’une durée 
de vie importante. Enfin, s’il faut lui faire quelques 
reproches, on peut regretter la difficulté de certai­
nes énigmes, qui sont, comme la documentation, 
en anglais et le fait qu’on ne puisse sauver sa partie 
que niveau par niveau. Il s’agit sans aucun doute 
du meilleur jeu jamais produit sur le GS. A acqué­
rir de suite. (Disquette). François Hermellin
Type____________________ auenture/action
Intérêt i  9   ★★★★★★

  ★ ★ ★ ★ ★
_________________________________ D

G ra p h is m e  . 
A n im a t io n  _

B ru i ta g e ____

P r i x _________

Enlightment II)
AMIGA
M auvais quart d ’heure p o u r  le druide, les m orts-vivants sont 
de retour. Ça ferait reculer plus d ’un héros, mais p o u r  un 
m agicien , ce n ’est pas sorcier. Un program m e dém oniaque.
Firebird. Programmation : Peter Molyneux et Kevin Tonkin ; graphisme : Glenn 
Corpes ; m usique : David H anlon ; conception artistique : A lan Graddock.

Les versions huit bits de ce programme ont permis 
à Druid II de s'imposer comme l'un des meilleurs jeux 
d’arcade/aventure de l’année. Mais la qualité de 
l'adaptation pour Amiga apporte une nouvelle dimen­
sion à cet excellent soft. Un jeu très bien construit, 
servi par une réalisation sans faille. c’est la recette pour 
faire un succès.
Plus d’un siècle après avoir été vaincu par le Druide 
Hasrinaxx. Arcamentor, le sorcier diabolique, revient 
au pays de Belorn. Pour l'aider dans sa reconquête, 
il a fait appel aux princes maudits, avec lesquels il a 
semé la mort et la désolation dans tout le pays. Mais 
maintenant, le druide est de retour pour reprendre 
le combat contre son vieil ennemi. C’est une lon-

Pas d’accord
Alien est bien réalisé certes, mais lui donner une telle 
note est exagéré ! Ce logiciel n’est pas très original, 
on retrouve souvent ce type de jeu. Dans Pandora_ 
(ST et Amiga), le décor et les sprites sont plus grands- 
que ceux d'Alien Mine/. Les systèmes de jeu sont 
identiques, bref, ces deux jeux sont de proches cou­
sins. Où est l’originalité ? Pauvre IIGS. dire que Alien 
Mind est le meilleur jeu jamais produit sur cette 
machine laisse entendre que les autres sont moyens ! 
Et Bard's Taie alors ? Cher François, une bonne réa­
lisation technique n'est pas un exploit sur IIGS, 
surtout si le ST et l’Amiga font mieux lAcidric Briztou.

gue et dangereuse quête qui l’attend et qui le mènera 
à travers déserts, cavernes, forêts et marais. En tout, 
dix domaines qu'il faudra explorer soigneusement, 
avant d'arriver au repaire du sorcier. Mais le druide 
n’est pas encore au bout de ses peines. Il devra tra­
verser les cinq étages de la tour où se terre son 
ennemi, avant de pouvoir l’affronter. Bien sûr, ce 
voyage n'est pas une promenade. Tout au long de 
ce périple, des hordes de créatures malfaisantes ten­
teront de lui barrer le chemin.
Heureusement, le druide n’a pas perdu son temps 
pendant le siècle qui s’est écoulé depuis sa victoire 
sur Arcamantor. Ne pensez pas qu’il soit devenu 
gâteux, ce n’est pas un homme ordinaire. Il a uti-

L 'e n n e m i se  te rre  dans la  to u r à  c in q  étages. D e s  to m b e s ... C e  n 'est pas  trè s  rassurant.

pouvez vous déplacer sur des disques d’énergie 
pure. Techniquement. Alien Mind est une réussite. 
Le scrolling multidirectionnel est une petite merveille 
de fluidité et de rapidité. Il n’a rien à envier à l’Amiga. 
La musique, stéréo, utilise pleinement les 16 voies 
du GS : sur un fond sonore à base de basse, qui 
évoque un rythme cardiaque légèrement oppres­
sant, viennent se greffer les bruitages des robots, de 
vos tirs, des explosions et le bruit de vos pas. 
Alien Mind est remarquablement bien réalisé. Corn-

Le  d é c o r est p a r tic u liè re m e n t b ien  d é ta illé .
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LE COMBAT PEUT VOUS APPORTER LA GLOIRE OU VOUS ENTRAINER DANS LA MORT. 
N'OUBLIEZ JAMAIS QUE VOUS ETES UN OFF SHORE WARRIOR ET QUE TOUS LES COUPS SONT PERMIS
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retire rien à l’intérêt, et un bon travail d’équipe se 
révèle très efficace.
Les décors sont variés, il y a une grande quantité 
de monstres différents très bien dessinés. Les cou­
leurs sont parfaitement bien utilisées et la bande 
sonore est de qualité. Et puis, surtout, le scrolling 
multidirectionnel est superbe. C'est une réalisation 
irréprochable au service d’un jeu passionnant. 
Druid II offre un parfait dosage entre l’action et la 
réflexion : les combats sont nombreux et intéres-

E v ite z  les  approches a  trè s  basse a lt itu d e

S éq uence  de  ra v ita ille m e n t e t  ré arm e m en t.

Wings of 
Fury
APPLE II e t  II GS
R evivez les trépidantes 
ém otions des casse-cou de la 
D euxièm e Guerre m ondiale.
A  bord de votre Hellcat, tous 
les coups so n t perm is et que  
le meilleur gagne !
A  vos joysticks et banzaï! 
B roderbund. C oncepteur, program m eur 
e t  g raph iste  : Steve W aldo.
Les 8 bits ne sont pas condamnés : les program 
meurs les connaissent sur le bout des doigts au poim 
que certains logiciels qui leur sont destinés sont tech 
niquement mieux réalisés que sur les 16 bits. Bro 
derbund démontre, avec W/ngs o/ Fury, qu’il esi 
encore possible de faire un jeu sur Apple II qui trouve 
une place parmi les meilleures productions du 
moment. L’action a pour cadre l’océan Pacifique 
pendant la Deuxième Guerre mondiale. La mari 
ne US entame un bras de fer décisif avec l’armadt 
nipponne. Un des atouts majeurs des Américain- 
est leur équipement en porte-avions avec les F6F 
Hellcats : des avions extrêmement fiables, robuste 
et multifonctionnels. Vous êtes une ces têtes brû 
lées qui ont fait la gloire de l’aviation US. Pilote émé 
rite, les missions les plus dangereuses vous sont attri 
buées. En effet, elles sont si périlleuses qu’il est pré 
férable de commencer par le plus accessible des si> 
niveaux, celui d’Enseigne (Ensign), le plus difficile

L e  d ru id e  d o it  v is ite r to u te s  les  régions.

lisé tout ce temps à approfondir ses connaissances 
en magie et maintenant il est prêt pour le combat. 
Il dispose de vingt-cinq sorts différents pour mener 
à bien sa mission. Mais avant de pouvoir les utili­
ser, il doit les trouver en explorant les différents 
domaines.

"Certains sorts, commes les clefs, sont très nombreux, 
alors que d’autres sont rares, voire même uniques. 
Cela vous oblige à visiter soigneusement toutes les 
régions et, à moins de disposer d'une mémoire d’élé­
phant, il est conseillé d’établir une carte des lieux 
avec l'emplacement de tous les sorts indispensables 
à l’accomplissement de votre mission.
Il y a des sorts de défense qui peuvent vous rendre 
invisible, vous doter d’une armure ou provoquer la 
fuite de vos adversaires. D’autres, vous permettent 
de tuer vos ennemis en créant un mur de flammes, 
en lançant des rayons mortels ou bien de détruire 
toute vie dans la région où vous vous trouvez. 
D'autres encore sont indispensables pour franchir 
certains passages, comme celui avec lequel vous 
créez de la lumière pour traverser les cavernes obs­
cures ou la téléportation qui, seule, vous permet 
d’atteindre le dernier étage de la tour. Mais il y a 
également quelques sorts dont on ignore l'utilité. A 
vous de les découvrir.
Un autre pouvoir très important vous permet de 
matérialiser des créatures élémentaires qui vous aide­
ront dans votre quête. LeGolem, le Craken et le 
Phénix vous serviront de gardes du corps. Atten­
tion. leur efficacité est fonction du type de terrain 
sur lequel ils évoluent. Le Phénix, par exemple, est 
un élément de feu. Aussi, il perd rapidement ses 
forces au contact de l’eau. Ces créatures peuvent 
être contrôlées par l'ordinateur, selon votre choix 
entre trois commandes différentes. Mais le contrôle 
peut être également exercé par un deuxième joueur, 
ce qui rend la partie encore plus passionnante. Si 
vous avez l’occasion de jouer à deux, n’hésitez pas. 
cela en vaut la peine.
Contrairement à ce qui se passe avec Gauntlet. le 
second joueur n’a ici qu’un rôle d’appoint. Cela ne 
38

L e  d ru id e  va  d e v o ir  u til is e r  ses pouvoirs.

M o n stres  o u  gardes d u  corps, ne  pas  confondre .

Les  rencontres  in s o lite s  dans le  désert.

sants. L’essentiel repose dans la recherche des sorts 
et dans leur utilisation. Il vous faudra du temps et 
bien des efforts pour en venir à bout, mais cela en 
vaut la peine.
C'est un programme qui tient la distance et dont on 
ne se lasse pas rapidement. Un must de 
l'arcade/aventure. (Disquette.)

Alain Huyghues-Lacour
T y p e a rc a d e /a v e n tu re
In té rê t 16
G ra p h is m e * * * * *
A n im a t io n * * * * *
B ru ita g e *  *  *  *  *
P r ix C

La  traversée  d u  d é s e rt n 'est pas  p a is ib le .
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DISPONIBLE dans les meilleurs points de vente et dans les fnac

n a i

DISPONIBLE POUR :
ATARI ST, AM IG A, IBM  PC et Com patible,

♦COM M ODORE 64,
AMSTRAD, SPECTRUM

ARCADE ACTION
HER0E5 OE THE LANCE est le premier jeu d'arcade adaplé sur micro-ordinateur qui réussisse à retra­

cer la bataille que se livrent le Bien el le Mal dans l'univers de Krvnn.

Par équipesde huit, ces valeureux aventuriers qui onl tous, bien sûr, des qualités et des talents variés, 

.vont s'engager sur le dangereux chemin qui mène aux ruines du temple de Xak Tsaroth. leur mission : 

retrouver les Disques de Mishakal.

Dans les gouffres qu'ils parcoureront, les Compagnons auront à combattre au corps a corps des hor­

des de monstrueux Draconiens, à anéantir des êtres surnaturels, à résister aux terrifiantes attaques 

d'araignées géantes el d'une multilude de créatures aussi redoutables les unes que les autres. Mais 

en comparaison avec ce qui les attend ensuite, toutes ces épreuves ne sont qu 'un jeu d'enfant... les 

disques en platine que vous devez retrouver sont placés sous la surveillance de Khisanlh, un authen­

tique dragon noir, [t il n'existe qu'un seul moyen pour venir à bout de ce monstre tout puissant... 

...trouver la clé qui détruira Khisanth ou vous hanterez à jamais le royaume de Krvnn.

D istribué  par UBI SOFT 
- 1, vo ie  Félix-Éboué - 
94021 CRÉTEIL CEDEX
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U n e  m anœ uvre  d é lic a te  e t  dangereuse : l ’a tta q u e  a u x  ro q u e tte s  d ’un po rte -a v io n s  e n n em i I

correspondant au grade de Capitaine. Selon les 
objectifs à détruire, le Hellcat peut être armé de 
quinze roquettes, trente bombes ou une torpille. En 
outre, trois mitrailleuses sont logées dans chaque 
aile pour les attaques au sol et les combats aériens. 
Trois ce ces redoutables coucous vous sont attribués 
pour l'ensemble des missions. Toutefois, un Hell­
cat supplémentaire vous est octroyé lorsque vous 
montez en grade. Le Hellcat doit régulièrement ral­
lier le porte-avions pour se ravitailler en fuel et en 
munitions (sauf celles des mitrailleuses).
Au début de chaque mission, un « panneau- 
briefing » vous précise le nombre et la nature des 
objectifs à atteindre. îles et/ou porte-avions. Ces 
missions sont de difficulté croissante de par le nom­
bre des objectifs et le type d’armement utilisé par 
l'ennemi. Au niveau Ensign, le Hellcat n'a qu'une 
île pauvrement armée (des mitrailleuses) à se met­
tre sous la dent. Les porte-avions et îles équipés de 
DCA apparaissent plus tard. Ces dernières abritent 
des appareils de chasse japonais, alors prudence !
Le système de jeu déroute un peu le joueur au 
début, les graphismes sont en 2D avec un scrolling 
horizontal. L’avion est toujours vu de profil sauf 
quand il effectue un virage. A haute altitude (mode 
HA), l’écran affiche une vue générale de la région 
que survole le Hellcat : l'intégralité de l'île ou du 
porte-avions est donc visible ce qui permet aisément 
d'évaluer les forces ennemies en présence. Pour la » 
basse altitude (modeBA). pratique pour les attaques 
au sol. le programme effectue un zoom sur votre 
chasseur et le paysage qu’il survole à la verticale. 
Une mission commence invariablement sur le porte-_ 
avions : des hommes, sur la piste, vous indiquent- 
la direction que doit prendre l'appareil pour décol­
ler. Joystick poussé à fond, l’avion prend de la 
vitesse et décolle. Bien qu’un peu délicate cette 
phase est rapidement maîtrisée. La vitesse ascen­
sionnelle du Hellcat est excellente, profitez-en pour 
passer en mode HA afin de repérer l’objectif et évi­
ter les tirs de DCA ou de mitrailleuses. L'attaque 
d'une île requiert l'usage de bombes que vous lar- 
40

L a  D C A  ja p o n a is e  est agressive e t  tenace.

le  vo l d ’o b serva tio n  en m o d e  « H a u te  A ltitu d e  »

guez sur les postes de combats et les bâtiments 
Piquez ensuite pour achever, à la mitrailleuse, les 
fuyards qui tentent de remplacer les mitrailleurs tués 
Votre première attaque terminée, il faut revenir au 
porte-avions pour le ravitaillement ou pour la répa­
ration des avaries éventuelles. Vous constaterez, à 
vos dépens, que l’atterrissage est l'opération la plus 
délicate du jeu. Pour réussir la manœuvre, fiez-vous 
à la vision frontale qu’offre un petit écran situé sur 
le panneau de contrôle. De la méthode et surtou: 
un sang-froid olympien sont indispensables poui 
poser le Hellcat. En premier lieu, votre appareil doit 
aborder le porte-avions par la droite de l'écran, les 
manœuvres d’approche sont obligatoirement 
contrôlées à l’aide du petit écran à vision frontale 
(vous êtes en BA). Puis vous vous posez en dou 
ceur et manœuvrez de façon à ce qu’il accroche un 
des quatre câbles de freinage placés sur le point. La

Ir t■MWHH1 r  . . . ____
»i s *— ....
t " » * - — f» w l fc m m à

T ir de  ro q u e tte s  s u r un p o in t  s tratég ique .

parfaite maîtrise de l’atterrissage est indispensable 
pour assurer la présence quasi permanente d'un 
avion dans les airs car l’ennemi peut fort bien pas­
ser à l'offensive si vous ne maintenez pas une cer­
taine pression. Le gros danger pour les porte-avions 
vient des japonais armés de torpilles. Les autres 
chasseurs ennemis s'en prennent à votre Hellcat : 
inutile de refuser le combat, ils vous collent bien au 
train si vous tentez de fuir. La victoire dans un com 
bat aérien revient toujours aux as du virage serré. 
Les porte-avions, extrêmement bien défendus par 
une DCA et des chasseurs, sont vos plus rudes 
adversaires. Les attaques en piqué avec des lance­
ments de roquettes et de torpilles en viennent à bout. 
W/ngs oj Fury est un jeu à la fois enthousiasmant et 
captivant. II suffit d’observer quelques détails pour 
constater le professionnalisme et le souci de réalisme 
des programmeurs. Le tangage du porte-avions, les 
crashs, les impacts des balles, les gerbes d’eau provo­
quées par un appareil en aquaplanning, bref, tous ces 
petits détails qui rendent un jeu encore plus convain­
cant sont au rendez-vous. Fidèle à sa réputation, Bro- 
derbund prolonge avec succès sa liste de logiciels de 
qualité, basés sur le jeu d'arcade intelligent. Les gra­
phismes sont excellents pour un Apple II ; quant à l’ani­
mation. elle est d’une fluidité remarquable. Une seule 
lacune, inhérente aux capacités de l'Apple : la pau­
vreté des bruitages. Bref, voilà un logiciel qui rejoint 
les hits Apple. (Disquette.) Dany Boolauck

Type.
In té rê t  _

. a c tio n
 17

Un a tte rrissag e  réussi est tou jo urs  un e xp lo it.

G ra p h is m e  _  

A n im a t io n e  _
B r u i t a g e _____

P r i x __________

★  ★  ★  ★  ★

  ★
________________  D
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Le m ic ro  v u  à la  té lé

...

O rdinateur 6128 Amstrad
Une seule prise à brancher et vous voici 
prêt à savourer des milliers de logiciels 
éducatifs et ludiques géniaux, et même 
des logiciels professionnels (tableurs, trai­
tements de texte, fichiers, etc.).

3 990 Francs. A ce prix là, tout est 
compris : l’ordinateur le plus vendu en 
Europe, l’écran couleur, le lecteur de 
disquettes, le Basic, le Logo, la docu­
m entation en français.

■ P r ix  p u b lic  g én éra lem en t consta té

O rd in ateu r 6128 A m strad : la  réu ssite  e st au  bou t de  vos do ig ts !
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Station 6128 Am strad :
Vous possédez déjà un Amstrad 6128 (ou

464“ ) couleur ? Alors Usez bien ceci : pour
1 290 Francs seulement, Amstrad vous pro­
pose :
-  Un adaptateur qui permet de regarder la télé­

vision sur votre micro,
-  Un tuner radio AM-FM avec fonction radio­

réveil,
-  15 cassettes ou disquettes de jeux,
-  Une manette de jeux,
-  Pour faciliter l ’utilisation à tout moment et 

sans semer le désordre dans votre chambre 
un superbe bureau.

•  P rix  p u b lic  généralement constaté comprenant ta  station  
sans l'o rd inateur.

•  *  S i votre moniteur est un  CTM 644 équipé de la  prise  12 VDC.

M icro-m aniaques,tous à  vos postes !

La Q ualité. L ’innovation  en plus
J e  d é s ire  r e c e v o ir  u n e  d o c u m e n ta t io n  

s u r  la  S ta ü o n  A M S T R A D

C o d e  P o s ta l I I  I I J— I V i l l e ----------------

Renvoyez ce co upo n  à  ■ Amstrad France 
I.P. 12 - 92312 Sèvres Cedex.

L ig n e  c o n s o m m a te u rs  : \  
a d  ? 6  n «  « A  x46.26.08.83 
Tapez 3615 
C ode AMSTRAD 88
Tapez 3615 a— »

1.2.TI >
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n o a fin o  s o f f s
■9

D isqu ettes, c asse tte s , cartouches, 
une sé lec tion  des softs qui roulent.

ces et par reconnaître les passages dans 
lesquels il faut se frayer un chemin à la gre­
nade.
Ce programme a été conçu pour être joué 
à plusieurs simultanément, ce qui offre des 
parties passionnantes avec des chances 
plus égales. On est impatient de disposer 
de l’interface permettant de jouer à quatre 
simultanément. Celle version est identique 
à celle sur STét bénéficie d'une excellente 
réalisation. Alain Huyghues-Lacour

I Leatherneck
Amiga, d isquette  Micradeal
Voici la conversion sur Amiga du dernier 
programme du génial Steve Back (voir Tilt j Z O O t t f  
Parade N° 56). C’est un jeu d ’action dans 
la lignée de Commando. II vous fait affron­
ter des armées entières. Comme cela est 
souvent le cas pour les programmes de 
Back, l'action, rapide et violente, présente 
un niveau de difficulté assez élevé. Il faut 
des nerfs d ’acier pour survivre plus d ’une 
minute lors des premières parties. Ensuite, 
les choses s'arrangent un peu car les atta­
ques ennemies se déroulent toujours de la 
même façon. On finit par trouver des astu-

Type : action 
Intérêt : 16 

Graphisme : *  *  *  *  *  
Animation : *  *  *  *  *  

Bruitage : *  *  *  ★ ★
Prix : C

Amiga, d isquette  Discovery 
Software International
Zoom s'o.uvre comme une comédie musi­
cale : des petits globules jaunes chaussés 
de godillots noirs et gantés de blanc dan­
sent mieux que Fred Astaire sur des musi­
ques encore inouïes pour Amiga. Si Zoom 
sert de carte de visite à Discovery Software 
International, cette société saura.s’impo­
ser... L’essentiel \Zoom  est un jeu d ’action

original, bien réalisé, courant sur 
niveaux, avec dix degrés de 
dirigez un globule jaune le long du 
lage de plates-formes suspendues 
l ’espace. Chaque fois que la bestiole 
le tour complet d'un carré, celui-ci 
de couleur. Choisir astucieusement son 
jet permet de colorier plusieurs élément 5 
à la fois, ce qui accélère l’indispensable 
badigeonnage de l’ensemble de la plate 
forme. Elémentaire, si des limaces vertes 
une bouche vorace, quelques fraises, bon­
bons et autres babioles, ainsi que d ’impré 
visibles trous dans la surface ne venaien 
mettre un terme prématuré à votre entre 
prise.
Zoom réclame beaucoup d ’attention, de ; 
poignets (et un joystick) solides et un zeste 
d’intelligence tactique... Séduisant et orig; 
nal, le jeu tiendra-t-il la distance en ca.
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d'usage prolongé ? Ni casse-briques. ni Pac 
Man. ni Tétns, ni Boülder Dash Zoom 
mérite de s'imposer. Denis Schérer.

Type : action 
Intérêt: 14 

Graphisme : *  *  *  *  
Animation : *  *  *  *  

Bruitage : * * * * *  
Prfx : C

tÊ Bubble Ghost
Amiga, d isquette  Ere Informatique
Les éditeurs français convertissent actuel­
lement leurs meilleurs titres sur Amiga. 
Voici donc Bubble Ghost.. un programme 
développé sur ST. Le jeu est simple et ori­
ginal : vous contrôlez un sympathique fan­
tôme qui souffle sur une bulle pour lui faire 
traverser de nombreux tableaux. Des.objets 
oênent sa progression et peuvent même 
faire éclater la bulle. Si les premiers niveaux 
sé traversent assez aisément, les choses 

la suite, èt demandent 
réflexion.

Cette version est identique à celle du ST. 
, les éditeurs préférant se simplifier la vie plu­

tôt que d utiliser les possibilités propres à 
ïAmiga. C'est dommage mais les posses­
seurs d ’un Amiga se réjouiront quand 
même de l’arrivée de ce bon jeu d'action 

Alain Huyghues-Lacour

Type: action 
Intérêt: 15 

Graphisme : *  *  *  *
Animation : *  *  *  *

B r u i t a g e  : *  *  *  *

, P r i x :  C

sible de jouer à deux et l’on peut accéder 
à n'importe quetlè salle pour s'entraîner à 
la franchir, sans avoir à refaire tout le jeu. 
Bubble Ghost GS est donc une très bonne 
adaptation de ce petit jeu sympathique. .

François Hermellin

Type: arcade 
Intérêt : 17 

Graphisme : *  *  *  *
Animation : *  *  *  *

Bruitage : *  *  *
Prix : C

I  Skate Craxy ■ ■
Spectrum , casse tte  Gremtin
Les amateurs de patins à roulettes, et de 
jeux d’action vont se régaler. Avec des 
amis, vous avez aménagé un parcours dans 
un parking désaffecté. Vous devez le réus­
sir dans un temps imparti, tout en effectuant 
le plus possible de cascades, fou t au long 
du circuit, il faudra passer des portes, sau­
ter des obstacles et utiliser des tremplins, 
tout en essayant de renverser des bidons 
pour multiplier les primes. ►

Version A pple II GS
L'adaptation àu GS de Bubble Ghost est un 
chef-d'œuvre. C’est-à-dire que là, Ere Infor­
matique ne s ’est pas contenté de produire 
une pâle copie de la version originale, il l’a 
améliorée. La gestion du petit fantôme a été 
enrichie. Celui-ci est commandé dans ses 
rotations par ies deux flèches du clavier, et 
le bouton unique de la souris le fait souf­
fler. Il n'y a plus ici la gestion, si peu prati­
que, par les deux boutons de la souris de 
la version originelle ST. De plus, il est pos-
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secondes plus tard ! Les victoires obtenues 
sur les représentants d ’un pays vous per­
mettent d’affronter ceux du pays suivant. 
Dans l’ensemble, ce logiciel est bien réa­
lisé. On note une bonne qualité des graphis­
mes et de l’animation. Un bon point pour 
la grande taille des personnages et le con­
fort de jeu. Ça fera plaisir aux amateurs du 
genre. Prévu pour CPC, Amiga, C64. 
Spectrum.

Dany Boolauck

Type : action 
Intérêt: 14 

Graphisme : * * * * *  
Animation : * * * * *  

Bruitage : *  *  *
Prix : C

Huile, verre, sable, nids-de-poule, trous, doi­
vent être évités car ils occasionnent des 
désagréments variés (perte de vitesse, 
dérapage ou même mort). Si vous percutez 
un obstacle, votre compteur de fatigue s'en 
ressent. Ménagez-le donc car l'épreuve 
s’arrête si vous êtes exténué.
A la fin du parcours, les quatre juges notent 
vos performances en fonction de la vitesse, 
du respect du parcours et surtout de la qua­
lité et de la variété des cascades. Ce sont 
eux qui décident du passage à l’épreuve 
suivante. Si vous êtes reçu, vous pouvez 
soit entamer un nouveau parcours plus dif­
ficile, soit participer aux championnats. 
Dans le premier cas, de nouvelles difficul­
tés vous attendent : haies, voitures télécom­
mandées, barrières, ballons de football, 
pneus roulants. Trampolines et chariots ser­
vent ici à de nouvelles cascades.
Si vous optez pour le championnat, les cho­
ses sont encore plus difficiles, tant pour les 
parcours que pour la manière de guider 
votre concurrent. Le graphisme est fin et

varié, l’animation exceptionnelle pour cette 
machine: Tout y est réuni : rapidité, fluidité, 
réponse parfaite aux sollicitations de la 
manette et scrolling multidirectionnel exem­
plaire. En version 128 K, Une agréable musi­
que présente le jeu. Les bruitages en cours 
d'action sont plus limités. Une excellente 
simulation, variée à souhait.

Jacques Harbonn

Version C 64

Type : patins à roulettes 
Intérêt : 16 

Graphisme : *  *  *  *  
Animation : * * * * * *  

Bruitage : *  *  *
Prix : B

Cette version n'a rien à envier à la versic i 
Spectrum. Elle garde le même intérêt lue - 
que, le tout accompagné d'une ïmpeccabi 5 
réalisation technique. Les graphismes soi t 
beaux, on peut apprécier tout particulière • 
ment le soin apporté au petit skater (cas­
quette, lunettes, tenue colorée). Les anima­
tions sont fluides et reproduisent avec réa­
lisme vos évolutions. Les bruitages rendes t 
parfaitement compte des changements d > 
trajectoire ou chutes (crissement de> 
roues). Un bon jeu qui ravive le genre.

.: Eric Cabéri j

Tppe : action 
Intérêt: 14 

Graphisme : * * * * *  
Animation : *  *  *  *  *  

Bruitage : *  *  *  *  
Prix : A

MStreet Fighter
Atari ST, d isquette  Go
En voyant le nom du logiciel, on s’attend a 
des combats de rues entre loubards ou hoc 
ligans. On ne découvre en fait qu’un soft de 
kung-fu. Un de plus. Vous devez combattre 
trois représentants de quatre pays : le 
Japon, les Etats-Unis, la Grande-Bretagne 
et la Chine. Les principaux coups du kung 
fu sont disponibles, par exemple, le 
balayage ou le coup de pied retourné 
Comme on pouvait s ’y attendre, les adver 
saires deviennent plus coriaces après les 
premiers combats. Un exemple : votre troi 
sième adversaire japonais est un redouta 
ble ninja. li est non seulement capable de 
lancer des shurikens mais également de 
s’évaporer pour réapparaître quelques

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



■ Buggy Boy\ WÊÊÊBÊ,
Spectrum , casse tte  Elite
Vous allez piloter un buggy sur F une des 
cinq pistes semées d'obstacles les plus 
divers. Grâce aux petites pierres, votre véhi­
culé roulera allègrement sur deux roues, ce 
qui s'avère très utile dans les passages par­
ticulièrement étroits, mais gare aux coups 
de volant un peu brusques qui le feraient 
retomber sur ses quatre roues. Cette adap­
tation sur Spectrum (voir Tilt 55} est excel­
lente. Les graphismes sont fins et variés et 
l'animation tout à fait correcte pour cette 
machine, sans, bien entendu, valoir celle de

la version ST. Le buggy se conduit bien et 
répond instantanément à toutes vos solli­
citations.
La version 128K bénéficie du chargement 
Simultané des cinq pistes en mémoire et 
d’une agréable musique (sur plusieurs voies) 
qui présente les différentes étapes du jeu. 
En revanche, les bruitages de la course sont 
nettement plus restreints. Un très bon jeu de 
pilotage, varié et difficile à souhait.

Jacques Harbonn

Type : course de buggy 
Intérêt : 15 

Graphisme : * * * * *
Animation : *  *  *  *

Bruitage: * * * *
Prix : B

Version Amiga
Une adaptation de ce célèbre « coin-up » est 
maintenant disponible sur Amiga pour le 
plus grand plaisir des Amigamaniacs. Loin 
d’être une simple course de vitesse. Buggy 
Boy vous propose ici des parcours parse­
més d ’obstacles, de portes et de fanions. 
Les passages entre les portes augmentent 
votre score ou votre capital temps. L’attrait 
de la course vient surtout de la chasse aux 
fanions. En effet, vous devez, tout au long 
du parcours, récupérer des fanions de cou­

leur selon un ordre préétabli. Dextérité et 
sens de l’anticipation sont nécessaires pour 
obtenir un bon score et pour terminer le par­
cours avant le temps imparti pour chaque
énroi u/é' I a vnrçinn Amina nrÂSfinte ni ifil-

plus étoffés. Un très bon jeu. (Disquette) 
Dany Boolauck

T y p e  : a c t io n  
I n t é r ê t :  1 7  

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 ix  :  C

Side Arms
Atari ST, deux d isquettes GO !
Side Arms est un pur logiciel d'action. Il 
n’exhibe aucune originalité apparente. Mais 
Side Arms pourra .vous voler des heures 
entières. La réussite de l'adaptation sur ST 
est évidente.
Le son très (trop) classique, s’efface devant 
une animation sans défauts et des graphis­
mes corrects. La facilité du maniement de 
la souris est exceptionnelle. Un appui sur 
le bouton gauche, le personnage tire vers 
la gauche, un appui sur le bouton droite et 
il tire vers ia droite. Il est loisible d’aller 
récupérer les « Pow» qui donnent des 
armes même quand les ennemis sonl très 
proches, Palier-retour prend le temps d ’un 
clin d ’œil...
La réalisation d’ensemble respecte, l'esprit 
de celui des machines d’arcade. Quant aux 
défauts, ils se résument à un seul : le man­
que d ’originalité. En effet, un lent scrolling 
fait défiler un décor de ville, de montagnes, 
de grottes, tandis que des adversaires

l'avant).
Vous tirez des projectiles dont le nombre 
el la qualité varient selon les symboles 
ramassés en cours de jeu... Side Arms est 
incontestablement un bon jeu d’action, 
mais il ne se distingue pas décisivement 
des autres programmes d'action sérieuse­
ment réalisés. (Notice —  parfaitement inu­
tile — en français.)

Denis Schérer

Type : action 
Intérêt: 13 

Graphisme : *  *  *  *  
Animation : *  *  *  *  *  

Bruitage : *  *  *
Prix : B

PlatùonlAtari ST, d isquette  Océan
On attendait avec impatience l’arrivée sur 
seize bits de ce programme qui est l'un des 
meilleurs jeux d ’action de l'année (voir Tilt 
Parade n° 53). Les versions C64 et Ams­
trad sont vraiment réussies et bénéficient 
d’excellents graphismés. Hélas, on ne peut 
pas en dire autant de la version ST qui est 
loin d'utiliser les possibilités de cette 
machine; Les graphismes sont honnêtes, 
mais on pouvait raisonnablement espérer 
mieux,

passionnante que dans les précédentes 
versions. Le contrôle du personnage a 
beaucoup perdu en souplesse et, surtout, 
les ennemis tirent sur vous bien avant de 
rentrer sur l ’écran.
L’esquive devient très aléatoire. On perd 
ainsi de nombreuses vies, ce qui est parti­
culièrement frustrant. Cela semble prouver 
que la réussite d ’un jeu tient à peu de cho­
ses et qu’il suffit de quelques maladresses 
dans la programmation pour que la magie 
ne fonctionne plus. Cette adaptation est 
bâclée et.donnerait presque envie d’aban­
donner son ST pour revenir aux huit bits. Un 
programme décevant.

Alain Huyghues-Lacour

Type : action 
I n t é r ê t  : 1 0  

G r a p h is m e  : *  *  *
A n i m a t i o n  : *  *  *

B r u i t a g e  : *  *  *  *
P r ix  : C

Version PC
Cette version présente des graphismes 
agréables ainsi qu’une animation satisfai­
sante. L’action reste prenante et le niveau 
de difficulté est bien moins élevé que dans. 
la version précédente.
En tenant compte des capacités ludiques 
^ ^
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KOiliMG SOFrS
de celte machine, Platoon a été mieux 
adapté sur PC que sür ST. Un bon jeu 
d'action. A H.-L

T y p e  : a c t io n  
I n t é r ê t  : 1 4  

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 ix  : C

Sky Blaster !
Amiga, d isque tte  Reline
Sky Blaster met en place un décor 3D rela­
tivement uniforme. 1,1 s'agit d'un relief de 
plaines et montagnes qui cache au cock­
pit de votre appareil les bases ennemies. 
Pas simulateur pour un sou, ce soft tire son 
intérêt du combat 3D qu’il met en place. 
Avec un bruitage simple mais convaincant, 
l'hélicoptère s’élance vers le nord pour 
rejoindre une base signalée sur la carte. De 
son côté, le ràdar pointe chaque adver­
saire : tank, avion ou hélicoptère, i .ennemi 
surgit de partout avec la rapidité de l’éclair. 
Pour veiller à la survie de sa base et dé­
truire en même temps celles de 
ennemis, le pilote profitera du 
deux joueurs : un joystick pour le 
pilotage, l'autre pour l'orientation 
des missiles. Sky Blaster 
souffre finalement 
quelques défauls 
majeurs.

paysage est vu du dessus L animation e t

La présentation s'accompagne d'un excel­
lent bruitage digitalisé d'hélicoptère (s. • 
une vue d avion >) mais les bruitage; 
d action sont plus classiques et sans mus • 
que d'accompagnement.
Dans la seconde partie, vous vous retroi • 
vez dans une série de galeries (style Minr r 
2049) et devez récupérer les dif férent s 
outils qui traînent Les graphismes soi l 
quelconques, les sprit.es trop petits, et I

Il est tout d'abord difficile de suivre avec 
régularité révolution des dommages subis 
par l'hélicoptère ou la base (impossible de 
prédire le game over).
Ensuite, la réponse de votre engin aux mou­
vements du joystick est irop lente pour que 
l’on puisse aisément prendre l'ennemi en 
chasse. Enfin, et ce malgré le radar et la 
carte, l’indication du cap suivi par l’appa­
reil n’est pas assez précise. Autant de faits 
regrettables qui annihilent les possibilités 

stratégiques de ce soft d'action.
Olivier Hautefeuille

T y p e  : a c t i o n /
c o m b a t  3 D  

I n t é r ê t  : 1 2  
G r a p h is m e  : *  *  *  *  
A n im a t io n  : *  *  *  I 

B r u i ta g e  : *  *  *
P r ix  : B

mstaff
Atari ST, d isquette  Ere 
International
Ce titre se compose en fait de 

deux programmes assemblés de ma­
nière un peu artificielle comme phases suc­
cessives d'un même jeu, mais pouvant se 
pratiquer indépendamment. Le but est de 
récupérer les ROM de l’Atari au cœur d'une 

base soviétique ! Dans la première 
partie, vous prenez les commandes d'un 

chasseur, le X-29. Cet avion se contrôle de 
manière très particulière, à la fois au joy­
stick et à la souris. Le joystick permet de . 

faire varier la hauteur de l'avion et de le 
déplacer latéralement et la souris 
de tirer avec des canons fixes, 

mobiles, ou des missiles. 
Certaines fonctions se 

contrôlent au clavier 
(turbo. vitesse). Cette 

gestion est vraiment peu 
pratique. Vous allez 

ainsi survoler les 
lignes ennemies en 

évitant les obsiacles au 
soi et les missiles. 

Les graphismes sont corrects 
et bien colorés mais le

mise en couleur terne au 
revanche de bons 
accompagnent, le jeu. Un 
moyen.

T y p e  : a c t io n  
In t é r ê t  : 1 1  

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 ix  : B

MVirus
Atari ST, d isquette  Firebird
Virus est une référence sur les ordinateur:: 
Archimède (microprocesseur 32 bits à 
architecture RISC). Son adaptation es- 
incontestablement une réussite technique 
sur ST. Comme pour la version Archimèd- 
(voir la rubrique Tilt Parade du n° 56), i' 
s'agit pour vous, aux commandes d'ün vais 
seau spatial à décollage vertical, de détruire 
des appareils ennemis qui tentent d'ann 
hiler toute vie sur terre en y dispersant des 
virus.
Le gros intérêt du jeu tient surtout dans sa 
remarquable réalisation : il utilise une inter­
face graphique à base de «trois dimen­
sions » par facettes. Ce mode de visualisa­
tion permet de rendre compte des moindres 
irrégularités topographiques (vallées, bords 
de mer. habitations) avec un scrolling mul- 
tidirectionnel en temps réel.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



• donne aux graphismes et anima- 
caractéristiques dé plus en plus ( 

des gros simulateurs de vol de 
n civile.

apport à la version Archimede. on peut 
- que celle pour ST ne dispose que de 

couleurs (contre 256 pour l'Archi- 
" —-— 'jon est un tantinet plus

Hercules

.ptation sur ST ne pourra que combler 
„.,,ateurs de jeux d'action rapides et 

nés'en innovations. On regrette seule­
ment le titre du jeu qui en inquiétera plus 
d’un; en ces temps troublés. Eric Cabéria

T y p e  : a c t io n  
In t é r ê t  : 1 6  

G r a p h is m e  : *  *  *  *  *  
A n im a t io n  : * * * * * *  

B r u i ta g e  : *  *  *  *
P r ix  : C

Spectrum , cassette  Gremlin
Vous incarnez Hercules dans la réalisation 
de ses douze travaux. Ne vous attendez 
cependant pas à douze jeux d'action diffé­
rents. Il ne s'agit ici que d'un jeu de com­
bat uniforrnè,
A l ’aide de votre massue, vous vous battez 
contre une série de squelettes armés 
ci'épées. Pour que les coups portés à 
l'adversaire soient efficaces, il faut amener 
ce dernier au-dessus d’un serpent qui par­
court sans cesse ie oas de l'écran. Celui-

du combat petit si vous avez l'avantage et 
grand dans le cas contraire. 
Contrairement aux autres jeux de combat, 
les travaux successifs ne sont pas acquis 
automatiquement par victoire en combat

Rockford
Amiga, d isquette  Melbourne 
House
Rpçkford, le célèbre héros.de BoulderdâSh. 
est de retour dans dé nouvelles aventures. 
Ici, il s'agit de ramasser des pièces d'or 
dans cinq séries de tableaux en prenant 
garde aux chutes de rochers ainsi qu'aux 
créatures dangereuses qui vous guettent. 
Cette nouvelle version est plus orientée.sur 
l adresse et la précision que sur la réflexion.

cher pour les entreposer dans la jarre. Une 
araignée malveillante tentera d'ailleurs de 
s'en approprier.
Une fois les douze travaux amassés, vous 
devrez encore combattre le minotaure et 
ses cornes redoutables.
Lesgraphismes sont de qualité et l'anima­
tion correcte mais un peu lente. Une bonne 
musique sur plusieurs voies accompagne 
le jeu en 128K mais malheureusement les 
bruitages des coups sont un peu trop rusti-

même si certains tableaux posent quelques 
problèmes de stratégie.
Comme Roadwar et Xénon, ce programme 
a été développé sur un Amiga pour les sal­
les d ’arcade. Néanmoins, les graphismes, 
bien qu'agréables, sont loin de pouvoir riva­
liser avec ceux de ses prédécesseurs. Il 
faut reconnaître que cette version est meil­
leure que celle sur Atari ST. Il y a des élé­
ments supplémentaires dans certains 
tableaux et d’autres sont même complète­
ment différents.
Mais la principale amélioration repose dans 
le scrolling fluide, alors que celui du ST était 
très saccadé. Un bon programme qui 
n'atteint pas la qualité d’Emeral Mine, qui 
reste le meilleur Boulderdash sur Amiga.

Alain Huyghues-Lacour

T y p e  : a c t io n  
In t é r ê t  : 1 4  

G r a p h is m e  : *  *  *  *
A n im a t io n  : * * * * *

B r u i ta g e  : * * * * *
Prix : C

ques. Un bon petit jeu de combat 
facile, Jacques Harbonn

T y p e  : c o m b a t  
I n t é r ê t :  1 3  

G r a p h is m e  : *  *  *  *
A n i m a t i o n  : *  *  *  ★

B r u i t a g e  :  *  *  *  *
Prix ; B

Version C 64
Peu de différences entre la version C 64

alors affronter chaque écran avec pru­
dence, le doigt sur la gâchette du joystick. 
Chaque retour dans un tableau fait appa­
raître les adversaires précédemment 
détruits.
De nombreux rayons et bases de tir sont 
indestructibles. Il faudra donc, en de telles 
circonstances, utiliser les bombes collec­
tées dans les galeries.
Animé avec souplesse, ce très classique 
jeu d'action ne séduira peut-être pas tous 
les «arcade men»... La difficulté que l'on 
éprouve à manœuvrer lè vaisseau brise la 
continuité de la partie lorsque l'on manque 
d ’expérience. Metropolis mérite pourtant 
que l ’on s'accroche...
Un soft classique, simple mais efficace.

Olivier Hautefeuille

T y p e  : a c t io n  
I n t é r ê t  : 1 3  

G r a p h is m e  : *  *  *
A n i m a t i o n  : *  *  *  *

B r u i t a g e  : *  *  *
P r ix  : B

la version Spectrum. Côté scénario et mise 
en place, seul le décompte des points de 
vie a changé graphiquement. Hercules est 
bien réalisé sur C64.
L'action est intéressante, même si le com­
bat manque à mon goût de précision quant 
à la portée des coups. Difficile de voir en 
effet si lés attaqués portent ou non, sans 
suivre d ’un œil attentif les points de vie de 
chaque guerrier. Olivier Hautefeuille

T y p e  : a c t io n  c o m b a t  
I n t é r ê t  : 1 3  

G r a p h i s m e : * * * *
A n im a t io n  : *  *  *  *

B r u i t a g e  : * *  *
P r ix  : B■ Metropolis M M H

Atari ST, d isquette  Paradox
Le scénario est'classiqüe : la ville est enva­
hie, ses rues sont toutes parcourues par les 
engins ennemis. Votre module part à la 
découverte de cet univers, arrose l’ennemi 
de missiles, collecte bombes et carburant. 
Le décor de i aventure est plaisant. En vue 
aérienne, les rues sont variées et suffisam­
ment vastes pour vous permettre d'évoluer 
avec stratégie.
L'intérêt du jeu réside essentiellement dans 
le maniement du.vaisseau. Multidirection- 
nel mais soumis à une inertie délirante, 
l’engin rebondit sur les parois, s’élance 
dans des glissades dangereuses. Il faut
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K O iU M O  SO FTS
Dive Bomber

une odeur de simulateur, ce logiciel ne peut 
être considéré comme un authentique 
simulateur de vol {voir notre «fessier dans 
ce numéro en page: 68).
Son approche semble surtout être ludique 
(les phases de combat et le comportement 
de l'avion, un Grumman Avenger, man­
quent totalement de réalisme). Cela est vrai­
ment dommage car certaines idées sont 
intéressantes (images et sons digitalisés de 
Hitler et de Churchill).
Le programme garde cet aspect ludique qui 
satisfera les amateurs de jeux d’action.
A noter; ce logiciel est commercialisé 
en Europe sous le nom de Night Raider.

Eric Cabéria

Ce programme soulève une polémique. 
Bien noté sur Macintosh et Amiga (15 et 16 
dans Tilt 41 et 51), ramené à 10 sur Amiga 
et ST dans le dossier «Epouvante» du 
numéro 55, Dark Castle nous arrive 
aujourd'hui sur PC et C64... Rappelons briè­
vement le scénario de cette partie 
d ’action/échelte-r un chevalier va.parcourir 
les quatorze niveaux d ’un château pour y 
découvrir et tuer son adversaire. Votre ter­
rain de manœuvre se résume en une com-

bruitage trop réduit (seuls les tirs et explo­
sions sont audibles). Pour un soft essentiel­
lement ludique (il ne s ’agit pas d'une simu­
lation...), ce contexte visuel et sonore ne 
suffit pas toujours à motiver le joueur à long 
terme. Il reste alors la stratégie des com­
bats et la qualité relative des graphismes 
3D pour intéresser les plus passionnés.

Olivier Hautefeuille

même de ne pas bénéficier des seize cou­
leurs disponibles sur les TO. Et que l'ani- -• 
mation perde en célérité pourrait se com­
prendre. Mais le premier combat de ce logi­
ciel violent a pour cadre le quai d ’une sta­
tion de métro. Dans les autres versions, 
vous pouvez pousser vos adversaires sur 
le ballast, en bout de quai.
Ici, rien de tel. Les combats se poursuivent, 
suspendus en l’air, alors que le quai a fini 
depuis plus d ’un mètre. Fil, qui est respon- 
50

sable de l'adaptation, aurait dû faire remar­
quer cette bogue aux programmeurs. 
Encore eût-il fallu tester trente secondes 
l'adaptation avant de démarrer la duplica­
tion. Dès lors Renegade reste jouable, mais 
les bagarres contre les bandes de loubards 
incroyablement agressifs perdent presque 
tout ce qui faisait leur intérêt. Certes vous 
évoluez entre des tableaux variés et le suc­
cès exigera courage et ténacité.
Mais on garde l’impression que tous les 
efforts n’ont pas été déployés pour tirer 
parti des capacités de la machine (708, 
T09 ou T09 +  ). Peut-être les possesseurs 
de Thomson qui disposent de peu de bons 
programmes d ’action ne méritent-ils pas 
que les programmeurs se décarcassent 
pour leur offrir des merveilles? Fil ou Info- 
grames ont parfois su montrer moins de 
mépris pour ces joueurs. Dommage!

Denis Schérer

T y p e  : c o m b a t  
I n t é r ê t  : 9  

G r a p h is m e :  * *  
A n im a t io n  : *  *  *  

B r u i ta g e  : -  
P r lx - . B

Target Renegade
C 64, d isquette  Imagine
Après l’excellent Renegade, voici un nou­
veau programme de combat qui vous per­
met d'affronter de nouveaux gangs. Vous 
voilà reparti dans les bas-fonds new-yorkais 
pour venger la mort de votre frère assas­
siné par l'ignoble M. Big. Avant de combat­
tre celui-ci, vous devez traverser cinq zones 
différentes de la ville en affrontant motards, 
gangsters, skinheads et femmes de petite 
vertu. Ne soyez pas galants avec elles, elles 
en profiteraient pour vous abattre d'un coup 
de genou dans... où ça fait mal.
Ce programme de combat urbain est 
encore plus réussi que le précédent. Les 
graphismes, superbes, ont été nettement 
améliorés et l’animation est toujours aussi 
fluide. Et puis, dans cette version, tous les 
coups sont accessibles au joystick, ce qui 
est très appréciable. Un jeu difficile mais 
varié et passionnant.

Alain Huyghues-Lacour

T y p e  : c o m b a t  
In t é r ê t  : 1 5  

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 ix  : B

T y p e  : a c t io n  
I n t é r ê t  : 1 2  

G r a p h is m e  : *  *  *  *  
A n im a t io n  ; * * * * *  

B r u i ta g e  : *  *  *  *  
P r ix  : C

MDark Castle

Aretkfox
Am strad CPC, 
cassette  L lectronic Arts
Tout comme la version C64 (Tilt 54), le tank 
CPC souffre de quelques défauts : le jeu est 
trop lent, ranimation assez saccadée et le

T y p e :  a c t io n / s t r a t é g ie  
I n t é r ê t  : 1 1  

G r a p h is m e  : *  *  *
A n im a t io n  : *  *

B r u i t a g e  : *  *
P r ix  ; B

Renegade
TO e t  M O
Renegade est un jeu d'arcade éblouissant. 
Renegade est un programme excellent et 
rapide sur C 64, sur CPC et sur Spectrum. 
Renegade sur Thomson affiche des graphis­
mes pauvres et une animation défaillante. 
Les programmeurs peuvent arguer des fai­
blesses de la machine. On regrette quand

Atari ST, d isquette  US Gold
L’habit ne fait pas je moine, serait-on tenté 
de dire après aVoir joué avec ce pro 
gramme. En effet, malgré une réputation de 
simulateur, une présentation de simulateur,
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I le x e  suite de décors encombrés d'esca­
liers de cordes, de rats et chauves-souris. » 
Unechpse est sûre, il est très difficile de 
venir à bout de cet enfer rempli de bêtes 
peu aimables.
Le principal grief reconnu à Dark Castle 
dans le dossier précité concerne d’une pari 
le maniement du joueur, d’autre part la 
mauvaise gestion disquette du programme. 
Le premier point me semble.diseutable : s’il 
faut évidemment passer,un certain temps 
à comprendre et à maîtriser les comman­
des joystick ou clavier, l’expérience permet 
bien vite de jouer sans retenue. La gestion 
disquette reste quant à elle très pénible : 
elle oblige, sur toutes les versions, à chan­
ger sans cesse de disque pour relancer la 
partie (pas moins de trois sur ST, deux sur 
PC et deux faces sur C64) Un fait 
ennuyeux qui n'a pourtant pas freiné mon 
ardeur !
Mais la divergence profonde des notes 
entré les 7Ï/Î51 et 55 tient peut-être à 
l’essentiel du programme: l'ambiance de 
la partie.
Dark Castle m ’a séduit pour la variété de 
ses décors, l’originalité de son combat (peu 
de softs, en effet, permettent de tirer dans 
toutes les directions), la bonne humeur de 
ses monstres et surtout la complexité de sa 
stratégie.
Il ne s'agit pas d'un soft d’arcade, tout juste 
d’un programme plus stratégique et tech­
nique que bon nombre de ses confrères du 
même genre.
Sur Commodore 64, les bruitages sont de 
bonne facture (la musique, en particulier est 
superbe). Le graphisme est convaincant.

Olivier Hautefeuille

T y p e :  a c t io n / é c h e l l e  
I n t é r ê t :  1 5  

G r a p h is m e  : * * * * *
A n im a t io n  : *  *  *

B r u i ta g e  : * * * * *
P r ix  : B

V ersio n  P C

La version PC souffre bien sûr des possibi­
lités graphiques réduites par rapport aux 
ST/Amiga, surtout en mode CGA. Les con­
figurations EGA et Hercules améliorent 
grandement cet état de lait._______ O.H.

T y p e :  a c t io n / é c h e l le  
I n t é r ê t  : 1 5  

G r a p h is m e  : * * * * *
A n im a t io n  : *  *  *

B r u i ta g e  : *  *
P r ix  :  C

MDefender 
oi the Crown

Apple II GS, d isquette  
Mindscape
Sonnez hautbois, lésonnez trompettes ; ! La 
version GS tant attendue d eDefender of the 
Crown est enfin arrivée. Son scénario n'est 
plus à présenter : aventure médiévale, com­
portant une dose importante de stratégie, 
il vous propose de conquérir la couronne 
d ’Angleterre. Vous devez vous emparer des 
terres et châteaux de seigneurs, notam­
ment ceux des Normands. Mois après mois 
(chaque mois représentant un tour de jeu), 
il vous faut arriver à vos fins grâce aux raids 
menés de nuit dans les châteaux voisins et 
aux tournois qui peuvent accroître vos ter­
res. et donc vos gains. Lés revenus acquis 
ainsi vous servent à constituer unearmée. 
Votre argent vous est également très utile

renseigneront sur les activités de vos adver­
saires Robin des Bois viendra également 
à votre secours si vous lui en faites la 
demande, mais pas plus de trois fois au 
cours de la partie.
Qu’apporte de nouveau cette version de 
Defenderof the Crown, la dernière en daté ? 
En tait, peu de choses par rapport à la ver­
sion ST. Les graphismes sont toujours aussi 
beaux, même si l’on attendait mieux 
notamment dans le choix des 
couleurs qui restent aussi 
contrastées que dans la 
version ST (alors que le 
GS choisit ses couleurs 
parmi 4096 et non 512)
Par rapport à la version 
Amiga. la présentation 
a été.un peu changée 
(beaucoup plus d'inforr 
mations apparaissent 
sur l’écran principal),
La sonorisation es  ̂
aussi bonne que 
sur !â version 
Amiga mais elle 
est loin de tirer 
parti de toutes 
les capacités du 
GS. La difficulté a _ 
été encore corsj 
par rapport aux 
autres versions 
existantes tant 
dans les combe 
à l’épée, dans 
maniement de la 
catapulte que par I 
le fait qu’après 
chacune des 
actions,

les autres seigneurs agissent, les uns après 
les autres,; vous obligeant à changer vos 
pians constamment.
Mêmë si sa renommée tient plus à la beauté 
de ses graphismes et à son atmosphère 
médiévale qu'à son intérêt, Defenderof the 
Crown est un classique à posséder 

François Hermellin

T y p e  : a v e n t u r e / s t r a t é g ie  

I n t é r ê t :  1 7  
G r a p h i s m e : * * * * * *  
A n im a t io n  : *  *  *  *  

B r u i t a g e : * * - * : *
P r ix  : D

p tf

âlSl

|T'. - m .  .
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K Q itfN O  SO FTS

mshatkled WÊÊmm
Spectrum , ca sse tte  Data East
Vos amis ont été faits prisonniers dans les 
cellules d’un donjon aux multiples niveaux 
(100 au total). A vous de les en délivrer. 
Mais les gardes et les monstres veillent. 
Fort heureusement, votre arme vous en 
débarrassera. Chaque fois que vous déli­
vrez un ami, vous vous appropriez son arme 
personnelle spéciale. Vous avez intérêt à 
éviter de rester au même niveau trop long­
temps car dans ce cas un monstre invinci­
ble vient s'approprier votre énergie. Ce jeu 
de style Gauntlet est assez bien réalisé. 
Les niveaux Sont vus du dessus mais les 
ombrages donnent l’illusion du relief. Les 
décors sont assez variés et bien dessinés, 
ainsi d'ailleurs que les personnages et les 
monstres. L'animation de ces derniers est 
correcte et le scrolling assez fluide. En 
revanche, on regrette le peu de variété des 
monstres. Une agréable petite musique pré­
sente le jeu mais les bruitages en cours 
d'action sont un peu restreints.

Jacques Harbonn

T y p e :  a v e n t u r e / a c t i o n  
I n t é r ê t :  1 2  

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 ix  : B

Version ST, d isque tte  US Gold
Conlrairement à la version Spectrum. 
ShackledST a certainement été terminé un 
vendredi en fin de journée par un program­
meur trop pressé de rentrer chez lui. Inutile 
de revenir sur le prétexte de ce jeu : 
concentrons-nous sur ses qualités propres. 
Dès le chargement, on se trouve en pré­
sence d ’un dessin qui serait refusé dans 
notre rubrique « Les graphistes du mois » et 
augure mal de la suite... Du reste, celle-ci 
ne déçoit pas : graphismes d'époque 
52

Version CPC
Contrairement à mes attentes, la version 
Amstrad de Shackted est assez réussie. Ce 
n’est pas un chel-d'ceuvre. mais comparé 
à la version ST. c'est le Pérou ou Byzance, 
au choix.

Trop simples à mon goût les graphismes 
sont relativement plaisants malgré le nom­
bre de couleurs restreint que propose le 
CPC en mode écran 1. L’animation se dis­
tingue par une célérité suffisante et le scrol­
ling multidirectionnel est pratiquement 
dépourvu d ’à-coups. De même, la bande 
sonore est une véritable réussite compte 
tenu de la machine sur laquelle fonctionne 
ce programme.
En conclusion, on peut estimer que la ver­
sion Amstrad de Shackted es! bien supé­
rieure à son homologue sur Atari ST mais 
que ce n’est tout de même pas la panacée 
dans ce domaine... A. B.

T y p e  : a c t io n  
In t é r ê t  : 1 0  

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 ix  : BVersion C 64

Ici Acidric Briztou — Stop — Voici le 
compte rendu du test de la version Com­
modore 64 de Shackted — Stop — Cette 

.dernière est encore pire que l'adaptation ST
— Stop — Il fallait le faire — Stop — Et 
pourtant : graphismes bâclés, scrollings 
trop lents, animation tout juste correcte

. sont au programme — Stop — Seule la 
• bande son est au niveau du Commodore 64

— Stop — Un programme à éviter — Fin —
A. 'B.

T y p e  : a c t io n  
I n t é r ê t  : 0  

G r a p h is m e  : *  *
A n i m a t i o n  : *  *  *

B r u i t a g e  :
P r ix  : B

Pas d ’accord
H est vrai que ce programme souffre d ’une 
réalisation indigne du ST. mais de là à dire 
qu'il n’offre aucun intérêt, c ’est une autre 
histoire. Pour moi, c ’est un honnête jeu 
d'action, dans la iignée de Gauntlet et sans 
être un chef-d'œuvre, il est assez agréable 
à jouer. Cela nous amène à une vieille 
controverse qui m'oppose à mon acide 
camarade. Pour lui. un programme mal réa­
lisé est nul, tandis que pour moi, le plus 
important c'est l'intérêt de jeu. Les deux 
points de vue soni défendables, qu’en 
pensez-Vous? Alain Huyghues-Lacour

Flintstones WÊKÊÊÊÊÊ
Am strad CPC, casse tte  Grand 
Slam
Si vous pensez que la vie était facile à l'âge 
de pierre, ce logiciel qui met en scène la 
famille Pierrafeu vous fera changer d'avis. 
En effet, le pauvre Barney doit repeindre les 
murs de sa caverne s'il veut avoir le droit 
d’aller jouer au bowling après. Ce n’est pas 
une chose facile car à défaut de pinceau, 
il se sert d'un écureuil et sa fille ne cesse 
de faire des graffiti sur les murs qu’il vient 
de terminer. Les épisodes suivants consis­
tent en une variante de Moon Patrol, un 
bowling, et un jeu de plates-formes.
Le point fort de ce programme repose dans

la qualité de ses graphismes, très fidèles 
à ceux de la série télévisée. Le jeu est 
sympathique mais n’offre pas toujours un 
très grand intérêt. De très nombreuses tou­
ches d'humour viennent combler cette 
lacune. Alain Fluyghues-Lacour

T y p e  : a c t io n  
I n t é r ê t :  11  

G r a p h is m e  :
A n im a t io n

B r u i t a g e  : * • * ■ * *
P r ix  : B

Apple II, scrollings muitidirectionnels à la 
ZX 81 mais en plus saccadés, bande sonore 
lancinante. Bref, un jeu de plus, un de trop 
et qui n’est certainement pas digne de la 
renommée d'US Gold I Acidric Briztou

T y p e  ; a c t io n  
I n t é r ê t  : 0  

G r a p h is m e  : ★  
A n im a t io n  : *  *  

B r u i ta g e  : *  *  *  
P r ix  : B

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



LARME ABSOLUE

D is t r ib u é  p a rD is p o n ib le  pour..: A m strad  Cassette e t D isc
C o m m o d o re  Cassette e t D isc
A ta ri ST /  A m iga  /  IBM  PC et C o m p a tib le s

1, vo ie  F é lix  Eboué 
94021 CRETEIL CEDEX 

Tél. 1 4 8  9 8  99 0 0PR ISM  LE1SUBE C O R PO R A TIO N . U n it  1 , B a ird  R o a d , E n iie ld ,  M id d le s e x  E N 1 1S J.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



Version Amiga
Cette version, qui est identique à celle du 
ST. présente de très bons graphismes qui 
apportent beaucoup à ce jeu. L'action 
s'accompagne d'une bande sonore de 
qualité. A.H.-L.

Type : action 
Intérêt : 12 

Graphisme : * * * * *  
Animation : *  *  *  *  

Bruitage : * * * * *  
Prix : C

Type : action 
Intérêt : 1I  

Graphisme : * * * * *
A n im a tio n  : *  *  *  *

Bruitage : *  *  *
P rix  : B

Quadralian
Atari ST, d isquette  Logotron
Au XXIe siècle, les hommes ont résolu leurs 
problèmes d'énergie en construisant 
d ’énormes centrales nucléaires en orbite 
autour de la Terre. Tout fonctionnait à mer­
veille jusqu’à ce que les Quadralian, une 
race extra-terrestre, arrivent et s'emparent 
de la plus grande de ces stations. Vous êtes 
envoyé sur place avec pour mission de 
remettre la centrale en état de marche et 

,  de détruire les intrus. L'essentiel repose sur 
la réflexion et la stratégie. Vous pouvez 
choisir deux droïds, en fonction de leurs 
caractéristiques, parmi les six qui sont dis­
ponibles, et cela est déterminant pour la 
réussite de votre mission.
Chaque salle pose des problèmes particu-

écran de jeu possède sa propre logique. Il 
faut éviter le contact mortel de quelques 
monstres, précipiter ces derniers dans le 
vide en détruisant la brique sous laquelle 
ils se tiennent, etc.
Solomon's Key mise avant tout sur la stra­

tégie et la logique, ce qui convient parfai­
tement à cette version PC. Les contextes 
graphique et sonore sont moins convain­
cants ici que ceux des versions déjà 
connues de Tilt (CPC et C64 : Tilt 49. ST : 
Tilt 51). La partie est finalement difficile à 
souhait. Un bon soft d ’action/réflexion.

Olivier Hautefeuille

Type : action/ réflexion 
Intérêt : 14 

Graphisme : *  *  *
Animation : *  *  *

Bruitage : * *
Prix : B

ty p e : strategte/acttc 
Intérêt : 13 

Graphisme : * * * * *  
Animation : * * * * *  

Bruitage : *  *  *  *
Prix : C

et à mesure 
lue le temps passe, la vitesse de chute des 
üubes augmente. Il est en outre possible de 
choisir des niveaux de difficulté supérieure 
d u  des handicaps. Certaines informations 
sont disDonibles : le nombre de pièces tom-

Version C 64
Cette version, très proche de celle de 
l'Amstrad, présente les mêmes qualités et 
défauts que celle-ci. Les graphismes sont 
aussi réussis mais ils sont moins colorés 
sur cette machine. A.H.-L.

Tetris !
liers qu'il vous faut résoudre. Pour vous 
aider, vous avez accès à des consoles qui 
vous donnent des informations. Lorsque 
vous avez terminé un secteur vous obtenez 
un code. Il vous permet d ’accéder au 
niveau suivant, encore plus difficile. 
Quadralian mêle habilement action et 
réflexion. Mais il n'est pas simple d'accès 
et demande pas mal d'efforts avant de par­
venir à assimiler le principe du jeu. Casse- 
tête original, il satisfera les amateurs du 
genre mais risque de rebuter les autres.

Alain Huyghues-Lacour

Apple IIG S , d isquette Mirrorsoft
Tetris est un jeu de réflexion qui a l’origi­
nalité — entre autres — d'avoir été écrit 
par des programmeurs soviétiques. Des 
assemblages de petits cubes colorés tom­
bent du haut de l’écran. Durant leur chute, 
le joueur peut les déplacer de droite à gau­
che, les faire tourner autour de leur axe ou 
accélérer leur descente afin de les position­
ner comme il l’entend. Le but est de réali­
ser une ligne de cubes qui disparaît alors. 
Si la ligne est discontinue, elle demeure en 
place. Les cubes continuent alors de tom­
ber et s ’accumulent jusqu’à atteindre le 

de l'écran. C'est le «Game Over».

Solomon's Key
• Com patibles PC, d isquette  

US Gold
Muni d'une baguette magique, votre per­
sonnage arpente un labyrinthe vertical com­
posé de briques enchevêtrées. D’un geste, 
il supprime une brique ; d ’un autre, il cons­
truit un escalier afin d’accéder à la clef puis 
à la porte de sortie du tableau...
Le principe rappelle à la fois Boulder Dash 
et les classiques jeux d’échelle. Chaque

Type : action 
In térêt: 11 

Graphisme : * * * * * *  
Animation : *  *  *  *

*  *  *  *

Version Spectrum
Les graphismes sont, ici aussi, soignés pour 
un agréable programme d ’action. Les fans 
de la série télévisée retrouveront avec plai­
sir la famille Pierrafeu au grand complet.

A.H.-L.
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et passage direct au niveau supérieur, on

k o iu m o
bées, ta représentation du prochain cube 
qui arrivera, le nom de l’endroit représenté 
sur l’image qui entoure le rectangle conte­
nant le jeu proprement dit, etc.
Faisant appela la réflexion plus qu'à l’ani­
mation ou aux. graphismes, Tetris a été 
adapté sur de nombreuses machines. La : 
version GS est très proche de l’original. 
Contrairement aux adaptations des autres 
16  bits, elle est bien, réalisée même si les 
puristes préfèrent la version initiale ! Les 
quelques modifications concernent, par 
exemple, la disparition de chaque ligne 
constituée elle disparaît en laissant la 
place progressivement aux cubes du des­
sus sans qu’il.y ait d ’à-coups. D'autre part, 
le fond n'est plus noir mais blanc et les cou­
leurs des cubes beaucoup plus lumineuses. 
L'adaptation de ce casse-tête sur ie 
GS est . une réussite. Il est à conseil­
ler aux amateurs de jeux de réflexion.

François Hermellirv

forme des tableaux. En fait, cette nouvelle 
version apporte son lot d ’innovations inté­
ressantes. En effet, les capsules de bonus 
se sont multipliées. Outre tes — maintenant 
classiques — aimants, balles multiples (au 
nombre de trois ou cinq), raientisseur, élar- 
gisseur de raquette, tir. vie supplémentaire

Type : réflexion 
In térê t: 17 

Graphisme : *  *  *  
Animation : *  *  *  *  

Bruitage : *  *
Prix : C

MPinball WizardWÊÊÊ
Am iga, d isquette  K ingsoft
Kingsoft nous offre ici une excellente simu­
lation de flipper. Rien de particulièrement 
nouveau, mais l'ensemble est efficace. 
Tous les ingrédients sont au rendez-vous : 
la balle se déplace de manière très réaliste 
et les flippers répondent très bien.
Le point fort de ce programme repose sur 
l’utilisation des grandes capacités sonores 
de \'Amiga. Les bruitages fabuleux sont 
identiques à ceux utilisés sur les nouveaux 
flippers et donnent une autre dimension au 
jeu. Un logiciel d'un réalisme exceptionnel.

Alain- Huyghues-Lacour

la raquette, des effets fantômes où la 
raquette laisse une trace fugitive derrière 
elle mais sur laquelle la balle peut rebon­
dir, etc. En outre, les briques elles-mêmes 
se sont diversifiées.
La réalisation est excellente. Les graphis­
mes sont sans surprise et l’animation 
remarquable. La raquette réagit immédia­
tement aux sollicitations et tous les élé­
ments bougent de manière très tluide. De 
plus, on n’observe aucun ralentissement 
notable lorsque les éléments en mouve­
ment se multiplient. Par contre, l’adoption 
de la couleur du fond comme couleur cou­
rante pour la raquette et la balle les rend 
peu discernables sur les couleurs claires. 
La version 128K dispose de bruitages très 
réussis. Une bonne musique sur plusieurs 
canaux se fait entendre à la présentation 
et surtout à !a fin du jeu: Arkanoïd était déjà 
un excellent soft, sa suite réussit à être 
encore meilleure. Jacques Harbonn

Type : wargame 
Intérêt : 14 

Graphisme : *  *  *  *  
Animation : — 

Bruitage ; —
Prix : C

Type : casse-brigues 
Intérêt : 17 

Graphisme : *  *  ★ *  
Animation  : * * * * * *  

Bruitage : *  *  *  *  *  
Prix : B

Type : flipper 
In térêt: 13

Graphisme : *  *  *  ★ *  
Animation : *  *  ★ *  *  

Bruitage : * * * * * *
Prix : C

scénarios mettent en scène des 
historiques livrées: par ie corps des 
des Etats-Unis depuis un peu plus d ’ 
siècle.
La première bataille proposée est la 
quête de Mexico en 1874 et. les 
ont lieu lors des deux guerres 
avant de passer à la guerre de Corée pour 
terminer pat l’offensive vietcong du Têt, au '  
Viêt-nam. Vous avez donc le choix entre des 
batailles très différentes et de plus, vous 
avez la possibilité de modifier les scénarios.
Ce programme très riche bénéficie d ’une 
notice très complète. Hélas, tout est rédigé 
en anglais, comme c ’est souvent le cas 
pour lès wargames. D'autre part, un 
dépliant présente six cartes correspondant 
aux différentes batailles. Ce qui s’avère fort 
utile.
Ce programme très soigné s’adresse tou­
tefois aux joueurs confirmés.

Alain Huyghues-Lacour

M.Arkanoïd II
Spectrum , ca sse tte  Im agine
La suite de ce fabuleux casse-briques est 
désormais disponible sur Spectrum. Au pre­
mier abord, on ne remarque pas de diffé­
rence si ce n’est bien entendu dans la

■ Halls of I 
Montezuma
C 64, d isquette  Electronic Arts
Ce programme est un wargame de qualité 
réalisé par SSG. une firme australienne. Six

Macintosh, d isquette  
Spectrum  H olobyte
Vedette mythique pour les Américains, la 
PT109 a été pendant la Seconde Guerre 
mondiale l’un des instruments de la recon­
quête de bien des atolis du Pacifique Sud. 
Rapide, relativement légère et surtout fort 
bien armée, elle pouvait s'engager contre 
des bâtiment ennemis beaucoup plus lourds 
qu’elle et leur causer bien des problèmes 
grâce à ses torpilles et à ses roquettes. On 
comprend donc aisément que ce pro­
gramme soit l'œuvre d'un éditeur améri­
cain. Le joueur incarne un capitaine de 
PT 109 ayant une mission à remplir dans 
des eaux infestées de navires japonais et 
de mines. Pas de panique : la vedette est 
étudiée pour ce type de Situation. Multiples 
systèmes de visualisation (radar, sonar), de 
protection (rideau de fumée, moteurs à fai­
ble bruit) et équipage compétent sont à 
l’appel.
Mais le résultat est assez décevant d'un 
point de vue réalisation. Certes, on se laisse 
prendre au jeu grâce au réalisme des diver­
ses commandes, aux graphismes et à la 
bande sonore de qualité. Mais par Touta-
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tis, que l'animation est lente ! De plus, 
les commandes possèdent une trop grande 
inertie et chaque option se traduit par 
des accès disque d ’une lenteur incroya- 
ble, même pour un Macintosh Autre repro­
che: il arrive que l’on soit en présence 
d'un écho radar alors qu’il n'y a pas un 
bâtiment aux alentours. Bref, une fois de 
plus, une bonne idée de scénario est 
gâchée par une réalisation médiocre ! 
(Notice anglaise.) Mathieu Brisou

un jeu qui possède une réelle ambiance, il est simple d'emploi, contient de nom­
breuses options. Il se joue à la souris ou 
au clavier. (Manuel en anglais.)

Olivier Rogé

Type : simulation 
In térêt: 8  

Graphisme : * * * * *  
A n im a tio n  : *  *

Bruitage : * * * * *  
P rix  : U.c.

Sub-Battle 
Simulator
Atari ST, d isque tte  Epyx
Sub-Battle vous met aux commandes d’un 
sous-marin allemand ou américain durant 
la Seconde Guerre mondiale. En début de 
jeu, le programme vous assigne une. mis-

Type : s im u la tion  
In té rê t: 14 

Graphisme : *  *  
Accessibilité : *  *  *  

Animation : *  
Bruitage: *

Prix ; C

sion : attaque de convoi, pose de mines, 
débarquement de commandos, patrouilles.
Il est possible d'enchaîner les missions 
jusqu’à la fin du conflit. L’écran de jeu com­
porte trois parties: l’une dédiée aux 
cadrans de contrôle (vitesse, direction, pro­
fondeur), une autre, aux commandes plus 
spécifiques (moteurs, périscope, torpilles). 
La dernière, suivant vos ordres, peut être 
une image sonar ou radar, une vue des 
environs depuis la tourelle, ou depuis le 
périscope, une carte géographique (cinq 
échelles possibles), ou enfin le descriptif de 
l'état du sous-marin.
L’action se déroule de façon réaliste : il faut 
successivement se rendre sur le lieu dési­
gné (le pilote automatique peut se révéler! 
utile), puis vous devez repérer et approcher 
l’ennemi, et lancer des torpilles. Suivant 
l’adversaire (convoi marchand escorté ou 
non, navire de ligne...), faire surface pour 
l’achever au canon ou essayer de se déro­
ber aux tirs anti-sous-marins. Ne pas per­
dre de vue lés niveaux d ’oxygène et des 
batteries électriques...
De retour à la base, le commandement éva­
lue la mission et peut vous en confier une 
autre. Prévoyez trente minutes par mission 
et plus de dix heures pour simuler le con­
flit entier. NB : la technologie.évoluera. Mal­
gré des cartes trop pauvres, Sub-Battle est

Karnovi
C64, d isquette  Electric Dreams
Dans la Russie médiévale, un dragon s ’est 
emparé d ’un village. Il sème la terreur dans 
toute la région grâce à une armée de 
démons. Mais voilà que Karnov, le héros 
local, revient au pays pour chasser toutes 
ces créatures malfaisantes. Ce programme 
est la conversion sur micro d ’un jeu 
d’arcade peu connu en France. Il est diffi­
cile de juger de la fidélité de cette adapta­
tion sans avoir vu l’original, mais une chose 
est certaine : c'est un bon jeu. L’action est 
prenante. Karnov traverse des paysages 
variés en combattant les monstres les plus 
divers. Au cours de sa progression, il 
ramasse des équipements très utiles : les 
bottes le font courir plus vite et sauter plus 
haut, les armes l'aident à se battre et 
l'échelle lui permet d’atteindre des objets 
inaccessibles. Un monstre particulièrement 
redoutable doit être détruit à la fin de cha­
que secteur et Karnov n'en viendra à bout 
qu'en utilisant habilement un boomerang. 
Cette arme originale peur être utilisée à plu­
sieurs reprises.si on parvient à la récupé­
rer entre deux tirs.
Ce bon jeu d ’action est servi par une réali­
sation qui n’exploite pas les capacités de 
la machine. Les graphismes sont corrects, 
mais le scrolling horizontal est très sac­
cadé. Si, techniquement, le programme 
n’est guère convaincant, cela ne retire rien 
à l'intérêt de jeu et on se laisse vite pren­
dre par l’action.
C’est le type de jeu qui ne paye pas de mine 
mais auquel on revient sans cesse.

Alain Huyghues-Lacour

Type : arcade 
In térêt: 14 

Graphisme : *  *  *  *  
Animation  : *  *  ★ 

Bruitage : *  *  *  *  
P rix  : B

Version A m strad CPC
Comme la précédente, cette version n'est 
guère impressionnante au niveau de la réa­
lisation. Il s'agit, en fait, d’une simple trans­
position de la version originale développée 
sur Spectrum. Mais on n’a de cesse de 
découvrir les niveaux suivants. A.H.-L

Type : arcade 
Intérêt : 14 

Graphisme : *  *  *  *  
Animation  : *  *  *  

Bruitage : *  *  *  
P rix  : B

■ Powerstyx I
Am iga , disquette  C oktel Vision
Powerstyx comprend une quinzaine de 
tableaux, quinze images que vous devez 
faire apparaître par morceaux en délimitant 
à l’aide de votre curseur des surfaces fer­
mées qui s'emplissent aussitôt. Des objets 
animés, dont des ciseaux, des crânes, des 
crucifiés et un redoutable serpentin aux 
réactions imprévisibles, tentent de vous 
couper la route. La mort est certaine après 
trois contacts. D’autres objets plus sympa­
thiques vous rapportent des points, du 
temps ou une vie supplémentaires. On 
accède au tableau suivant dès que l’image 
recouvre les trois quarts de l’écran, ou 
lorsqu'on rencontre une porte en chemin. 
La boucle de musique digitalisée qui se 
déroule en continu en se mêlant aux brui­
tages fait forte impression au début mais finit 
par lasser. Le jeu lui-même est attrayant et 
fort bien réalisé. (Notice en français).

Jean-Philippe Delafandre

Type : arcade 
In té rê t: 14 

Graphisme : *  *  *  *  *  
Animation : *  *  *  

Bruitage : *  *  *  *  
Prix : C
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rapidité exceptionnelle de Goldrunner, voie 
un scrolling horizontal tout aussi impres 
sionnant. La précision des commandes pe: 
met à votre vaisseau de foncer et de s 
retourner presque instantanément et d 
repartir dans l'autre sens à toute allure. 
Le jeu consiste à récupérer des savants si 
différents mondes en affrontant de norr 
breux ennemis. Seuls des réflexes très rapi 
des vous permettent de vous tirer d'affaire 
Ce jeu, très spectaculaire, offre des partie: 
assez courtes, mais d'une grande intensité

Grid Start II
Amiga, d isquette  Anco
Grid Start est l'un des meilleurs program­
mes de course automobile sortis .cette 
année. En voici déjà une nouvelle version. 
Votre véhicule dispose de six vitesses et 
tout repose sur l'utilisation que vous en fai­
tes.Il n'est pas question de foncer sans dis­
cernement car, dès te premier virage, votre 
véhicule irait s’écraser sur le bas-côté de 
la route. Il faut sans cesse rétrograder et 
repasser les vitesses. Tout va très vite, des 
réflexes d ’enfer sont indispensables.
Les graphismes sont agréables bien qu’ils 
n'exploitent pas vraiment toutes les possi­
bilités de \:Amiga: Mais l’animation fluide et 
rapide compense largement cela et les brui­
tages sont réalistes. Ce programme difficile 
mais passionnant ne diffère de la première 
version que par les parcours et lès décors. 
C'est un logiciel indispensable, sauf si vous 
possédez déjà la première version. Une 
excellente simulation qui présente un très 
bon rapport qualité/prix.

Alain Huyghues-Lacour

' ■ ' "  I
dre du temps. A chaque vaisseau perdu, 
vous revenez au point de départ. Et les 
vagues d'assaut se représentent éternelle­
ment, de moins en moins fournies, jusqu'à 
la destruction du dernier vaisseau qui la 
compose. Alors seulement la vague sui­
vante consent à afficher le graphisme de 
ses engins sur l’écran. Le tout donne une 
impression de lourdeur. Laisser filer intacts 
quelques engins constituerait une conces­
sion vénielle à l'improvisation, bien préfé­
rable à l'insistance quasi administrative 
avec laquelle les assaillants exigent de 
se faire anéantir. (Notice en français.)

Denis Schérer

Type : space invader 
Intérêt : 12 

Graphisme : *  *  *  *
Animation : *  *  *  *

B r u i ta g e  : *  *  *
P r ix  : B

Peler Beardsley's
Am iga, d isquette  Grandslam
Les jeux de football sur machines seize bits 
semblent aussi mauvais que rares. Celui- 
ci. constitue à coup sûr l'ébauche d'un pro-

■

Version ST
La version ST garde un environnement gra­
phique de qualité. Mais elle souffre, comme, 
i Amiga. d'une mauvaise gestion de ; 
joueurs. Les bruitages sont un ton en des ■ 
sous de ta version Amiga. En particulier. ;. 
mélodie jazzy qui constitue le fond musical 
du programme perd beaucoup de so i 
attrait. Un logiciel.qui, s’il avait été plus so - 
gné aurait pu être le meilleur .programma 
de foot sur ST.   EX

Type : course automobile 
Intérêt : 16 

Graphisme: * * * *
Animation : *  *  *  *  *

Bruitage : * * * * *
Prix : B

S p i n w o r l d
Amiga, d isquette  C oktel Visiop
Spinworld est un space invader ultra-, 
classique acheté en RFA par Coktel Vision. 
Du côté des qualités, remarquons la sim­
plicité sans pareille du mode d'emploi : il 
suffit de tirer, Le bruitage fatigue vite, l’ani­
mation sans défauts et les graphismes ne 
méritent pas de reproches.
En revanche, dépasser le premier niveau 
(parmi sept annoncés) risque de vous pren-

grès. Les graphismes sont beaux, colorés 
et fins, les bruitages et la musique ne sont 
pas en reste. On peut remarquer quelques 
effets réussis tels que l’apparition de l'arbi­
tre en médaillon agrémentée d ’un coup de 
sifflet plus vrai que nature. Cependant 
l'aspect esthétique ne saurait suffire pour 
en faire un bon logiciel. Les animations sont 
légèrement saccadées. Et surtout, la ges­
tion des joueurs adverses est une franche 
faillite. Il arrive qu’un adversaire se mette 
à faire une danse de Saint-Guy tout en ayant 
le ballon au pied. Vous ne pouvez alors 
intervenir que si le joueur adverse se décide 
à avoir une progression normale. 
Généralement dans les logiciels de foot, 
l'ordinateur choisit de vous attribuer le 
joueur le plus proche du ballon. Ici, il arrive 
souvent que votre joueur soit trop éloigné 
du cœur de l’action. D'un point de vue pure­
ment esthétique, ce programme est une 
réussite. Mais du point de vue de la gestion 
des joueurs, il laisse à .désirer. Nous atten­
dons toujours le foot idéal. Eric Cabéria

Type ; football 
Intérêt : 11 

Graphisme : * * * * *  
Animation  : *  *  *  *  

Bruitage : * * * * *  
Prix : C

Type : football 
Intérêt : 10 

Graphisme : *  *  *  *  *  
Animation : *  *  *  *  

Bruitage : *  *  *  *  
Prix : C

m Return To Genesis |  j
Amiga, d isquette  Firebird
Voici l’arrivée — attendue sur Amiga — d e 
Refurn To Genesis, le superbe shoot-then - 
up dont la version ST a fait l'objet d'un Ti.t 
Parade dans le numéro 55. Cette versic i 
est strictement identique à la précédent*, 
ce qui n’est pas surprenant car elles sor t 
toutes deux l ’œuvre du grand Steve B aci. 
Celui-ci est aussi à l’aise sur les deu< 
machines et la qualité exceptionnelle de la 
réalisation est le point tort de ce pro­
gramme. Après le scrolling vertical d'un ;
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R O iU N G  SOFTS

Type : shoot-them-up 
In térêt: 14 

Graphisme : * * * * *  
A n im a t io n  : * * * * *  

Bruitage : *  *  *  *
Prix : C

C'es! un programme difficile qui demande 
une grande concentration et des réflexes 
d'enfer. Cardiaques s'abstenir Les ama­
teurs de sensations fortes et d ’action pure 
et dure seront comblés.

Alain Huyghues-Lacour

Type : shoot-them-up 
In térêt: 16 

Graphisme : * * * * *  
Anim ation: * * * * * *  

Bruitage: * * * * *
Prix : C

Type : simulation foot/éco  
In térêt: 9 

Graphisme : *  *  *  *
A n im a tio n  : * * *

B ruitage : *  *  *
P rix  : C

Version CPC, cassette  Addictive
La version CPC n’a rien à envier aux ver­
sions 16 bits. Ce type de programme ne 
nécessite pas de grande vitesse de calcul. 
Les graphismes des versions ST et Amiga 
n’avaient rien d’exceptionnel, aussi n’ont-

le monde et vous avez été désigné pour 
ramener la paix... en détruisant les armées 
ennemies. Une approche originale du paci­
fisme ! Vous sélectionnez l'une des six 
régions du monde où règne la guerre puis 
vous partez à bord de Thunder Màster, un 
véhicule rapide et lourdement armé. VOUS 
roulez à toute allure sur, la route en détrui­
sant les mines, les bunkers et les tanks qui 
barrent ie passage. Pas question de pren­
dre votre temps car le carburant 
très rapidement. Aussi, il faut rouler le

vite possible afin de refaire le plein, en récu­
pérant les réservoirs qui se trouvent sur la 
route à intervalles réguliers.
Fire and Forget est un bon shoot-them-up, 
rapide et violent. L'animation 3D rappelle 
étrangement celle de CrazyCars, le précé­
dent programme de Titus. Mais la ressem­
blance s'arrête là car l'esprit du jeu est dif­
férent. De bons graphismes et une anima­
tion rapide font de ce programme un shoot- 
them-up réussi.
Les éditeurs français produisent enfin 
des jeux d’action et ils le font avec ta­
lent. Alain Huyghues-Lacour

ches opposant votre équipe aux forma­
tions adverses viennent animer le logiciel 
(qui sans cela sombrerait dans la monoto­
nie des chiffres).
Etant un manager vous n’avez aucun 
contrôle sur le jeu des footballeurs, vous ne 
pouvez que suivre en spectateur sur votre 
moniteur, les rebondissements du match. 
Les joueurs disposent d'une panoplie de 
coups assez variés. On remarque une 
option «ralenti» qui permet de revoir les 
actions marquantes (pas vraiment convain­
cant d ’ailleurs). Hélas, les animations des 
joueurs ont quelque chose de naïf qui nuit • 
au réalisme. Les bruitages ne sont guère 
mieux. Ce programme présente peut-être 
un intérêt pour son approche économique, 
mais il s’avère ennuyeux au bout de quel­
ques minutes d’utilisation. On ne peut que 
regretter la passivité totale de l’utilisa­
teur lors des phases de match de foot.

Eric Cabéria

Version ST, d isquette  Addictive
La version ST dispose de graphismes un ton 
en dessous de la version ST (sprites plus 
petits et un peu moins beaux). Les bruita­
ges ne sont pas plus convaincants (un 
chuintement perpétuel en guise d ’applau­
dissements). Le logiciel n’est guère plus 
enthousiasmant que la version Amiga. Si 

• l’auteür l’avait agrémenté de quelques 
hooligans en furie, peut-être cela lui aurait-il 
donné une atmosphère moins froide et
ennuyeuse._______________________E.C.

Type : fo o t/éco  
Intérêt : 9 

Graphisme : *  *  *
Animation : *  *  ★

Bruitage : *  *  *
P r ix  : C

Fire and Forget
Atari ST, d isquette  Titus
De nombreux conflits ont éclaté à travers

Football 
Manager II

Amiga, d isquette  Addictive
Kevin Toms frappe de nouveau. Il a fait un 
lifting à son unique programme (depuis 
5 ans) en l’adaptant aux meilleures machi­
nes actuelles. Il y a apporté de nombreu­
ses améliorations, surtout au niveau du gra­
phisme des joueurs. Abandonnant le filon 
des jeux sportifs classiques, Football Mana­
ger Il entreprend de vous mettre dans la 
peau d’un manager d'équipe de foot. Ce 
dernier a une approche économique autant 
que sportive. Vous devez acheter des 
joueurs en fonction de leurs performances 
dans le championnat national.
Des tableaux vous informent des scores 
des différentes équipes, de leur progression 
au sein du classement, et de la comptabi­
lité de votre propre équipe (solde ou déficit 
après transaction sur un joueur); Des mat-

ils pas un ascendant particulier sur ceux du 
CPC. Les animations des matches sont tou­
jours aussi peu réalistes et les bruitages
toujours aussi anémiés.____________E.C.

Type : foot/éco  
Intérêt : 9 

Graphisme : *  *  *  *
Animation : *  *  *

Bruitage : *  *  *
Prix : B

Version Am iga
La version Amiga est très réussie et pré­
sente des décors plus variés que ceux du 
ST ainsi que plus de nuances de couleurs. 
Un bon soft. A.H.-L.

Type : shoot-them-up 
In térêt: 14 

Graphisme : * * * * *  
Animation  : * * * * *  

Bruitage : * * * * *
Prix : C
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D e so la to r
i f f i c i l e  d e  d i r e  s i  c e t t e  v e r s i o n  d e  D é so la -  
>r. a d a p t a t i o n  d u  j e u  d ’ a r c a d e  H a lls  o f  Kn f -  

>s.  e s t  p l u s  d é s o l a n t e  q u e  l e s  a u t r e s  : l e s  

r a p h i s m e s  s o n t  t e r n e s  e t  c o n f u s ,  l ' in té r ê t  
u  j e u  e s t  d e s  p l u s  l i m i t é s  e t  s e u l s  l ' a n i m a -  

o n  e t  l’a c c o m p a g n e m e n t  m u s i c a l  s e m b l e n t  
é n é f i c i e r  d ’u n e  l é g è r e  a m é l i o r a t i o n .  (D i s -  

u e t t e  U S  G o l d  p o u r  C  6 4 .  N o t i c e  e n  f r a n -  

a i s . )  J e a n - P h i l i p p e  D e l a l a n d r e

y p e  —  arcade
n té rê t  _____________________________ 7
G raphism e ---------------------------------  *  *  *
in im a t io n  ★ *  *  *
I r u i ta g e _______________________ ★ ★  ★
’r i v   B

B a ta ille  pour R FA
B a tte lf ie ld  G e rm a n t;,  t e s t é  à  l a  p a g e  4 5  d u  

n u m é r o  4 2  d e  T ilt ,  n o u s  r e v i e n t  a u j o u r d ’ hu i  
e n  u n e  v e r s i o n  f r a n c i s é e .  L e  lo g i c i e l  

c o n s e r v e  b i e n  e n t e n d u  t o u t e s  s e s  q u a l i t é s  : 

g r a p h i s m e s  s c h é m a t i q u e s  m a i s  c l a i r s  e t  
a g r é a b l e s ,  v a r i é t é  d e s  p a r a m è t r e s  d e  j e u .  

( D i s q u e t t e  P S S  p o u r  A m s t r a d  C P C .  E x i s t e  

é g a l e m e n t  p o u r  C  6 4 .  N o t i c e  e n  f r a n ç a i s . )
J e a n - P h i l i p p e  D e l a l a n d r e

Type w argam e
In té rê t
G raph ism e *  ★ *  *
A n im a tio n _

B ru itag e ★
P rix B

A rac and th e  A rachn id ro id
L e  c o m e - b a c k  s u r  P C  d u  Z é b u l o n  c r a c h e u r  

d e  f i l e t s  q u i  t e n t e  d e  c a p t u r e r  d e  n o m b r e u x  

i n s e c t e s  b i z a r r e s  n ' a  p a s  d e  q u o i  d é c h a î n e r  

l ' e n t h o u s i a s m e .  L ’ a n i m a t i o n  r e s t e  c o r r e c t e  

m a i s  l e s  q u a t r e  c o u l e u r s  d u  m o d e  C G A  d e s  
P C  v o n t  b i e n  m a l  à  c e  j e u  à  d o m i n a n t e  g r a ­

p h i q u e .  ( D i s q u e t t e  P r i s m  L e i s u r e  C o r p o r a ­

t i o n  p o u r  P C .  N o t i c e  e n  a n g l a i s . )
J e a n - P h i l i p p e  D e l a l a n d r e

T y p e ___________________________ a c tio n
In té r ê t_________________________ -—  10
G ra p h is m e _____________________*  ★ *
A n im a t io n  ★ *  ★  *
B r u ita g e ____________________________★
P r ix __________________  A

m m i

G rap h is m e
A n im a tio n
B r u ita g e __
P r ix  ______

S tarrin g  C h a r lie  C haplin
A u t a n t  l a  v e r s i o n  P C  ( v o i r  T ilt  n °  5 5  p .  3 7 )  

e s t  a g r é a b l e  —  b o n n e  a n i m a t i o n ,  f i n e s s e  
d e s  g r a p h i s m e s  —  a u t a n t  l ' a d a p t a t i o n  p o u r  

A m s t r a d  e s t  d é c e v a n t e .  O n  n e  r e t r o u v e  p l u s  

l a  d é m a r c h e  t y p i q u e  d e  C h a r i o t  e t  c e r t a i ­

n e s  p h a s e s  d u  j e u  o n t  d i s p a r u .  M a n q u e  d e

D rille r
V o u s  e x p l o r e z  l e s o l  d ’u n e  p l a n è t e  lo in ta in e ,  

à  l a  r e c h e r c h e  d e  g i s e m e n t s  d e  p é t r o l e .  L e  

r e n d u  e x c e p t i o n n e l  d e s  p e r s p e c t i v e s  d a n s  

u n  e n v i r o n n e m e n t  3 D  e n  s u r f a c e  p l e i n e s  n e  

n u i t  p a s  à  l a  q u a l i t é  d e  l’ a n i m a t i o n .  L é g è ­

r e m e n t  m e i l l e u r  e n  E G A  q u ’e n  C G A .  ( D i s ­

q u e t t e  I n c e n t i v e  S o f t w a r e  p o u t  P C  e t  c o m ­

p a t i b l e s .  N o t i c e  e n  f r a n ç a i s . )
J e a n - P h i l i p p e  D e l a l a n d r e

T y p e  a v e n tu re /a c tio n  s p a tia le
In té r ê t_____________________________ 14
G ra p h is m e    *  *  *  *  *
A n im a t io n ________________ ★ *  ★ *  *
B ru ita g e   ___________________________ *
P r ix  _____________________________ B

l a u v a i s e .  L e s  b r u i t a g e s  a u s s i  s o n t  m é d i o  

r e s .  U n  b i e n  p a u v r e  lo g i c i e l .  ( K 7  M a r t e c h  

io ur  S p e c tru m .)  J a c q u e s  H a r b o n n
'y p e   c o u rse  de  voitures
n t é r ê t _________________________   0

S tarring  C h a r lie  C h a p lin
Q u o i q u e  b i e n  r é a l i s é  é t a n t  d o n n é  l e s  c a p a ­

c i t é s  d e  l a  m a c h i n e ,  o n  r e t r o u v e  ici l e s  

m ê m e s  c a r e n c e s  q u e  d a n s  l’ a d a p t a t i o n  su r  
C P C  ( p a r  r a p p o r t  à  l a  v e r s i o n  P C  t e s t é e  

d a n s  T ilt  n ° 5 5 ,  p .  3 7 ) .  L e  g e n r e  e t  le 

s y s t è m e  d e  j e u  d u  lo g i c i e l  p a s s e n t  b i e n  s u r  
P C  e t  p a s  d u  to u t  s u r  S p e c t r u m .  D o m m a g e ,  

c a r  l’ i d é e  d e  d é p a r t  é t a i t  o r i g i n a l e  ! ( K 7  U S  

G o l d  p o u r  S p e c tru m .)  D a n y  B o o l a u c k .

T y p e ______________________ s im u la tio n
In té rê t  _____________________________ 8
G raphism e
A n im a t io n ★ *  *
Bruitage *  *  *

D e s o la to r
C e t t e  a d a p t a t i o n  d e  H a / J s  o f  K o iro s  p r o j e t t e  

v o t r e  p e r s o n n a g e  d a n s  u n  l a b y r i n t h e  m i n é  

p e u p l é  d ’ ê t r e s  ho s t i l e s  c o n t r e  l e s q u e l s  il p e u t  

u t i l i s e r  d e s  o b je t s  t r o u v é s .  L a  r e p r é s e n t a t i o n  

e n  t r o i s  d i m e n s i o n s  n e  s a u v e  p a s  d e s  g r a ­

p h i s m e s  a s s e z  p a u v r e s ,  e t  l’ i n t é r ê t  d u  j e u  
s ’ é m o u s s e  r a p i d e m e n t .  ( D i s q u e t t e  U S  G o l d  

p o u r  A m s tra d  C P C .  N o t i c e  e n  f r a n ç a i s . )
J e a n  P h i l i p p e  D e l a l a n d r e

In té rê t 8
*  *  *

A n im a tio n *  *  *  *
Bruitage *  ★
P rix B

Fury
D a n s  c e t t e  c o u r s e  d e  v o i t u r e s  a r m é e s  s u r  

c i r c u i t ,  t o u s  l e s  m o y e n s  s o n t  b o n s  p o u r  

g a g n e r .  S i  l e  s c é n a r i o  s e  t i en t ,  l a  r é a l i s a t io n  
m a l h e u r e u s e m e n t  n e  su i t  p a s .  L ’ a c t i o n  s e  

d é r o u l e  s u r  u n e  é t r o i t e  b a n d e  c e n t r a l e .  L e s  

g r a p h i s m e s  s o n t  q u e l c o n q u e s  e t  l ' a n i m a t i o n

T y p e .------------
In té rê t  _____
G ra p h is m e  *  *  *
A n im a t io n  ★  ★ *
B r u ita g e ____________________________*
P r i x ------------ -------------------------------------------

p r o f o n d e u r  e t  d ' i n t e r a c t i v i t é ,  u n  s o f t  à  é v i ­

t e r  s u r  C P C !  ( D i q u e i t e  U S  G o l d  p o u r
C P C . )  D a n y  B o o l a u c k

T y p e ______________________ s im u la tio n
In té rê t  ----------------   8
G ra p h is m e  *  ★ *
A n im a t io n  *  *
B r u ita g e  *  *  ★
P r ix  ______________________________ B

D e so la to r
L e s  g r a p h i s m e s  m o n o c h r o m e s  d e  c e t t e  v e r  

s i o n  s o n t  p l u s  d é t a i l l é s  e t  p r e s q u e  p l u s  
s é d u i s a n t s  q u e  c e u x  d e  l a  v e r s i o n  t o u r n a n t  

s u r  A m s t r a d  C P C .  E n  r e v a n c h e ,  l ' a n i m a ­

t i o n  s e  r a l e n t i t  e t  l e s  b r u i t a g e s  d e v i e n n e n t  

q u a s i m e n t  i n e x i s t a n t s .  D e s o / a f o r  p r é s e n t e

W a rs h ip
W a r s h r p  e s t  u n  w a r g a m e  d e  h a u t  n i v e a u  
d o n î  le t h è m e  e s t  l’ a f f r o n t e m e n t  e n t r e  J a p o ­

n a i s  e t  n a v i r e s  A l l i é s .  T r è s  c o m p l e t ,  c e  j e u  

p r o p o s e  q u a t r e  s i t u a t i o n s  d e  c o m b a t .  Il e s t  
é g a l e m e n t  p o s s i b l e  d e  c r é e r  s o n  p r o p r e  s c é ­

n a r i o .  C e  j e u  e s t .  à  l’ i m a g e  d e  M e c h  B r i ­

g a d e ,  d i f f i c i l e  d ’ a c c è s  m ê m e  s i  s o n  r é a l i s m e  

s é d u i r a  l e s  in i t i é s .  ( D i s q u e t t e  S S 1  p o u r  A t a ­

r i  X L / X E . )  L a u r e n t  T o u r n a d e
T y p e __________________ w argam e naval
In té r ê t_____________________________ 12
G ra p h is m e  *  *  *
A n im a t io n _________________________ —
B r u ita g e ____________________________—
P r ix _________________________________ C

F ire  B laster
U n  p e t i t  G a la x ia n ,  s a n s  g r a n d e  o r i g i n a l i t é ,  

a v e c  l e q u e l  o n  p e u t  s ' a m u s e r  u n  c e r t a i n  

t e m p s ,  m a i s  d o n t  o n  s e  l a s s e  a s s e z  v i t e . L a  r é ­

a l i s a t io n  d a t e  u n  p e u  e t  s u p p o r t e  m a l  l a  c o m ­

p a r a i s o n  a v e c  d ’ a u t r e s  p r o g r a m m e s  d e  c e  

t y p e  s u r  c e t t e  m a c h i n e .  C e  n ' e s t  p a s  u n  m a u -

b e a u c o u p  m i e u x ,  

p o u r  A m ig a .)
T y p e _-----------------
In té rê t  ________
G ra p h is m e __________________ *  *  *  *
A n im a tio n    ___________  ★  ★ *  ★
B r u ita g e  -----------------------★ ★ ★ ★
P r ix _________________________________ B

d ' a c c è s .  S e u l s  l e s  s t r a t è g e s  a v e r t i s  s e r o n t  

s é d u i t s  p a r  c e  j e u .  ( D i s q u e t t e  S S I  p o u r  A t a ­

r i  X L / X E .  ) L a u r e n t  T o u r n a d e

G ettysburg
C e  w a r g a m e  n o u s  r e p l o n g e  e n  1 8 6 3  p e n ­

d a n t  l a  g u e r r e  d e  S é c e s s i o n .  A u x  c o m m a n  

d e s  d e s  t r o u p e s  d e  l ' U n i o n  o u  d e s  c o n f é ­
d é r é s ,  v o u s  m e n e z  c a m p a g n e  t r o i s  j o u r s  

d u r a n t .  L e  c o n t e x t e  g r a p h i q u e  e t  s o n o r e  e s t  

d é c e v a n t  e t  l e s  c o m m a n d e s  d i f f i c i l e s

T y p e ------------------------ w argam e  
1 1

i n f é r é /

G ra p h is m e ------------
______________ ._____ J  J

____________ *  *  ★
A n im a tio n ____ _ —
R ritiinne  _____ *
P rix C
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12 Pce de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret Bus PC,92,83 
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 10h à 20h, Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h

POUR TOUT ACHAT D'UN MEGA ST LASER ATARI 
ELECTRON VOUS OFFRE UN 520 STF OU UNE 

IMPRIMANTE MATRICIELLE OU UN MONITEUR 
COULEUR.

POUR TOUT ACHAT D'AMIGA 2000 DISK DUR 
ELECTRON VOUS OFFRE UNE IMPRIMANTE 

MATRICIELLE.

OUVERT 7 J o u rs  / 7 
365 Jours / An

POUR TOUTES COMMANDES OU DEMANDES DE CATALOGUE TELEPHONEZ AU :

16 (1) 42  27  16 00
- VENTE PAR CORRESPONDANCE - CARTE BLEUE, CREG.CETELEM - CREDIT GRATUIT EN 4 FOIS -

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM
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l o r d  o u n s n fip p in c

B a r d ’s  T a ie

L e s  A m s l r a d i s t e s  p e u v e n t  e n f i n  a f f r o n t e r  
M a n g a r ,  l e  p u i s s a n t  s o r c i e r  d e  S k a r a  B r a e  

f v o i r  T ilt  n ° 5 4  p .  9 7 ) .  C e t t e  a d a p t a t i o n  

r e n d  a s s e z  b i e n  l ' a t m o s p h è r e  p r é s e n t e  d a n s  

c e  s u p e r b e  j e u  d e  r ô l e .  D e s  g r a p h i s m e s  

m o y e n s ,  u n e  c e r t a i n e  l e n t e u r  d e  j e u  e t  

l’ a b s e n c e  d e  s o n  e n  g â c h e n t  u n  p e u  l ' i n té ­

r ê t .  U n  b o n  j e u  m a l g r é  t o u t .  ( K 7  E l e c t r o n i c  

A r t s  p o u r  C P C . )  D a n y  B o o l a u c k

T y p e ___________________________________-  rô le
15

G ra p h is m e . ★  *

A n im a t io n
B ru ita g e -

P r ix ______________________________________ — B

E v e r y  S e c o n d  C o u n t s

C e  lo g i c i e l  n ’ e s t  r i e n  d a u b e  q u e  l a  s i m u l a ­

t ion  d ' u n e  é m i s s i o n  t é l é v i s é e  d e  l a  B B C .  

T r o i s  c o u p l e s  o u  t r o i s  i n d i v i d u s ,  a u  to t a l ,  

s ' a f f r o n t e n t  a u  c o u r s  d ' u n  q u i z .  L e  o u  l e s  

v a i n q u e u r s  d e  l’ é p r e u v e  s o n t  d é s i g n é ( s )  a u  
b o u t  d e  s e p t  m a n c h e s .  U n  j e u  b a n a l  q u i  n e  

r e m p l a c e r a  p a s  u n e  b o n n e  p a r t i e  d e  T riv ia l 
P u rs u it. ( D i s q u e t t e  D o m a r k  p o u r  C  6 4 .)

D a n y  B o o l a u c k

T y p e ________________ s im u la t io n
I n té rê t  ____________________________________  9
G ra p h is m e __________________________ *  *  *

A n im a t io n ________________________________—

B r u i t a g e ________________________________*  *

J e w e l s  o f  D a r k n e s s
A  l ' e x e m p l e  d e  S i / i c o n  D r e a m s ,  v o i c i  t r o i s  

a v e n t u r e s  q u i .  l i é e s  e n t r e  e l l e s ,  n ’ e n  f o r m e n t  

q u ’u n e  s e u l e .  A u  m e n u  : l a  l i bé ra t io n  d ’ e l f e s  

e m p r i s o n n é s ,  la lu t te  c o n t r e  l e  d é m o n  L o r d  

e t  e n f i n  la q u ê t e  d e  l a  f o r t u n e .  L e  d i a l o g u e  
e s t  s o u p l e ,  m a i s  l e s  g r a p h i s m e s  r e s t e n t  

d é c e v a n t s .  R a i n b i r d  n o u s  a  h a b i t u é s  à  

m i e u x .  ( D i s q u e t t e  R a i n b i r d  p o u r  A ta r i 
X L / X E . )  L a u r e n t  T o u r n a d e

Type a v e n tu re
10

G ra p h is m e *  *  *

A n im a t io n _

B ru ita g e _

P rix B

L a z e r  T a g

U n e  r é a l i s a t i o n  t r è s  m o y e n n e  p o u r  u n  p r o  

g r a m m e  d ’a c t i o n  q u i  f e r a  b a i l l e r  l e s  a m a ­

t e u r s  d u  g e n r e .  E t  c ’ e s t  u n  v é r i t a b l e  a m a ­

t e u r  —  q u i  p l u s  e s t  b o n  p u b l i c  —  q u i  v o u s  

d i t  ç a  II n e  s e  p a s s e  p a s  g r a n d  c h o s e  e t  d è s  

l a  p r e m i è r e  p a r t i e ,  o n  s e  d e m a n d e  c e  q u ' o n

L a z e r  T a g
V o u s  a l l e z  p a r t i c i p e r  à  u n e  fo l l e  c h a s s e  à  

l ' h o m m e  o ù  l e  g i b i e r ,  c ’ e s t  v o u s  ! V o u s  d i s ­

p o s e z  h e u r e u s e m e n t  d ’u n e  a r m e  p o u r  v o u s  
d é f e n d r e  c o n t r e  l e s  a s s a i l l a n t s  q u i  s u r g i s s e n t  

d e  t o u t e s  p a r t s .  L e  g r a p h i s m e  —  m o n o ­

c h r o m e  —  e s t  a s s e z  v a r i é .  M a i s  l ' a n i m a t i o n  

e s t  l e n t e  e t  h a c h é e ,  e t  l e s  b r u i t a g e s  d e  tir 

m é d i o c r e s .  ( K 7  G o  p o u r  S p e c t r u m . )  J a c -
H a r b o n n

a c t io n

In té rê t
*  *  *G ra p h is m e

A n i m a t i o n
B r u i t a g e

e s t  v e n u  f a i r e  d a n s  c e t t e  g a l è r e .  Q u e l l e  
g a l è r e  ! ( D i s q u e t t e  G o  p o u r  Am strad CPC.)

A l a i n  - H u y g h u e s -  L a c o u r

T yp e  _ _ _ _ _  a c tio n
In té rê t   ___________________________________8
G ra p h is m e _______________________ *  ★  *  +

A n im a t io n   __________________ —  ★  ★  ★  *

B ru ita g e     __________________ *  *

P r ix    B

E v e r y  S e c o n d  C o u n t s

L e  p r i n c i p e  d u  j e u  d e  l a  v e r s i o n  CP C  e s t  

a b s o l u m e n t  i d e n t i q u e  à  c e l u i  d u  C  6 4 .  D e  

f a i t ,  lu i  a u s s i  i n s i p i d e  v o i r e  « b é b ê t e  ».  U n  
p a r e i l  n a v e t  t r a d u i t  l e  m a n q u e  d ' i m a g i n a ­

t i o n  e t  l’ e n v i e  d e  f a i r e ,  à  t o u t  p r i x ,  d u  p r o f i t  
s u r  l e  d o s  d e s  c o n s o m m a t e u r s .  B r e f ,  E ve ry

G a r f i e l d

L a  v e r s i o n  C P C  d e  c e  s o f t  e s t  s t r i c t e m e n t  

i d e n t i q u e  à  c e l l e  t e s t é e  s u r  C  6 4  (T ilt  5 3  
p  5 8 ) .  P e r s o n n a g e s  s y m p a s  ( h é r o s  d e  l a  

B D  d u  m ê m e  n o m . . . ) ,  g r a p h i s m e  e t  a n i m a  

t i on  m a l h e u r e u s e m e n t  s a n s  s u r p r i s e  p o u r  

c e t t e  t r è s  c l a s s i q u e  a v e n t u r e / a c t i o n .  L a  s t ra ­

t é g i e  r e p o s e  i c i  s u r  l a  c o l l e c t e  e t  l’ u t i l i s a t io n  

d ' i n d i c e s .  ( D i s q u e t t e  T h e  E d g e  p o u r  C P C .)
O l i v i e r  H a u t e f e u i l l e

T ype a c tio n
In té rê t 10
G ra p h is m e *  ★

A n im a t io n *  *

★  *

P rix B

F l a s h p o i n t

D e u x  g r i l l e s  f o r m e n t  u n  c h a m p  d e  b a t a i l l e  s u r  

l e q u e l  v o u s  p l a c e z  d e s  c a r r é s  d e  c o u l e u r  : v o s  

a r m e s .  C e r t a i n e s  c o n f i g u r a t i o n s  d e  c a r r é s  

d é t r u i s e n t  l e s  u n i t é s  e n n e m i e s .  C e  p r o ­
g r a m m e  t r o p  c o m p l e x e  q u i  v e u t  m ê l e r  a c t io n  

e t  r é f l e x i o n  é c h o u e  d a n s  l e s  d e u x  d o m a i n e s .  

( K 7  o u  d i s q u e t t e  F i l  p o u r  T h o m s o n  M O B , 
M 0 6 ,  T O T  H O .  T 0 8 ,  T 0 9 , T 0 9 + .  N o t i c e

e n  f r a n ç a i s . )  J e a n - P h i l i p p e  D e l a l a n d r e

Type  ___________________a c t io n /s tr a té g ie
I n t é r ê t _____________________________________ 8
G ra p h is m e ______________   *  *  *  *
A n im a t io n  __________   ★  ★  *

B r u i t a g e ___________________________________*

P r ix __________________________________________ B

T y p e   ___________   a v e n tu re
In té rê t
G ra p h is m e * ★ ★ * * *

—

R ru ita g e _
P rix C

S e c o n d  C o u n ts  e s t  u n  lo g i c i e l  q u e  j e  v o u s  

c o n s e i l l e  v i v e m e n t  d ' é v i t e r !  ( D i s q u e t t e  

D o m a r k  p o u r  C P C .)  D a n y  B o o l a u c k
T y p e ____________________________ s im u la t io n
I n t é r ê t _____________________   9
G ra p h is m e _____________________________*  *
A n im a t io n   -----------------------------------------------------—

B ru ita g e   _____________________________ *  *

P r ix _  __________     B

T h e  G u i l d  o f  T h i e v e s

E n g a g é  d a n s  u n e  t r o u p e  d e  v o l e u r s ,  l e  

m o m e n t  e s t  v e n u  d e  f a i r e  v o s  p r e u v e s .  Il 
y  a  q u a n t i t é  d e  l i e u x  d i f f é r e n t s ,  a g r é m e n ­

t é s  d e  s u p e r b e s  i m a g e s .  A v e c  T h e  P a w n  e t  

J f n x f e r ,  c ’ e s t  s a n s  d o u t e  l e  j e u  d ' a v e n t u r e  

l e  p l u s  b e a u  j a m a i s  é d i t é  s u r  A r o r i  X L /X E .

B a r d ’ s  T a ie

U n e  b o n n e  n o u v e l l e  : l e s  p o s s e s s e u r s  d e  

S p e c r n i m  n e  s o n t  p a s  n é g l i g é s  p a r  E A .  

C e t t e  v e r s i o n  e s t  r e l a t i v e m e n t  i d e n t i q u e  à  

c e l l e  d u  C P C .  I c i  e n c o r e ,  n o u s  r e t r o u v o n s  

l e s  i n d é n i a b l e s  q u a l i t é s  s c é n a r i q u e s  d e  

B a r d ’s  Taie. N o t o n s  t o u t e f o i s  q u e  c e t t e  v c -

s i o n  e s t  l é g è r e m e n t  p l u s  r a p i d e  q u e  c e l l e  d e  

l’A m s t r a d .  U n  m u s t !  ( K 7  E l e c t r o n i c  A n s  

p o u r  S p e c t r u m . )  D a n y  B o o l a u c k

T y p e _____________________________________ rô le
I n t é r ê t __________________________ — 15
G ra p h is m e _____________________________*  *

A n im a t io n   ________________________________—

B r u i t a g e ___________________________________—

P r ix __________________________________________ B

G ra p h is m e
A n im a t io n
B ru ita g e

B e a c h  B u g g y  S i m u l a t o r

R e p r i s e  a n c e s t r a l e  d ’u n  t r è s  v i e u x  lo g i c i e l ,  

c e l t e  «  c o u r s e  »  d e  b u g g y  n e  c o n c e r n e  q u e  
l e s  a m a t e u r s  d e  r e l i q u e s . . . .  V o t r e  e n g i n  

r o u l e  s u r  u n  d é c o r  m o n o t o n e ,  s a u t e  p a r ­

d e s s u s  l e s  o b s t a c l e s  e t  t i r e  s u r  d e s  h é l i c o p ­
tè r e s .  A c t i o n  s i m p l i s t e ,  c o n t e x t e  g r a p h i q u e

et  s o n o r e  m i n i m u m ,  a u t r e m e n t  d i t  u n  t o u t  
p e t i t  p r o g r a m m e .  ( K 7  F i r e b i r d  p o u r  C  6 4  I 

O l i v i e r  H a u t e f e u i l l e

T y p e   _________________________________a c t io n

I n t é r ê t    5

S i l i c o n  D r e a m s

R a i n b i r d  p r o p o s e  i c i  t r o i s  j e u x  e n  u n .  Ils 

p e u v e n t  ê t r e  j o u é s  i n d é p e n d a m m e n t  o u  

l ' u n  a p r è s  l’ a u t r e  d a n s  u n e  s u i t e  l o g i q u e .  

V o u s  d e v e z  s a u v e r  u n  v a i s s e a u ,  é c h a p p e r  

à  v o s  e n n e m i s  p o u r  e n f i n  g r a v i r  l e s  m a r c h e s  

d u  p o u v o i r .  B i e n  q u ' a g r é a b l e ,  c e t  e n s e m -

b l e  p r o p o s e  d e s  g r a p h i s m e s  v r a i m e n t  t r o p  

s u c c i n c t s .  ( D i s q u e t t e  R a i n b i r d  p o u r  A ta ­
r i  X L / X E . )  L a u r e n t  T o u r n â t  e

T y p e __________________________________ a ve n tu re
I n t é r ê t _____________________________________ ' 1
G ra p h is m e ____________________________ *  *
A n im a t io n   ________________________________—

B r u i ta g e ___________________________________ -
P r i x __________________________________________ S

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



Le sida ça ne se voit pas, ça ne prévient 
pas, mais ça peut s’éviter. Le tout, c’est 
d’être bien informé.
Alors, pour que cet été  la prem ière ren­
contre ne soit pas la dernière, contactez

AJCS
L’ASSOCIATION 

JEUNES CONTRE LE SIOA

l’A.J.C.S. Là, on vous dira ce qu’il faut 
savoir pour commencer avec l’amour sans 
en finir avec la vie.

A.J.C.S. 6, me Dante 75005 Paris 
Tél. : (1) 46  33  02 27.

ÉVITER LE SIDA SANS ÉVITER LAMOUR.
L'A.ICS REVEPCE LE STUDIO MICHEL SÇHMIT7 ip h OTOCOMPOSIRON-EXECUTCM. LA PHOTOGRAVURE ECO POUR LEUR COLLABORATION. ESPACE OFFERT PAB LE SUPPORT.

A
A
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IL 
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EU
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S0SS4SK

Y a-t-il un pilote
Com bats aériens, voltige ou liaisons par long-courrier...

Les sim ulateurs de vol sur m icro-ordinateurs se diversifient, gagnent en 
réalisme mais butent sur les perform ances de m achines qu’ils poussent dans 

leurs derniers retranchem ents. Pourtant, ils ne tarderont sans doute pas à 
s’introduire dans les aéroclubs com m e instrum ents de form ation bon m arché. 

M ême les pilotes chevronnés se laissent séduire. Devenez Lindbergh, 
Blériot ou Saint-Exupéry grâce à ces drôles de program m es qui 

perm etten t de s’envoler sans voler !
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dans le journal ?
le combat aérien au détriment du réalisme 
des commandes, ou sacrifient l’animation 
au profit de la précision du décor.
Pour cerner au mieux la personnalité_de 
chacun des seize simulateurs de ce dossier 
(parmi lesquels figurent quatre hélicoptè­
res), nous avons distingué quatre phases : 
la préparation au vol (prise en main de 
l'appareil, choix des missions et des con­
ditions de vol), le décollage, le vol et les mis­
sions, puis l'atterrissage.

✓

La p répara tio n  
au vol

Flight Sim ulator il (testé sur Amiga) reste 
encore le simulateur qui traduit le plus fidè­
lement les conditions réelles du vol (il suf­
fit d'un coup d’œil sur un tableau de vol sur­
chargé pour s'en convaincre). Sa prise en 
main exige un apprentissage assez fasti­
dieux des rudiments de la navigation 
aérienne consignés dans un épais manuel 
en anglais. Armé de quelques notions de 
radio-navigation, il vous reste à choisir votre 
appareil (un petit Cessna ou un jet d'affai­
res à réaction), votre aire d'action, en 
enfournant dans l’ordinateur le «scenery 
disk» (disquette optionnelle permettant 
d’étendre le territoire survolé) approprié, 
puis à déterminer les conditions météoro­
logiques du vol.
Chuck Yeager’s Advanced Flight Simu­
lator (testé sur PC) offre un très complet 
menu d'options : vol simple, acrobatie, vol 
en formation ou mode instruction. La pré­
paration de l’appareil se résume en fait à 
un choix de missions. Le pilote sélectionne 
son engin (Cessna. F-16, quatorze appareils 
au total) puis détermine la manœuvre qu’ il 
souhaite travailler, la mémorisation éven­
tuelle du vol, etc. Autant de manipulations

simples et clairement explicitées dans la 
notice en anglais. Le cockpit est identique 
pour tous les appareils. Très complet, il res­
semble beaucoup à celui de Flight Simula­
tor Il (PS II).
Jet (testé sur Amiga) vous place aux com­
mandes d'un chasseur F-16 ou F-18, au 
choix, pour une simulation extrêmement 
diversifiée offrant trois niveaux de difficulté. 
Sans être aussi complet que celui de Chuck 
Yeager's, le tableau de bord de Jet com­
porte néanmoins les principaux instruments 
nécessaires au vol Missions en Rafale 
(testé sur Atari ST) semble davantage des-

F lig h t S im u la to r  I I  (A m iga ) : s u rvo l de  P aris  
g râce  au « W estern  E uro pean  Tour » S cenery  
D is k . N o te z  le  ré a lis m e  d u  tab leau  d e  bord .

tiné à renseignement des techniques de 
pilotage (à deux niveaux, amateur et pro­
fessionnel) qu’au jeu. Le tableau de bord, 
complet, rassemble les instruments indis­
pensables au vol : compas, horizon artificiel 
avec indicateur d’inclinaison, altimètre, indi­
cateurs de vitesses horizontale et verticale, 
témoins de fuel et de poussée, de train 
d'atterrissage et carte.
Sur F-18 Interceptor □  (testé sur Amiga), 
la préparation de vol débute par une des­
cription de la mission (voir Hit dans ce 
numéro). Il s'agit, dans le cas qui nous inté­
resse. d'intercepter un appareil inconnu qui

69

L’évolution des simulateurs de vol donne la 
mesure exacte des progrès des ordinateurs 
et des méthodes de programmation. Pro­
grammes complexes, ils doivent gérer en 
temps réel, de manière interactive, la pro­
duction de l'environnemenl du pilote (pay­
sage en trois dimensions, instrumenls de 
bord et, éventuellement, présence d’autres 
avions dans le même univers) ainsi que le 
traitement de ses ordres.
Leur réalisme dépend donc étroitement de 
la puissance de calcul des machines et, sur 
micro-ordinateurs, les compromis sont iné­
vitables. Certains programmes privilégient

C h u c k  Y ea g e r’s A dvanced  F lig h t S im u la to r  (P C ) : 
l'e x trê m e  m a n ia b ilité  de l'av io n  pe rm et  

to u te s  les audaces  a u x  a m ateu rs  d 'acrobaties .

C h u c k  Y eager’s A dvanced F lig h t S im u la to r  (P C ) : 
le  ré a lis m e  d u  ta b lea u  de  b o rd  e t  des  

co m m andes  n ’est pas  s a c rifié  p o u r au ta n t

L e  s ig ne  B  in d iq u e  q u e  c e  lo g ic ie l l ig u re  d a n s  la  ru b riq u e  B it  d e  c e  n u m é ro
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J e t  ( A m i g a )  : Londres, en fin , après la 
traversée  d e  la M anche, grâce au  

« W estern  E uropean Tour  -  Scenery  D isk .
viole l’espace aérien US. Vous avez pour 
consignes d’identifier l’avion (confirmation 
visuelle) et d'engager le combat unique­
ment en cas d ’attaque de l'inconnu. La sim­
plicité du tableau de bord s’apparente à 
celle de Jet.
Acrojet (testé sur Amstrad CPC et Commo­
dore 64) laisse également le pilote définir 
ses conditions de vol. Le niveau de difficulté 
choisi se répercute sur les conditions 
météorologiques, la vitesse maximum de 
vol et les épreuves proposées. Le cockpit 
est particulièrement clair, le tableau de bord 
ne comporte que les instruments stricte­
ment nécessaires. Le nombre limité des 
touches de commandes au clavier favorise 
la rapidité de prise en main. Le décor exté­
rieur est lui aussi très simple.
Dive Bomber (testé sur Atari ST) se singu­
larise par l'originalité de sa phase de pré­
paration au vol. De savoureux petits détails 
viennent donner à ce logiciel, qui vous fera 
retrouver les sensations d'un équipage de 
bombardier-torpilleur Qrumman Avenger, 
une atmosphère très « Battle Britton ». Pour 
choisir votre mission, vous devez tirer à la 
courte paille (une main d'officier tenant 
quelques pailles apparaît à l'écran, il vous 
suffit alors d'en sélectionner une avec la 
souris). Ce choix effectué, vous vous retrou­
vez à l’intérieur de l’Avenger, sur le pont 
supérieur du porte-avions. Pour la petite his­
toire, il faut savoir que le Grumman Aven­
ger nécessitait trois hommes d ’équipage. 
Aussi le logiciel vous permet-il d’occuper 
alternativement trois postes différents : 
celui du pilote, du navigateur-opérateur 
radio, du tireur.
Spitfire 40 (testé sur Atari ST) vous fait pilo­
ter l’avion de chasse le plus performant de 
la Seconde Guerre mondiale. Bien que ne 
disposant pas de la sophistication d ’un logi­
ciel comme FSII. on ne peut qu’apprécier 
sa relative simplicité de prise en main qui 
ne nuit pas trop au réalisme de la simula­
tion. La préparation du vol a fait l’objet d ’un 
certain soin.
C’est dans un cahier de vol dont les pages 
se tournent avec une animation très con­
vaincante que vous trouvez les recomman­
dations de vol el les coordonnées d ’inter­
ception (cap, altitude, distance, nombre 
d ’ennemis). Le tableau de bord du Spitfire 
est l'exacte reproduction de l’original (une 
photo vous en donnera confirmation).

J e t  ( A m ig a )  : m o i n s  c o m p le t q u e  F S II (voir le  
tab leau  d e  bord), J e t  e s t  bea ucou p  p lu s  lud ique  

grâce à  sa flu id ité  e t sa  ra p id ité  d ’an im ation
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sion cassette, la phase de préparation se 
résume presque uniquement au lent char 
gement des deux cassettes. D'autant plus 
gênant que le programme doit être re­
chargé après chaque crash !
Très simple, le menu de jeu de Strike Force 
Harrier (testé sur Amiga) propose trois 
niveaux de difficulté pour le mode vol et le 
mode combat. Une option « practice » per­
met de lancer des offensives directes 
(l'ennemi apparaît devant le viseur, il n'y a 
plus qu’à tirer...). Gunship (testé sut Atari 
ST, bientôt disponible sur Amstrad CPC) est 
le meilleur simulateur de vol et de combai 
en hélicoptère disponible actuellement. La

D i v e  B o m b e r  ( A t a r i  S T )  : le  tab leau  d e  bo rd  et 
le s  c o m m a n d e s  s o n t  des p lu s  fo u rn is . Su rve illez  

la  r ic h e sse  d u  m é lang e  a ir-essence  I
Avant de prendre les airs. Falcon (testé sur 
PC) vous laisse le soin de paramétrer dans 
une large mesure les condilions de votre 
mission de combat. Douze scénarios diffé­
rents vous sont proposés. Le choix de votre 
grade (1e1 lieutenant, capitaine, major, 
lieutenant-colonel ou colonel) détermine la 
précision de vos tirs, l’efficacité des atta­
ques de l'ennemi et le réalisme des réac­
tions de votre F-16. Il ne vous reste plus 
qu’à sélectionner le nombre de Migs pou­
vant apparaître simultanément à l'écran 
(quatre au maximum, au prix d'un ralentis­
sement sensible de la vitesse d'exécution 
du programme), à choisir les armes que 
vous désirez embarquer et à vérifier dans 
l’épais manuel en anglais accompagnant le 
logiciel votre connaissance des fondements 
du pilotage.
F-15 Strike Eagle (testé sur Atari ST) ne 
brille pas par la richesse de son tableau de 
bord, presque exclusivement dédié à la ges­
tion de l’armement de l'avion-. Sept missions 
de combat sont proposées. Comme F-15 
Strike Eagle (du même éditeur), Project 

, Stealth Fighter (testé sur C64) vous enrôle 
de force dans l'armée américaine pour une 
douzaine de missions de reconnaissance 
ou de combat au-dessus de la Libye, du 
golfe Persique et de l'Europe centrale. Votre 

1 plan de vol vous est indiqué après ce choix, 
et votre objectif apparaît sur une carte de 
la zone concernée. Vous pouvez également 
sélectionner avant le décollage le niveau de 
conflit (guerre froide, guerre limitée ou 
guerre totale), la force de vos appareils et 
le niveau de réalisme des réactions de 
l'appareil. Vous pouvez en outre modifier à 
votre guise l'armement embarqué. En ver-

D i v e  B o m b e r  ( A t a r i  S T )  : q u e lle  q u e  so it  votre  
p o sitio n , le navire se  p ré se n te  tou jours de  

f la n c !  L es g ra p h ism es n e  so n t  pas en vraie 3D.

préparation du pre­
mier vol a trait essen 
tiellement à la 
sance de votre mis­
sion. Une succes­
sion de superbes ta­
bleaux définit plu­
sieurs types de jeu 
(difficulté, objectifs, conditions 
de vol, etc.). Gunship est l’un des rares 
simulateurs de combat à préciser avec 
autant de réalisme les cibles qu’ il faudra 
détruire. L’ordinateur vous communique de 
même les conditions météo du vol, les 
armements nécessaires, la puissance 
ennemie, etc.
Vous définissez enfin votre lot de missiles 
obus ou leurres pour déclencher le décol
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lage. Il est ici obligatoire de noter sur papier --------------------C o n c lu s io n
toutes ces indications: c est dire la En définitive, c ’est Fllght Simulator II qui 
richesse et la stratégie du programme. . SQrt vajnqueur qe cette première confron- 
Avant le vol, Super Huey II (teste sur C orn- latj0n Commandes et tableau de bord très
modore 64) offre à son pilote un choix de compiets, étendue du territoire survolé
missions d’entraînement, de combat ou de qrâce aux «scenery Disks», variété des
récupération de pilotes amis. Le cockpi de conditions de vol confèrent à ce simulateur
l’appareil n'est pas très agréable, et le un réalisme inégalé, dont la contrepartie est
tableau de bord manque de réalisme. La une djffjCU|téde prise en main accrue. Sur
préparation au vol nécessite en outre une |g du réa|isme du tab|eau de bord et 
mémorisation des touches de commandes, des cûmmandes, Chuck Yeager's reste
relativement mal placées. La prise en main assez p(0Che de FS „  Très |0in derrière. Jet
de 3D Helicopter Simulator (teste sur bénéficie néanmoins d'un grand choix de
compatible PC) est en revanche plus ardue. mjSSj0ns grâce à sa compatibilité avec les
Les nombreuses touches de commandes a Sœnery Djsks „ de FS „  Avec |es simu.
sont difficiles à mémoriser et la préparation 
au vol comprend un choix complexe de mis­
sions que seule l'expérience vous permet­
tra de sélectionner avec profit. Le tableau 
de bord de l’appareil est assez complet 
mais aurait sans doute gagné à être plus 
clairement dessiné.
Tomahawk (testé sur Apple II GS) vous 
met aux commandes d ’un hélicoptère 
AH-64 Apache de Hughes. Un menu permet 
de choisir entre la mission d’entraînement 
et une des trois missions de combat, de 
sélectionner le niveau de difficulté ain­

si que les condi­
tions atmOSphé" M i s s i o n s  en Rafale ( A t a r i  ST) : les décors

du vol (nuit. simpliste s du programme ne sont pas à la
temps Clair ______hauteur des performances du ST.______

nuages et turbulen- |ateurs de combat, la préparation se
L,0 u v i 8 résume le plus souvent au choix des mis-

tableau de bord de sjons 0t à |-apprentissage des commandes
I appareil évoqué actj0nnani |es systèmes d'armements. La

celui d un chasseur. pa|me de l’originalité revient à Dive Bom­
ber qui vous tait choisir votre mission en 
tirant à la courte paille, tandis que Gunship 
reste le leader des hélicoptères...

Le décollage
La médiocre maniabilité au sol des avions 
de Flight Sim ulator II ne facilite pas leur 
alignement sur la bande centrale de la piste. 
La séquence des opérations à effectuer 
pour décoller traduit encore le réalisme du 
logiciel : blocage des freins, centrage des 
ailerons et des gouvernails, ouverture des 
gaz, desserrage des freins.., La trajectoire 
de l’avion qui s'élance doit être maintenue 
à la force du poignet dans les limites de 

la piste. Lorsque la vitesse ap- 
60 nœuds, une action 

sur le manche 
permet enfin à l'a­

vion de s'élever. 
Si le Cessna 

s’accommode 
fort bien d’un 

décollage hors pis­
te, le Learjet exige 

quant à lui beaucoup 
de doigté dans le manie­
ment du manche lors de 

cette phase délicate. Chuck 
Yeager’s Advanced Flight Si-

F -1 8  In te rc e p to r  (A m ig a ) : ce  pro g ra m m e  très  
lu d iq u e  b r il le  p a r  la  q u a lité  de son graph ism e  

e t de  son a n im a tio n . Ic i,  le  d é c o lla g e .

m ulator sur PC rivalise de réalisme avec 
Flight Simulator II, notamment lors du 
décollage. Mieux : l’avion se dirige plus faci­
lement et ses commandes répondent 
mieux. On peut partir du hangar. Il suffit 
ensuite de rejoindre la piste et d ’entamer 
la procédure normale de décollage. Les dif­
férentes vues (cockpit, tour de contrôle, 
suivi à distance, etc.) permettent d'appré­
cier les distances et l'attitude de l'appareil.
Le F-16 de Jet décolle d'une piste au sol 
tandis que le F-18 prend son envol d'un 
porte-avions. Il est vraiment difficile ici de 
rater son envol. Il suffit de mettre les réac­
teurs à plein régime (avec post-combustion 
éventuellement), de libérer la catapulte sur 
le porte-avions et d'attendre quelques ins­
tants que la vitesse soit suffisante pour 
ensuite tirer sur le manche à balai et grim­
per à toute vitesse dans les cieux. N’oubliez 
pas cependant de rentrer le train d'atterris­
sage (un voyant d ’alerte vous le signale de 
toute manière en cas d'oubli).
Dans Missions en Rafale, le décollage 
requiert un timing précis sans être vraiment 
difficile. Vous devrez mettre les moteurs à 
pleine poussée, attendre que la vitesse 
acquise soit suffisante et tirer sur le man­
che à balai pour décoller. Rentrez vite 
ensuite le train d’atterrissage et réduisez la 
poussée des réacteurs. En cas de crash, 
le programme vous en signale les raisons 
de manière claire (vitesse au sol trop impor­
tante, train sorti à trop grande vitesse). Une 
fois dans le cockpit de F-18 Interceptor, 
check-up et... scramble (décollage immé­
diat) car l’objet volant non identifié se dirige 
vers le porte-avions USS Entreprise ! 
Moteurs à 100 % ! La piste défile rapide­
ment, déclenchem ent de la post­
combustion. A la vitesse de décollage (200 
nœuds), un léger mouvement du manche 
et le Hornet s'élève. Un voyant signale que 
le train d'atterrissage n'est pas rentré... 
Voilà c'est lait. Le Hornet F-18 grimpe à une 
vitesse phénoménale.
L’avion d Acrojet apparaît devant vous à la 
manière de l'ancien Solo Flight. Pour décol­
ler, il suffit de pousser les gaz et de mettre 
les tlaps (deux positions de flaps : 50 et 
100 %'). Un écran radar permet de suivre 
l'avion sur la carte. De tous les simulateurs 
testés dans Tilt, Dive Bomber est celui qui 
détaille le plus la phase de décollage. Vous 
commencez par occuper le poste de navi- ►
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gateur doté d’un tableau de bord extrême­
ment complet dont on actionne les manet­
tes avec la souris. Vous devez alors influer 
sur différents paramètres tels que la 
richesse du mélange air-essence (afin 
d'atteindre les sur-régimes nécessaires 
pour décoller sur une très courte distance), 
le blocage des ailes (les ailes sont pliées 
en aire de rangement), le choix du réser­
voir d'alimentation. Mais le clou du pro­
gramme tient surtout dans le démarrage 
des moteurs : ils crachotent. L'avion tout 
entier est parcouru de violentes vibrations, 
les aiguilles du cadran bondissent, un ron­
ronnement réaliste vous informe alors qu’il 
ne vous reste plus qu'à desserrer les freins 
pour bondir vers la nuit noire (il ne faut pas 
oublier d'éteindre la lampe de lecture du 
navigateur, pour ne pas aider la D.C.A. 
ennemie).
Le décollage lui-même dure très peu de 
temps en raison de la longueur de la piste 
et ne présente pas de difficulté particulière. 
Les ennuis commencent seulement quel­
ques secondes après l’envol, pour peu 
qu'un mélange air-essence trop riche fasse 
caler le moteur. D'où l'importance du 
dosage avant le décollage ! S p itf ire  4 0  ne 
nécessite pas de démarrage du moteur, 
contrairement à Dive Bomber, et la simple 
pression d'une touche suffit à faire monter 
les tours. Il faut ensuite descendre les 
volets afin d'augmenter la portance de 
l’appareil et desserrer les freins. Aussitôt 
le Spitfire s'ébranle sur la piste. Cette der­
nière est bien visualisée au travers du cock­
pit et de la lunette de tir. L’animation du 
décollage est convaincante (les bandes du 
terrain et la tour de contrôle défilent avec 
souplesse). Par simple prise de vitesse et

S p itf ire  4 0  (A ta ri S T ) : l'av io n  e s t sur la  
p is te , p rê t  au dé co lla g e . C e tte  phase  du  

v o l e s t re s titu é e  d e  fa ç o n  réa lis te .

par sa forte portance (les volets sont bais­
sés) l’avion décolle et prend progressive­
ment de la vitesse et de l'altitude. 
Falcon ne se fait pas prier pour prendre 
son envol. L’avion est déjà sur la piste, 
orienté dans la bonne direction. Il suffit 
d’ouvrir les gaz de desserrer les freins pour 
qu'il commence à rouler. Sa trajectoire se 
maintient sans correction. Lorsque l’on sent 
que l'appareil a atteint sa vitesse d'envol, 
il suffit de tirer sur le manche, puis de ren­
trer le train d'atterrissage. Selon la mission 
choisie, le F-19 de Project Stealth Figh- 
ter décolle d'un aéroport ou d ’un porte- 
72

avions. Le décollage court, à partir du porte- 
avions, à l'aide d'une catapulte, exige une 
technique particulière : préchauffage des 
turbines, ouverture des volets, mise des gaz 
au maximum, relâchement des freins, puis 
rétraction des volets une fois que l'avion a 
pris son envol. Dans tous les cas, le décol­
lage se fait sans grosse difficulté.
Le Harrier de Strike Force Harrier est un 
appareil à décollage vertical. Ses réacteurs 
peuvent donc être positionnés selon trois 
angles : poussée verticale, horizontale ou 
orientée à 45°. Le décollage est de ce fait 
très aisé : il suffit de pousser les réacteurs 
pour prendre de l’altitude... Le tableau de 
bord de l’appareil est aussi simple que pré­
cis. La plupart des indications (vitesse, cap 
et altitude) s'impriment à travers la vitre du 
cockpit. Le réalisme de Gunship ne se 
dément pas au décollage. Après avoir lancé 
les moteurs, il faut engager les rotors et 
attendre que l'appareil ait pris de l’altitude 
avant de le faire légèrement piquer du nez. 
Il suffit ensuite de choisir son cap en fai­
sant pivoter l'appareil sur lui-même, un 
« plus » par rapport à l’avion.
Super Huey II pousse encore plus loin le 
réalisme, puisqu’ il faut tout à la fois contrô­
ler la puissance des moteurs, le pas des 
pales et des rotors et l'inclinaison de l'appa­
reil. Pour décoller, le pilote doit donc allu­
mer les moteurs, les faire monter en puis­
sance et attendre que la vitesse des rotors 
soit suffisante pour augmenter le pas des 
pales. La qualité du bruitage est apprécia­
ble lors de cette étape.
3D Helicopter Simulator décolle sans se 
faire prier, quoique cette opération soit 
légèrement plus complexe avec ce logiciel 
qu’avec Gunship. Le régime du moteur de 
l'appareil étant constant, il suffit pour pren­
dre de l ’altitude d'accentuer le pas- des 
rotors. Tomahawk ne fait pas exception à 
la facilité relative de décollage des hélicop­
tères testés dans ce dossier. A l'aide de la 
souris, il faut amener la manette des gaz 
dans sa position la plus haute afin de faire 
tourner turbines et rotors à leur vitesse 
maximum.
L'indicateur d’ascension doit également 
être placé en position haute. L’hélicoptère 
s'élève, et il est possible de l’immobiliser 
pour le placer en vol stationnaire en jouant 
sur le curseur d ’ascension.

A c ro je t (A m strad  C P C ) : l 'a p p a re il ne  d é co lle ra  
q u e  s i le  p i lo te  respecte  la  p ro c éd u re  n o rm ale . 

O n re g re tte ra  le  s im p lis m e  d u  g rap h ism e.

------------- Conclusion-------------
Le décollage n'est qu'une simple formalité 
pour la plupart des logiciels. F-75 Strike 
Eagle ignore purement et simplement cette 
manœuvre, et il n’y a guère qu’avec le jet 
de Flight Simulator II qu’on puisse la rater ! 
Chuck Yeager's le suit de près dans le réa­
lisme. Les autres programmes sont très 
(trop?) tolérants et pardonnent facilement 
les erreurs.
Dive Bomber se distingue de nouveau par 
le soin apporté aux détails lors des opéra­
tions préliminaires et par le risque d’arrêt 
des moteurs auquel il expose le pilote.

Le vol 
e t les missions

En vol, Flight Simulator II se distingue des 
autres simulateurs par un respect rigoureux 
des conditions réelles de pilotage. En revan­
che, la maniabilité de l’appareil laisse à 
désirer. Trop imprécis, le pilotage à la sou­
ris est quasiment impraticable. Au joystick, 
les gouvernails ne reviennent pas en posi­
tion centrale lorsqu’on relâche le manche, 
contrairement à Jet ou à... Flight Simulator 
sur PC ! Pour ne rien arranger, les comman­
des répondent à contretemps.
Il faut sans cesse compenser leur inertie 
par une anticipation des mouvements. Dans 
le pire des cas, l'avion se met à osciller de 
manière incontrôlable, situation difficile­
ment rattrapable en raison de sa propen­
sion aux décrochages intempestifs. FS II ne 
pardonne aucune erreur et exige du pilote 
une vigilance de tous les instants.

S p itfire  4 0  (A ta r i ST) : fo r t  b ien  dessiné, 
le  ta b lea u  de  b o rd  d u  s im u la te u r est 

l ’exa c te  re p ro d u ctio n  d e  l ’o rig in a l.

Le tableau est moins sombre en ce qui 
concerne les missions. À l'exception d ’un 
très anecdotique scénario de combat 
aérien qui vous place aux commandes d ’un 
coucou de la Première Guerre mondiale, 
elles sont toutes pacifiques et consistent à 
assurer des liaisons entre des aéroports. 
Flight Simulator II ne se contente pas, en 
effet, de simuler le comportement d'un 
avion : il représente également une portion 
de territoire réel avec ses grandes villes, 
ses réseaux fluviaux et routiers, ses prin­
cipaux aéroports et leurs balises radio. FS II 
couvre à l'origine une partie du territoire
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des USA mais peut recevoir des disquettes 
additionnelles —  les fameux «Scenery , 
Disks » — qui viennent élargir son horizon. 
Nous avons ainsi pu explorer une partie de 
l'Europe occidentale (nord de la France, 
sud de la Grande-Bretagne, de la RFA) à 
l’aide du «Western European Disk» désor­
mais disponible en France. Toute la 
richesse du logiciel tient à cette particula­
rité, également partagée par Jet (avec 
lequel les disquettes de scénario de FS II 
sont compatibles).
Il y a bien de longs temps morts au cours 
du vol, le Cessna rame un peu sur les lon­
gues distances, mais la sensation de liberté 
offerte par ce simulateur associée aux 
«Scenery Disks» reste inégalée.
Chuck Yeager’s n'offre quant à lui aucune 
mission de combat aérien. Il s'agit au 
contraire de diverses épreuves d'acrobatie. 
La prise en main de ce simulateur passe par 
la sélection du mode « Flight instruction ». 
Comme pour le décollage, chaque figure 
acrobatique est ici détaillée. L’ordinateur 
indique en bas d ’écran les manipulations 
essentielles (baisse de régime 
moteur, flaps, etc.).

F -1 5  S tr ik e  Eag le  (A ta ri S T) : décors, 
c om m andes  e t  ta b le a u  de  bord  r iv a lis e n t de  
s im p lis m e . O n  fr is e  la  cata s tro p h e  aérienne.

Vient le temps de la compétition. Chuck 
Yeager’s nous offre ici de superbes épreu­
ves : il faut tantôt passer sous des arcades, 
tantôt slalomer entre d’ imposants blocs. 
Plus tard, le pilote prend en chasse un 
concurrent, plonge le nez de son appareil 
dans la banderole que traîne l'autre pilote, 
réduit les gaz pour ne pas dépasser ce der­
nier et essaye d ’anticiper toutes les facé­
ties de l'ordinateur... Génial ! La beauté du 
graphisme 3D est surprenante. Plus encore, 
c ’est la rapidité et la souplesse de son ani­
mation qui séduiront les amateurs de sen­
sations fortes, notamment en version PC, 
ce qui n’est pas chose commune.
La maniabilité des avions de Jet est vrai­
ment excellente, les capacités de poussée 
étant très supérieures au'poids de l'avion. 
Aussi, vous pourrez réussir sans problème 
des chandelles, piqués, grands huit, loo­
pings et autres figures aériennes qui vous 
seront de grande utilité dans la phase de 
combat. Les options sont assez diverses. 
Vous commencerez par suivre les indica­
tions du radar pour localiser les Mig-21 ou 
23 et vous en rapprocher.
Ceux-ci sont contrôlés soit par le pro­

gramme, 
par un ami si 

en réseau. L’ordi- 
un pilote expérimenté et 

agressif. Vous aurez donc intérêt à conser­
ver en permanence sur l’écran une vue 
arrière. Le programme vous propose aussi 
une mission de destruction d’objectifs au 
sol. La mission combinée rassemble les 
deux types de mission et ne s'adresse de 
fait qu’aux pilotes expérimentés.
En outre, comme les « Scenery Disks » de 
Flight Simulator II sont entièrement compa­
tibles avec Jet. nous avons pu effectuer des 
vols de reconnaissance en Europe occiden­
tale, au-dessus de la Grande-Bretagne, de 
la France et de la RFA comme dans FS'II. 
Les paysages sont strictement identiques, 
mais la rapidité et l'extrême maniabilité de 
l'appareil accroissent considérablement le 
plaisir de pilotage. Grâce aux «Scenery 
Disks », compléments indispensables de ce 
logiciel, Jet devient un simulateur réelle­
ment polyvalent qui ne décevra que les pilo­
tes qui recherchent un réalisme extrême 
des commandes et conditions de vol. La 
réalisation de ce programme est splendide. 
Les vues 3D multiples et variées, l'anima­
tion fluide et rapide, les bruitages bien ren­
dus (variation de régime des réacteurs, tirs 
de mitrailleuse, de missiles ou des batteries

bruit des roues tou- 
l'atterrissage). Tout 

est présent pour vous mettre dans l’am­
biance, même s'il existe quelques invrai­
semblances .
En vol, l'avion de Missions en Rafale est 
maniable et réagit bien. Il dispose d’un 
retour automatique des commandes à zéro 
qui oblige à maintenir la manette de jeu en 
position pour réussir certaines figures. De 
plus, son moteur ne possède pas la puis­
sance nécessaire pour maintenir une chan­
delle prolongée.
Il faudra en tenir compte si vous aviez pris 
l'habitude du pilotage avec des avions 
comme le F-18. Vous devez maintenir votre 
avion dans la trajectoire matérialisée sur la 
carte. Mais il n'y a aucune possibilité de 
changement de temps, ou de vol de nuit, 
car l'avion ne possède pas les éléments de 
vol aux instruments.
Pour les combats, vous vous retrouverez 
directement en vol. La carte vous signale 
les différents avions ennemis à proximité. 
Vous les apercevrez d’ailleurs rapidement 
de votre cockpit- Vous ne disposez que de 
votre mitrailleuse. Ils ne sont heureusement 
pas trop difficiles à atteindre et leurs atta­
ques s'évitent assez facilement. Ce logiciel 
constitue une bonne simulation proche de 
la réalité. En revanche, les décors sont 
inexistants et les bruitages quasi absents. 
A réserver donc aux mordus de pilotage et 
non aux amateurs de jeux d’action. ►

î
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SOSSUSK
Au dernier message radio, l'appa­
reil inconnu que F-18 Interceptor
prendre en chasse a été localisé au 
«heading» 300 (orientation donnée 
par le compas). Radar branché, \  
système de brouillage 
et ordinateur de visée 
le F-18 grimpe à 20 000 pieds. Un 
point apparaît sur l’écran du radar. 
L’ordinateur de bord débite des rensei­
gnements : Mig 29, 15 000p ieds,
415 nœuds, heading 020. Soudain, les 
radars du F-18 détectent l’approche d ’un 
missile guidé par la chaleur de ses réac­
teurs. Largage de leurres thermiques pour 
neutraliser le missile, looping... Le voilà à 
12 heures (droit devant). L'ordinateur de 
bord est verrouillé sur lui, le F-18 balance 
deux missiles air-air téléguidés. Quelques 
secondes plus lard, une explosion... L’avion 
ennemi vrille avec, derrière lui, une longue 
écharpe de fumée. Le pilote s ’est éjecté, 
les rampants pourront le recueillir afin de 
l'interroger. Une mission mouvementée qui 
bénéficie du réalisme du bruitage, des ima­
ges et des réactions de ce simulateur de 
combat exemplaire.
Acrojet propose dix épreuves d'acrobatie 
— loopings, slalom, etc. — toutes très bien 
détaillées dans la notice. Face à la grande 
maniabilité de l’appareil, la souplesse de 
l’animation et la qualité des bruitages (iden­
tiques pour les deux versions CPC et C64). 
Cette mission est étonnamment ludique. Le 
terrain de manœuvre est cependant assez 
réduit, tout comme la durée des missions. 
Le jeu débouchera sur un championnat 
multi-épreuve entre quatre joueurs dis­
tincts. La phase de vol de Dive Bomber ne 
tient pas les promesses des préparatifs : le 
réalisme n’est plus de mise, le tableau de

F a lcon  (P C ) : un e  s im u la tio n  d e  c o m b a t aérien  
c o m p lè te  q u i ne  s a c rifie  pas  tro p  le  p ilo ta g e . 

C h o ix  des arm es avan t le  déco llage .

bord du pilote s'avère fantaisiste (ça n’est 
pas celui de l’Avenger) autant que la con­
duite de l’avion. On note en effet un man­
que total d’inertie de l’appareil.
Il faut cependant mettre au crédit du logi­
ciel, l’aspect réellement ludique des com­
bats aériens, bien que ces derniers man­
quent complètement de réalisme (les com­
bats ne réclament aucune stratégie mais du 
simple tir à vue).
Pour détruire le Bismarck, objectif princi­
pal de la mission, il faut s'en rapprocher suf­
fisamment avant de se mettre en piqué, 
74

ceci afin de larguer la torpille meurtrière. 
Cette phase d ’attaque ne brille pas non plus 
par son réalisme (le Bismarck se présente 
systématiquement de profil, ce qui à la lon­
gue devient monotone). Le largage de la tor­
pille et l’éventuelle destruction du cuirassé 
ennemi sont, il faut l’avouer, empreints 
d ’une certaine naïveté (bruitage anémié, 
message laconique pour constater l’échec 
ou la réussite). Comme F-18 Interceptor, 
mais par des moyens radicalement diffé­
rents, Dive Bomber sait par ailleurs com­
muniquer au pilote une certaine sensation 
de vitesse. L’animation est ici facilitée par 
une représentation extrêmement simplifiée 
du paysage. L'avion volant en pleine nuit, 
le programme se contente de gérer le 
déplacement des quelques points brillants 
symbolisant l’eau ou les étoiles, sans se 
livrer à une véritable synthèse d’images en 
trois dimensions.
Spitfire 40 est agréable à piloter. L’avion 
réagit avec réalisme et la moindre com­
mande (sortie des trains d ’atterrissage ou 
des volets, par exemple) se répercute sur 
son comportement. Les montées en chan­
delle provoquent des décrochages et des 
chutes en vrille qui ne souffrent aucune cri­
tique. Votre avion vous permet toutes sor­
tes d ’évolutions (looping, vol plané). L’ani­
mation et l’écoulement du paysage sont eux 
aussi très réalistes. L’inertie de l’avion (sans

P ro je c t S te a lth  F ig h te r (C o m m o d o re  6 4 ) : 
un s im u la te u r  b e au cou p  p lu s  a ttra ya n t 

q ue  F -1 5  S tr ik e  Eag le  du m ê m e  éd iteur.

Simulateur de combat plus que simulateur 
de vol, Falcon néglige quelque peu les 
détails du paysage et le réalisme du pilo­
tage. Inévitable compromis imposé par les 
limites actuelles des micro-ordinateurs ! 
L’environnement graphique du vol souffre 
de la pauvreté du mode CGA des PC et 
compatibles. A vitesse maximum, post­
combustion en service, on a toujours 
l’impression de faire du sur-place. Sur 
Macintosh, le résultat est nettement meil­
leur, les graphismes gagnent en finesse et 
en précision. L’impression subjective de

être exagérée) constitue une 
fondamentale et indispensable aux 
phases d ’interception. Les combats 
demandent une grande part de straté­
gie afin de surprendre l’ennemi et de 
retrouver dans son dos (vous disposez d ’un 
rétroviseur pourvoir les attaques arrières). 
Ce programme est globalement de bonne 
qualité, on regrette cependant un relatif 
manque de finition un niveau du bruitage 
(un grésillement fait office de bruit de 
moteur). D’autre part, une visualisation de 
l’ensemble des combats aériens aurait sen­
siblement amélioré la qualité du logiciel. 
Ces griefs mis à part, Spitfire 40 s'avère 
être un bon simulateur avec d’excellents 
accents ludiques (interceptions), ce qui ne 
gâche rien.

F a lco n  (P C ) : ta b le a u  de  b o rd  c o m p le t e t  
b ien  dess iné , c o n tr ib u a n t au  ré a lis m e  du  

p ro g ra m m e. Paysage p e u  d é ta illé .
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géographique concernée vous aide à vous 
.orienter dans un espace aérien où les mis­
siles et les avions de l'ennemi ne tardent 
jamais à se manifester. Sur Amstrad CPC, 
cette simulation est franchement dépri­
mante. Sur Atari ST, elle n'est qu'en­
nuyeuse.
Le F-19 de Project Stealth Fighter est un
avion à faible signature radar. La tactique 
de vol en découle : il s'agit avant tout de 
déjouer les systèmes de détection de 
l'ennemi en volant à basse altitude et en 
attaquant au dernier moment. Les réactions 
de l'avion sont rapides, le bruitage est beau­
coup plus réaliste que les graphismes, de 
nombreux instruments de bord vous aident 
à déceler la présence d'avions ennemis. Un 
résultat global incontestablement supérieur 
à celui de F-15 Strike Eagle.
Le pilote de Strike Force Harrier observe 
la carte placée^n bas de l'écran. Les cibles 
y apparaissent, de même que le tracé de 
la trajectoire du Harrier. Une fois enclen­
chés en position horizontale, les réacteurs 
de votre appareil offrent une très grande 
souplesse de vol. Pirouette, looping, l'ani­
mation précise du décor confère au soft un 
réalisme très ludique. Il s'agit tout d'abord

saire. Pour cette mission de nuit, le radar 
infrarouge signale très vite la présence 
adverse. Localisation et visualisation 3D de 
la cible, choix au clavier de l'arme, adé­
quate, une ou deux explosions et l'affaire 
est dans le sac !
Gunship possède un atout certain : il mêle 
le réalisme du pilotage à l'aspect ludique 
du tir sur cible et du maniement joystick. 
La version ST propose une animation plus 
souple et un contexte de jeu de très bonne 
qualité. Le PC souffre toujours de son con­
texte sonore. La version C 64 est étonnante, 
très proche en vérité du soft ST.
Super Huey II est également un simulateur 
de combat aérien. Après le décollage, le 
pilote appelle sa base par radio pour con­
naître la position de l’ennemi. Il définit 
ensuite la trajectoire, bloque le module 
d'«auto direction» selon le cap voulu et 
cumule au mieux les trois facteurs de vol 
que sont l’ inclinaison de l'hélico, la puis­
sance et le pas des rotors. La route est lon­
gue, le paysage un peu monotone mais 
qu’importe... L'ennemi apparaît biehtôt 
devant vous. Sélection des missiles, 
cadrage dans le viseur et tir, le score 
grimpe à tous les coups ! Le pilotage per-

G unsh ip  (A ta ri S T) : l'éc ran  de  s é le c tio n  
des  a rm es  est a g rém e n té  d 'un  sch ém a de  

ï ’a p p a re il. G u n s h ip  so ig ne les  d é ta ils  !______

de bombarder les installations au sol. Une 
mire verticale permet de viser au plus juste 
et ce, quel que soit le niveau de difficulté 
choisi. L'effet 3D du paysage et des engins 
ennemis est superbe. L'appareil slalome 
entre les montagnes, vole en rase-mottes 
pour éviter les radars et se trouve bientôt 
face à face avec un avion adverse qu'il pul­
vérise d'un missile. La mission profite ici de 
très beaux effets graphiques. Outre les 
explosions, les changements d'altitude et 
les traversées de nuages tantôt grisent1 le 
ciel, tantôt laissent apparaître les contours 
de quelques vallées. L'ambiance de la par­
tie est passionnante...
Le pilotage de Gunship est souple. Il suffit 
de jongler entre l’orientation des pales du 
rotors (qui détermine la force de la grimpée) 
et l'inclinaison avant/arrière de l’appareil. 
Un maniement délicat mais très agréable 
lorsqu'on le maîtrise... En ce qui concerne 
la stratégie, le pilote sélectionne la carte 
pour repérer par exemple le point géogra­
phique 07-05, position de son premier 
objectif. Le rapport qu'il a consulté lui per­
met d’éviter certains axes tenus par l'adver-

G u n s h ip  (A ta r i S T) : paysages  agréab les  o ffran t  
des p o in ts  d e  re p ère  p o u r la  n av iga tion  à  vue.

C o m m a n d e s  co m p lè te s  e t  a n im a tio n  flu id e .

met de tourner autour de l’adversaire de 
façon très réaliste. Il manque à Super Huey 
Il un décor plus «travaillé» pour le porter 
au top niveau des simulateurs de combat 
en hélicoptère...
3D Helicoptere Sim ulator propose des 
missions d'entraînement et de combat. Le 
pilote va comme toujours tenir compte de 
l’inclinaison de l'appareil et de l’angle des 
pales des rotors pour atteindre un vol cons­
tant. Très bien gérée, cette dualité est com­
plexe mais captivante.
L'appareil s'élance devant vous (on a sélec­
tionné la vue « suivi »), tourne autour d'une 
pyramide et remet le cap sur la piste d’atter­
rissage. Il est possible d'orienter la vision 
du pilote selon tous les caps : pratique si 
l’on ne perd pas le nord en pleine bataille ! 
Quand sonne l’heure du combat, vous par­
tez à la recherche de l’hélico ennemi. Con­
trôler simultanément le cap, l’altitude de 
l'appareil et le tir tient du miracle. La com­
plexité du décor 3D semble de plus retar­
der l'animation. Face à la rapidité de 
réponse des commandes, il est particuliè­
rement difficile de tuer l’ennemi et de rejoin- ►

S tr ik e  Fo rc e  H a rr ie r  (A m ig a ) : superbes  
effe ts  3 D . c o lo ra tio n  ju d ic ie u s e  d u  paysage. 
D e s  q u a lité s  rares  en s im u la tio n  de  c o m b at.

vitesse reste le principal écueil sur lequel 
butent les simulateurs de vol. L’aire d ’action 
est relativement limitée et Falcon, comme 
bien d’autres simulateurs, peut légitime­
ment ja louser l ’extraordinaire rayon 
d’action de Jet ou de Flight Simulator II. Les 
Migs, sommairement représentés, ne tar­
dent pas à apparaître dans un ciel trop 
serein. Falcon peut alors donner sa mesure, 
celle d’un avion de combat aux réactions 
rapides, muni d ’un armement sophistiqué 
et d ’utiles instruments de détection, néan­
moins entaché de quelques incohérences. 
Simulateur de combat aérien assez rudi­
mentaire, F-15 Strike Eagle vous largue 
tout de go dans les airs en vous dispensant 
des phases de décollage et d ’atterrissage. 
Les missions, qui s'inscrivent sans nuance 
dans le cadre de la politique militaire des 
USA, vous conduisent à bombarder des 
objectifs (en Libye, au Viêt-nam, dans le 
golfe Persique, etc.). Les graphismes sim­
plistes du logiciel qui présentent un sol qua­
drillé, sans relief, dépourvu de repère, sont 
loin de rappeler les paysages que vous êtes 
sensés survoler. Seule la carte de l'aire
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dre la base. Un combat pour les acharnés ! 
3D Helicopter Simulator est une simulation 
à part entière. Moins ludique que Gunship 
mais plus réaliste, elle aurait mérité une ani­
mation plus précise et une meilleure ges­
tion des touches de commandes. A signa­
ler que deux appareils peuvent jouer l'un 
contre l'autre par liaison modem de deux PC.

S u p er H u e y  I I  (C o m m o d o re  6 4 ) : u n  s im u la te u r  
de  c o m b a t aérien  a ttra y a n t a u q u e l n e  m a n q u en t  
________ q u e  des g raph ism es  de  q u a lité .

3 D  H e lic o p te r  S im u la to r  (P C ) : le  m ode  
graph ique  E G A  do n n e  à  c e tte  s im u la tio n  de  

c o m b a t a é rie n  des décors  p la is an ts .

3 D  H e lic o p te r  S im u la to r  (P C ) : s i le  réa lism e  
du p ilo ta g e  de  l'h é lic o p tè re  e s t satis fa isant, 
la  q u a lité  d 'a n im a tio n  dé p en d  d u  P C  u tilisé .

T o m a h aw k  (A pp le  I IG S )  : c o m p le t e t  a ttra ya n t, 
ce s im u la te u r d 'h é lic o p tè re  de  c o m b a t p résen te  

les é lé m e n ts  du dé co r en  3 D  fi la ire .

Tom ahawk propose quatre missions: un 
vol d'entraînement, la défense d'un terri­
toire en cours d'invasion, la défense d'un 
territoire déjà entièrement occupé par 
l'ennemi ou l'assistance aux forces alliées 
bloquées sur un front. En vol stationnaire, 
il suffit au pilote de faire un tour d ’horizon 
tout en braquant son radar pour repérer 
l ’ennemi. Une fois le contact, visuel ou 
radar, établi. l'Apache indique quelle est la 
cible (char, station-radar...) et la distance 
qui la sépare de lui.
Le canon automatique de 30 mm trans­
forme l’hélicoptère en un redoutable « chas­
seur de chars ». Les roquettes, placées 
sous deux pods de chaque côté de l'appa­
reil, donnent une puissance de feu plus 
importante mais exigent de tenir la cible 
dans le collimateur durant quelques secon­
des. Le pilote n'en possède que 48. Il 
détient également 8 missiles hellfire à lon­
gue portée, guidés par laser qui permettent 

îde «verrouiller» une cible puis de ne plus 
se soucier du missile qui se dirige dessus 
automatiquement (type Fire-And-Forget). 
Le pilotage de l'hélicoptère n'est guère dif­
ficile mais n'en demande pas moins un 
entraînement avant les premières missions 
de combat. Pour se déplacer, il suffit de 
pousser le joystick vers l'avant (ou l’arrière) 
ce qui doit faire piquer du nez à l'appareil. 
Suivant l'angle et donc la poussée, il se

ou moins rapidement. Au bout 
quelques secondes, l’autostabilisateur 

automatiquement le nez de l'appa- 
Tomahawk représente le paysage 3D 

sous forme de fil de fer. Cette technique 
permet des animations rapides et détail­
lées. C'est un simulateur d’hélicoptère 
agréable à piloter, techniquement et graphi­
quement réussi. On peut regretter que les 
missions soient un peu trop semblables et 
le paysage un peu monotone.

Conclusion
Contre toute attente. Flight Simulator II perd 
sa suprématie en vol. Les réactions de 
l'avion sont lentes et difficiles à maîtriser 
et. si les graphismes sont bons, l'animation 
manque de fluidité. Beaucoup plus mania­
ble, rapide et contrôlable. Jet permet en 
revanche d'apprécier pleinement toute la 
richesse des «Scenery Disks», principal 
atout de ces deux logiciels. Chuck Yeager’s 
bénéficie d'une maniabilité exceptionnelle 
et d ’une fluidité d'animation exemplaire 
compte tenu de la machine, qualités qui 
conviennent parfaitement à sa vocation. En 
vol, Dive Bomber n’est pas à la hauteur des 
phases précédentes : absence de gra­
phisme en trois dimensions (le cuirassé à 
détruire se présente toujours de profil I) et 
de véritable pilotage, conception très pro­
che des jeux d'arcade... F-18 Interceptor
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donne en revanche toute sa mesure en vol, 
où la beauté des graphismes, la fluidité de • 
l’animation et les réactions de l’appareil 
font merveille.
Dans l'escadron des simulateurs de ce dos­
sier, c'est celui qui offre le plus grand plai­
sir de pilotage et donne les plus fortes 
impressions. Parmi les hélicoptères, Guns- 
hip fait là encore preuve de sa supériorité.

L'atterrissage
On s'en doute, ce sont encore les avions 
de Flight Simulator II qui sont les plus dif­
ficiles à poser sans encombre sur une piste. 
L’enchaînement des manœuvres doit être 
scrupuleusement respecté. L'alignement 
de l’avion face à la piste et la recherche 
d'un angle et d’une vitesse d'approche 
appropriés constituent les plus grandes dif­
ficultés de l'atterrissage, la moindre erreur 
étant sanctionnée par un crash. Chuck 
Yeager’s Advanced Flight Sim ulator pri­
vilégie avant tout le vol, et les phases acro­
batiques du jeu n’incluent que rarement le 
décollage et l’atterrissage. En mode « Flight 
instruction», il est heureusement possible 
d’approcher la piste. L'atterrissage n'est en 
fait pas très complexe. Pas de crash en

perspective, le réalisme du jeu est très cer­
tainement ailleurs !
Avec Jet également, l’atterrissage est très 
simple, que ce soit sur une piste au sol ou 
sur le porte-avions. Il suffit de s'aligner, de 
réduire la poussée à 30 % et de sortir le 
train d'atterrissage. La descente doit être 
progressive mais des variations importan­
tes sont tolérées. Même le pilote débutant 
y parviendra rapidement. Missions en 
Rafale ne pose guère de problèmes lors de 
cette phase délicate. Il suffit de descendre 
régulièrement, de sortir le train et de cou­
per les moteurs en vue de la piste, de 
réduire l’altitude de manière douce et de 
freiner pour arrêter l’avion avant la fin de 
la piste. Là encore, en cas de problème, le 
briefing vous fournit une explication claire 
de vos erreurs.
Avec F-18 Interceptor aussi, l'atterrissage 
est un jeu d’enfant. Il suffit de réduire sa 
vitesse à environ 170 nœuds, de descendre 
à 2 0 0 0  pieds (à une distance de cinq kilo­
mètres), d'affiner sa position par rapport à 
la piste et de stabiliser l’avion. Il faut ensuite 
sortir le train, ce qui réduit encore la 
vitesse. Le Hornet se cabre légèrement, les 
roues crissent au contact du sol. L'avion 
ralentit fortement sous l’effet des rétro- 
réacteurs puis s'arrête définitivement grâce 
à l’action des freins. Très réaliste. Toutes

les missions d'Acrojet comportent un atter­
rissage. Cette délicate phase du vol est 
détaillée dans la notice. Son réalisme 
(action des volets, approche de la piste...) 
est mis en valeur par la vision « extérieure » 
que l'on a de l'avion. Passionnant, ludique 
et très pédagogique.
Dans Dive Bomber, l’appontage nécessite 
l'exécution de quelques petites manœu­
vres: prendre le bon cap, sortir les trains 
d'atterrissage et l'accroche-câble à l'arrière 
de l'avion (le système de freinage le plus 
couramment utilisé sur les porte-avions 
d’alors). L’appontage ne pose pas de pro­
blèmes particuliers (il suffit d'avoir le bon 
cap, l'altitude correcte et une bonne vitesse 
d'approche). Au niveau graphique, l'appro­
che du porte-avions donne un résultat satis­
faisant ; on peut seulement regretter le 
manque de finition de la phase d’appontage 
(pas de bruitage particulier ni d ’explosion 
en cas d’échec, seulement un message 
laconique). Les parties les plus réalistes de 
ce programme sont donc les phases de 
décollage et d ’appontage. Le vol à propre­
ment parler et les phases d ’attaque n’ont 
pour l’essentiel qu'un intérêt ludique. 
Spitiire 40 est fidèle, lors de l’atterrissage, 
au réalisme qui inspire l'ensemble de la 
simulation. C'est sans conteste la partie de 
la mission la plus difficile à mener à bien. ►
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Comme dans la réalité, il faut abaisser les 
volets, sortir le train et réduire sa vitesse 
tout en évitant les décrochages. La diffi­
culté de l'atterrissage dans Falcon dépend 
du grade du pilote. Un premier lieutenant 
peut se permettre d'atterrir sur l'aile sans 
se « crasher ». Le grade de colonel exige en 
revanche beaucoup plus de rigueur dans 
l'approche. Une des pistes de Falcon per­
met un atterrissage aux instruments (ILS, 
c ’est-à-dire Instrument Landing System). Et 
si d’aventure, vous êtes touchés avant de 
vous poser, il ne vous reste plus qu’un 
recours : le siège éjectable.
Dans Project Stealth Fighter, l'ennemi 
vous laisse rarement le loisir de vous poser 
en douceur. L’atterrissage sur le porte- 
avions exige expérience et précision, la 
piste étant très courte. Dans tous les cas, 
cela reste avec ce logiciel une opération 
délicate. Trois techniques d'atterrissage dif­
férentes sont proposées dans la notice de 
Strike Force Harrier. Mais dans tous les 
cas, le plus délicat consiste à évaluer le 
milieu de la piste pour un atterrissage ver­
tical. On retrouve ici les mêmes manœu­
vres que celles du vol en hélico, à savoir 
stabilisation rigoureuse de l’appareil et 
baisse des gaz très progressive. Ce soft 
profite donc d'un excellent contexte graphi­
que et sonore mais il semble plus pauvre

en stratégie (les combats se suivent et se 
ressemblent). Très ludique en tout cas. 
Avec Gunship, la difficulté de l'atterrissage 
dépend du niveau de jeu. Le programme 
permet en effet d'éviter tout risque de crash 
par un simple choix sur le menu de départ. 
Dans le cas contraire, le plus intéressant 
bien sûr, l’atterrissage reste bien moins 
délicat que celui d ’un avion. De la sou­
plesse dans l'aplanissement des pales du 
rotor et une bonne stabilisation de l’appa­
reil suffisent à compléter la mission. De 
retour près de la base, le réalisme de Super 
Huey II ne pose aucun problème d ’atter­
rissage. Les commandes sont très précises 
et le fait qu'il soit possible de jouer tout à 
la fois sur la puissance et les pales permet 
de poser l'appareil dans les pires conditions 
météo. Là encore, seule la pauvreté du 
décor porte préjudice à l'ambiance de la 
partie.
L’atterrissage est, en revanche, plus déli­
cat avec 3D Helicopter Simulator. Pour 
réussir cette dernière phase de jeu, vous 
immobilisez l’appareil et réglez le pas des 
rotors de façon à mettre en place une 
vitesse de descente aussi lente que possi­
ble. Pour peu que le vent souffle ou que le 
pilote perde son sang-froid, c ’est le crash ! 
Dans Tom ahawk, les atterrissages sont 
nécessaires pour assurer les ravitaille­

ments en carburant et en munitions. Les 
manœuvres à effectuer sont sensiblement 
les mêmes qu’au décollage, mais il vaut 
mieux consulter la carte avant de vous 
poser : si vous atterrissiez par mégarde en 
terrain ennemi, vous seriez capturé !

-------------Conclusion-------------
L’atterrissage est la phase la plus délicate, 
aussi bien pour les pilotes que pour les 
simulateurs qui manifestent souvent quel­
ques faiblesses en cette occasion (incohé­
rence de l’animation, manque de points de 
repère au sol, etc.) Flight Simulator II ne 
tolère aucune erreur et vous offre, avec ses 
«Scënery Disks», un choix abondant 
d’aéroports correspondant à la réalité. 
Avec Jet, l’atterrissage sur les mêmes pis­
tes devient presque superflu tant il est aisé. 
En phase d’apprentissage, Chuck Yeager's 
apporte une aide appréciable en décrivant 
pas à pas l’enchaînement des opérations 
d’approche. Moins réalistes que ce dernier, 
les autres programmes respectent cepen­
dant les procédures usuelles. Seul F-15 
Strike Eagle ignore cette phase.

Dossier réalisé par Dany Boolauck, Eric 
Cabéria, Jean-Philippe Delalandre, Jacques 
Hàrbonn, Olivier Hautefeuille, François 
Hermellin.
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C R E A TIO N

Le remède consiste donc à supprimer (ou 
renommer) le dossier Auto du disque. Ça 
marche sans problème sur un 520 ST ou un 
1040 ST munis de simples lecteurs de 
disquettes. Hormis ce désagrément, les images 
numérisées tirent avantage du mode graphique 
haute résolution 640 x 400, ce qui implique 
l'usage du moniteur monochrome adéquat. 
Mais, avant d’explorer les capacités de Handy, 
arrêtons-nous un moment sur le principe de 
digitalisation. Il est tout à fait possible de 
numériser une image à la main sans recourir 
aux ordinateurs. Par exemple, si vous avez la 
jambe dans le plâtre et que les mots croisés 
vous lassent, prenez une feuille, une règle, un 
stylo et une photo quelconque. Tracez sur la 
photo, puis sur la feuille vierge, un quadrillage 
aussi serré que possible. (
Le but de la manœuvre est de décomposer le 
document en une mosaïque dont chaque pièce

Handy Scanner ressemble à une grosse souris. 
Elle se déplace sur un document et le reproduit 
en niveaux de gris sur le moniteur. Premier 
choc ; cette opération magique se déroule en 
temps réel, c’est-à-dire que l’image du 
document s’affiche à l’instant même où la souris- 
scanner se promène sur l’original. Ce simple 
appareil d’aspect anodin n’est, somme toute, 
qu’un outil à numériser des images. Mais avec 
un peu d’astuce et d’application, il ouvre des 
possibilités jusqu’ici réservées aux possesseurs de 
scanners coûteux. Deuxième choc : les résultats 
obtenus sont de bonne qualité. Or, au prix de 
3 500 F, il est le seul scanner disponible même 
s’il ne prétend pas être le nec plus ultra.
En soi. le Handy Scanner n’est pas une 
nouveauté puisqu'il fonctionne depuis plus d'un 
an avec les compatibles PC par l’intermédiaire 
d'une carte. Que les possesseurs d'Atari ST et 
d'Amiga sachent que les versions pour ces 
80

machines sont désormais disponibles en France. 
En fait, quand on parle de scanner, il faut 
distinguer trois éléments : le système de 
digitalisation, ici c'est la souris ; le boîtier 
d’interface reliant le système à l’unité centrale de 
l'ordinateur ; enfin, le logiciel de pilotage adapté 
spécifiquement. Compte tenu des différents 
types de sorties sur les machines, il est impératif 
de fabriquer une interface adaptée à chaque 
machine. Il en va de même pour ce qui 
concerne le logiciel. Le seul élément invariant 
reste la partie scanner.

VE R S IO N  A TA R I ST
Disons-le tout net : la version ST est 
globalement une réussite, entachée de quelques 
problèmes d'installation sur le disque dur. En 
effet, le soft refuse de fonctionner dès lors que 
l'on allume le disque dur. Le problème provient 
d'un conflit entre le programme Pointer et Gdos.
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U ne souris m agique ? 
Un rasoir digital? Non, 
un num ériseur d ’image. 
11 est petit, tient dans 
la main et digitalise 
tou tes  les surfaces. 
H andy  préfère  les 
petites aux  grandes 
pho tos  et s’acco m m o d e  
fort bien de  la couleur. 
V ous avez un PC , un 
A m iga , un S T ?  Voici 
le scanner le moins cher 
de  la galaxie. Epatez 
votre en tourage  et 
passez p o u r  un grand 
maître du  graphism e. 
C ar vos images auront 
un cachet réaliste si 
vous les retravaillez 
avec un soft de  dessin. 
Je tez  vos feuilles de 
calque e t  vivez la 
num érisation . N ous 
avons testé H an d y  sur 
les trois m achines et les 
résultats on t  é té  à 
la hau teu r  de  nos 
espérances, qui sont 
im m enses !

correspond à une petite portion d’image.
C’est ici que les choses se compliquent puisqu’il 
faut évaluer le niveau de gris des pavés de la 
mosaïque. Pour cela, on décrète arbitrairement 
que si le pavé est sombre, on considérera qu'il 
est noir. S’il est plutôt clair, il deviendra blanc. 
Ainsi, en pointant toutes les pièces à la suite, on 
reporte sur la feuille de dessin quadrillée des 
valeurs blanches ou noires. Le cas limite est 
celui du pavé gris moyen. Doit-on le traduire 
par du blanc ou par du noir? Le mieux est 
d'alterner les deux valeurs. Au final, on obtient 
une magnifique « digit » monochrome à la force 
du poignet. Bref, c’est beau mais fastidieux. 
Arrive Handy Scanner, honorable périphérique 
libérant l’homme des basses besognes 
manuelles. Il se charge de quadriller et 
d’évaluer. Le branchement de l’appareil ne 
présente aucune difficulté. La souris scanner se 
connecte à l’interface, laquelle s'insère dans le

claire ou encore qu’elle comporte beaucoup de 
détails, il faut modifier le réglage. En la matière, 
il n'y a pas de recette, le tâtonnement 
pifométrique est roi. A côté de la molette figure 
un taquet de sélection à quatre positions.
Attention, il n’est présent que sur le Handy 
Scanner 3. Il existe deux modèles, numérotés 2 
et 3, respectivement aux prix de 3 000 F et 
3 500 F. Autre distinction : une plaque 
transparente sur la face supérieure de Handy 3 
permet de voir à travers la souris la partie du 
document «scanné». C’est pratique pour ajuster 
à peu près le tir. Il n'empêche que la méthode 
de digitalisation au moyen d’une souris n’excelle 
pas dans la précision. Le côté positif tient à la 
grande liberté de manœuvre puisqu'il est 
envisageable de scanner les murs, le plafond, sa 
chemise, etc., chose rigoureusement impossible 
avec un scanner à plat.
Le rayon d’action est proportionnel à la 
longueur du câble reliant la souris à l’interface.
Des effets cocasses s'obtiennent en déplaçant la 
souris dans tous les sens : personne n’est obligé 
de scanner droit. Pour revenir au sélecteur, 
chacune des positions détermine des trames de 
gris. En choisissant la position 4, le scan 
(la numérisation) s'effectue uniquement en points' 
noirs et blancs. L’image générée ne comporte 
que deux tons, certes, mais la définition est 
maximum. Par exemple, il faut choisir cette 
position pour numériser des dessins au trait, 
style BD. En revanche, les photos passent mal 
parce qu’elles comportent des nuances de 
couleurs, des dégradés et des ombres. Dans ce 
cas, il est préférable de perdre en définition afin 
de gagner en niveaux de gris. Un point de 
l’image d’origine est représenté par un nombre 
croissant de pixels sur l’écran en fonction des 
modes choisis. Faisons de la place sur le bureau 
et posons dessus une belle photo d’une moto 
750 cc. La main droite est posée sur Handy. ►

C h è re  M a rilv n . te  v o ilà  c o m p lè te m e n t tram ée . E t nous avons osé te  trans fére r  sous u e g a s r

port cartouche du ST fou de l’Amiga).
La disquette fournie avec l’appareil contient 
quatre programmes dont le plus important 
s'appelle Pointer. Il permet de définir des 
paramètres de digitalisation, de piloter le 
scanner et de retravailler graphiquement l’image 
obtenue.
Les programmes FromDegas et ToDegas 
assurent la conversion des formats d'images au 
format .PI3 de Degas Elite, le logiciel de dessin 
pour ST qu’il devient inutile de présenter.
Le fait de pouvoir utiliser Degas Elite est une 
vraie aubaine. En effet, le module graphique de 
Pointer laisse à désirer et, pour fignoler les 
détails, il est conseillé de travailler sous Degas.
Le dernier programme, Démo. digitalise en 
mode continu. On balade le scanner et le 
résultat est directement visible sur le moniteur. 
Démo est utile pour effectuer les réglages de 
contraste et le choix des trames. Car le scanner 
est pourvu d’urfe molette placée sur le côté de 
la souris. Elle sert de variateur d'intensité et la 
bonne position assure un bon contraste de 
l’image qui dépend du type de document à 
numériser. Selon qu’il s'agit d’une photo couleur 
ou monochrome, que l’image est foncée ou

,e p ro g ra m m e  P a in te r  p ilo te  le  scanner.
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C R E A T IO N

S eriez-vous capab le  de  dessiner M a rily n  à m a in  levée  en une p a ire  d e  secondes  ? M o i non, H a n d y  oui.

Premier constat ; la taille de la photo doit 
s'adapter à la taille de la souris qui ne dépasse 
pas 64 millimètres. Les posters sont proscrits.
En gros, la dimension du scan est légèrement 
supérieure à ceile d'un paquet de cigarettes.
Le scan commence une fois que la souris est 
correctement positionnée sur le document.
Une pression sur le bouton de marche allume 
une L.E.D. rouge. On fait alors glisser 
lentement la souris le long de la photo en 
observant l'écran. Le scan s'arrête lorsque tout 
l'écran est balayé ou, plus exactement, lorsque 
la 400e ligne est atteinte.
La mémoire de l’ordinateur contient à présent 
une copie de l’original. On la sauve sur 
disquette comme n’importe quel fichier.
Le format .PIC est spécifique au programme 
Pointer mais il est possible de le convertir au 
format Degas à l’aide du programme ToDegas.
La conversion est assez longue (environ une 
minute) et, en plus, il faut indiquer au 
programme le chemin complet jusqu'au fichier.
Il aurait été plus pratique d’utiliser les fenêtres 
Gem. Gageons que la prochaine version 
corrigera cette faiblesse.
Pour ceux qui ne possèdent pas Degas Elite, la 
seule façon de retoucher l'image digitalisée est 
d'utiliser les fonctions graphiques de Pointer.
Elles sont nombreuses mais pas toutes 
performantes.
En activant la loupe, la portion de l’écran est 
bien agrandie mais le grossissement est fixe et, 
surtout, on ne sait pas sur quelle partie de 
l'image est posée la loupe. Le menu d’icônes de 
sélection se situe sur la partie gauche de l'écran.
Il permet de choisir des fonctions de dessin tels 
que cercles, rectangles vides ou pleins, lignes, 
polygones, aérographe, etc.
La fonction arc, pas souvent présente dans les 
softs de graphisme, mérite le détour. On place 
une ligne puis on fixe un point en dehors. Il sert 
à déformer la ligne pour créer une courbe 
82

Le  m ê m e  m o d è le  avec u ne  tra m e  d iffé ren te . 
L 'a rtis te  se  p e rm e t to u tes  les audaces.

parfaite. Il s’agit cependant d'une option 
théorique puisque des essais successifs se sont 
soldés par un échec.
D’autres options sont a priori intéressantes mais 
leur mise en œuvre pose des problèmes. 
Notamment les inversions géométriques 
(horizontales, verticales) sur une portion de 
l'image. Il faut d’abord définir la partie à inverser 
puis choisir 'inverser’. Mais, si l’on souhaite 
inverser tout le dessin, il est nécessaire de 
passer en mode pleine page. Or, dans ce mode, 
un petit carré s'inscrit en haut à gauche et sert à 
revenir à la page de menu. Ce qui implique que 
l’on ne peut pas sélectionner réellement toute 
l’image à cause de ce maudit carré. Pointer n’est 
pas un programme complètement achevé : de 
temps en temps, la souris disparaît et le Reset 
s’impose. Si l’on se contente de digitaliser puis 
de sauvegarder les images. Handy Scanner 
donne entière satisfaction. Dernière doléance : 
espérons qu’une prochaine version inclura la 
possibilité de travailler en moyenne résolution 
(640 x 200 points) voire en basse (320 x 200). 
Car ceux qui ne disposent que d’un moniteur 
couleur sont pénalisés : c’est fââàcheux.

Ivan Roux

VE R SIO N  A M IG A
Premier point important concernant i’Amiga : le 
pauvre ne dispose — pour le moment, nous a-t- 
on dit chez Cameron — que du Handy Scanner 
type II. Celui-ci transforme les images en un 
grand nombre de points noirs ou blancs, un peu 
comme un dessin à l'encre. Le type III se base 
sur une échelle de 16 tons de gris allant du 
blanc au noir. Il attribue ensuite à chaque point 
de l'image l’un des tons de gris. Cela donne une 
image plus lissée, plus consistante, en un mot 
plus réaliste. Amiga. pour une fois, doit se 
contenter de deux couleurs. Considérant sans 
doute que les utilisateurs d'Amrga étaient plus 
portés à la programmation que les autres, les 
concepteurs du logiciel d'accompagnement. 
Handy Pointer, ne leur ont pas facilité la tâche. 
Avant de pouvoir faire quoi que ce soit, il leur 
faudra recopier leur disquette de Workbench. la 
renommer puis effectuer une série d'opérations 
de recopie avec la disquette originale de Handy 
Pointer. Sans se tromper, le tout prend de une 
demi-heure à une heure. Après tout, ce n'est 
qu'un peu de temps perdu. Mais tout cela est 
diablement peu convivial !
Le logiciel donne le choix entre plusieurs 
définitions à l'écran, ce qui permet, selon les 
cas, d’avoir des reproductions entières ou 
partielles. Pour le mode de fonctionnement. 
Handy Pointer est presque identique à sa 
version ST et souffre des mêmes défauts.
Les images sont enregistrées sous format .PIC 
ou .IFF, formats acceptés par la majorité des 
programmes graphiques pour Amiga. 11 est donc 
préférable, quand on en a la possibilité, de les 
importer sous un tel logiciel pour les retravailler.

VE R SIO N  PC
Sur PC, Handy Scanner est multi-usage.
A l’origine, il n’était accompagné que d'un seul 
logiciel, dénommé Grafik. Assez limité, il ne 
faisait pas honneur à son nom. Il permettait bien 
de stocker, rappeler et imprimer les images qui 
provenaient du scanner, mais sa seule action sur 
les images elles-mêmes était la possibilité de les 
agrandir ou de les rétrécir. Ce premier logiciel a 
vite été supplanté par un programme plus 
élaboré qui permet, à l'affichage de l’image, de 
lui faire subir toutes les transformations et 
améliorations que permet un logiciel de dessin : 
redessin, gommage, rajout de trame, 
déplacement, etc. L'imagination débridée des 
commerciaux lui a donné le nom de Handy 
Pointer. Il ressemble étrangement et fonctionne 
de la même manière que PC Paintbrush. Les 
images ainsi recréées peuvent être stockées. 
Leurs noms prennent une extension en .PCX 
(la même que PC Paint), ce qui garantit sa 
possible réutilisation dans un certain nombre 
d'autres logiciels (graphisme ou PAO. par 
exemple). Notez que Handy Pointer diffère — 
dans le bon sens — des versions ST et Amiga. 
La loupe, par exemple, est beaucoup plus facile 
à manier. Il n'est cependant pas parfait : il est 
recommandé de sauvegarder souvent car on a 
constaté quelques plantages inexplicables. 
Dernier point important ; bien que les images 
apparaissent toujours en noir et blanc, Handy 
Scanner fonctionne avec des moniteurs 
CGA, Hercules et EGA.
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Handy Reader
A vec un nom  de barre au  chocolat, ce soft est 

une application astucieuse du  scanner : 
transcrire n ’im porte quel texte e t le récupérer en 

fichier de caractères.
Dernier logiciel en date, Handy Reader est , 
beaucoup plus original : il a pour fonction de 
transformer en caractères ASCII les caractères 
graphiques transmis à l’écran par le Handy 
Scanner. Ouais, j’en vois quelques-uns qui se 
grattent l’occiput d’un air effaré. J’explique : 
les lettres de i ’alphabet représentent un son. 
Chacun sait qu'il en existe 26. En réalité, il y en 
a beaucoup plus si l'on compte les majuscules et 
les minuscules, les signes de ponctuation et les 
lettres spécifiques de certaines langues.
En français, nous avons besoin du « ç » et des 
lettres accentuées. Malgré la diversité des 
langues et de leur orthographe, on s’est accordé 
pour attribuer un code informatique à chaque 
lettre de l'alphabet. Ce code, emprunté aux 
Américains, est le fameux code ASCII 
(American Standard Code for Information 
Interchange). Cette codification n’est pas 
innocente. Elle est d'une importance primordiale 
pour le stockage des textes. Lorsque l’on tape 
un « A » sur le clavier, c’est un « A » qui s’inscrit 
à l'écran. Dans sa mémoire, l’ordinateur 
n'enregistre pas la forme de la lettre, mais 
uniquement son code, en l’occurrence le code 
ASCII : 65. C’est une procédure automatique 
qui fait que le code 65 se transforme en « A » à 
l’écran. Un texte ainsi sauvegardé prend moins 
de place et peut aisément être transféré d’un 
logiciel à un autre. Passons maintenant du 
signifié au signifiant ou, plus prosaïquement, 
du sens à la forme.

La lettre « A » se prononce toujours « A », mais 
elle peut prendre toutes sortes de formes, du 
gothique à l'italique. Cette versatilité de la forme 
des lettres n’est pas un problème pour passer du 
code ASCII à l’impression. Si l'imprimante 
dispose de plusieurs jeux de caractères, il suffit 
de lui indiquer le style choisi. L'opération 
inverse est plus délicate. L’image transmise à 
l’écran par le Handy Scanner est un dessin de 
lettre. Le logiciel qui va permettre de 
transformer ce dessin en code reconnaissable 
doit donc considérer chaque dessin de lettre, le 
comparer avec sa bibliothèque de lettres et, 
enfin, proposer la solution la plus probable.
Or, comme on vient de le voir, il existe de 
nombreuses formes de lettres différentes. Handy 
Reader devrait donc posséder autant de 
bibliothèques que de types de lettres. Ce n'est 
pas le cas, vous vous en doutez bien. Il n’en 
possède que quatre, deux courantes (Times et 
Helvetica) et deux d’ordre général, pour les 
textes imprimés et les textes dactylographiés. 
Mais Handy Reader est capable de traduire 
n’importe quel texte en ASCII. Il est en effet 
capable d’apprendre. II suffit de lui montrer une 
série de lettres et il pourra toujours les 
reconnaître par la suite, pour autant que vous 
ayez sauvegardé cet apprentissage dans une 
nouvelle bibliothèque de lettres.
Dans la pratique, c'est loin d’être parfait.
Le fonctionnement « manuel » du Handy 
Scanner provoque des déviations, des

distorsions ou des tassements de lignes qui 
laissent perplexe le logiciel. Suivre une règle 
n’est pas toujours très praticable. Dans le 
meilleur des cas, il subsiste toujours quelques 
erreurs ici ou là, un c pris pour un o ou un I 
pris pour un I. Le taux de reconnaissance n’est 
jamais de 100 %. Si l’apprentissage a bien été 
fait, le taux tourne entre 95 et 98 %, c’est-à- 
dire qu'il y a une erreur pour chaque paquet de 
20 à 50 lettres. Un éditeur de texte incorporé à 
Handy Reader permet de les corriger avant de 
sauvegarder en ASCII. La taille des caractères 
joue aussi un rôle important. Handy Reader 
reconnaît sans peine les grosses lettres, mais 
éprouve quelques difficultés avec les petites.
Les caractères de Tilt (corps 9) sont acceptés 
sans trop de problèmes, mais ceux du journal 
Le Monde, par exemple, plus petits et plus 
écrasés, provoquent des confusions et des 
erreurs multiples.
Le texte ainsi sauvegardé souffre d’un dernier 
handicap : chaque saut de ligne est considéré 
comme un saut de paragraphe. Le texte 
conserve donc la même forme, tirets de césure 
compris. Il faut éliminer tous les sauts de 
paragraphe pour les remplacer par des blancs si 
l’on veut le retravailler avec un traitement de 
texte ou une PAO.

H a n d y  R e a d e r en  a c tio n . I l  l i t  le  te x te  
g ra p h iq u e  e t  le  tra n s fo rm e  en  caractères.

Malgré ces quelques faiblesses, Handy Reader 
est une bonne affaire, surtout quand on 
considère son prix.
Le moindre logiciel de reconnaissance de 
caractères coûte un minimum de 30 000 F 
(hors taxe I).
Comme il faut y ajouter le prix d’un scanner 
(au moins 12 000 F), on se rend compte qu’à 
3 000 F, Handy Scanner et Handy Reader sont 
vraiment sans concurrence.

Jean-Loup Renault.

LES P R IX
Il existe deux types de Handy Scanner, le 
type II et le type III. Le type II ne fait que du 
noir et blanc. Le type III digitalise en 16tons 
de gris. Ils sont toujours accompagnés du 
logiciel Handy Pointer et les possesseurs de 
PC se voient offrir Handy Reader en sus. Le 
tout pour 3 000 F avec le type II et 3 500 F 
avec le type III. L'Amiga ne peut utiliser pour 
l’instant qu’un type II. Ceux qui posséderaient 
déjà un Handy Scanner et qui voudraient 
acquérir Handy Pointer ou Handy Reader, 
peuvent s’offrir les deux en un seul paquet 
pour 1 000 F. J.-L. R.

F a it  avec  H a n d y  S ca n n e r. R e to u c h é  avec  H a n d y  P o in te r. In s p iré  p a r  A n d y  W arhal.
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ayant de l'expériepce. Par exemple, on devient 
Mage à condition d’être un Sorcier de niveau 5, Mais 
pour devenir Sorcier, il/aut atteindre le cinquième 
niveau de Magicien ou d’illusionniste !
Tout ceci aurait l’air très compliqué sans l’excellente 
documentation. La nouveauté par rapport à BTI est 
l’Archemage qui devient une profession à part 
entière avec ses propres sorts magiques. Côté puis­
sance magique, on retrouve la grande majorité des 
sorts de BTI, de nouveaux sorts très puissants vien­
nent compléter la panoplie des magiciens. Les pro­
fessions non magiques comme le Paladin, le Barde, 
le Moine, etc., sont disponibles aussi. Les vétérans 
de Bard's Taie I peuvent transférer définitivement 
leurs personnages favoris et même changer leurs

A M IG A
Une autre form idable ép o p ée  attend les valeureux aventuriers de  
Skara Brae. Le danger est p lus grand, Lagoth ne vous laissera 
aucun répit. S es  sbires n ’on t q u ’une  consigne : m ettre un term e à 
vos agissem ents par tous les m o yens !
E le c tro n ic  A rts . C o n c e p t io n  : M ich e a l C ra n fo rd  ; s c é n a r io  : M ichea l 
C ra n fo rd , B ria n  F arg o .
Pas de repos pour les braves. Après avoir vaincu 
Mangar dans Bard’s Taie I (voir Tiff n° 54 page 97), 
un mage nommé Saradon vient vous demander de 
l'aide. Eh oui, le Mal frappe toujours au moment 
le plus inattendu ! Le danger ne menace plus seu­
lement la quiétude d'une ville mais celle de tout le 
royaume! Aux dires de Saradon, Mangar n’est 
qu’un enfant de chœur à côté de cette terrible 
menace. Tout commence avec la création de la 
« Destiny Wand » (Sceptre du Destin) par Turin, le 
puissant Archemage de Krontor. Ce dernier est à 
l’origine des 700 ans de paix du royaume.
Hélas, il y a peu de temps de cela, des mercenaires 
de Lestradae, le royaume voisin, ont volé le talis­
man pour le compte d’un vil Archemage : Lagoth 
Zanta. Toujours selon les renseignements que pos- 
84

sède Saradon. la Destiny Wand a été brisée en sept 
morceaux par Lagoth. Les fragments ont été carnés 
dans sept labyrinthes. Vous avez pour mission d'e 
constituer une équipe d'aventuriers afin de récupé­
rer les fragments, de reforgefcje sceptre et de vain­
cre Lagoth.
•La création des personnages est identique à celle 
de Bard’s Taie I (BTI). Vous sélectionnez une race 
(humain, elf, gnome, etc.) et le programme quan­
tifie les attributs de votre futur personnage. Soyez 
très patient et ne prenez que les personnages aux 
attributs très élevés. Ceux qu’il faut surveiller : la 
force, l'intelligence et la dextérité. Onze profusions 
sont disponibles, mais neuf seulement sont acces­
sibles aux joueurs débutants. Certaines professions 
ne sont praticables que par des hommes de magie

Bard s taie II
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Youi* fo e s  s e e n  e n d le s s ,  th e i r  t d l e s  unknown. You f a c e  1 Wight < 2 0 '  >, artd 1 Dust dragon < 3 0 ') .
W ill yoiu* stdlv#di*t 
bartd choose to5?ht#Advance oi*

4  S a l a n a n d e r  2  S a l a w a n d e r3 BARD
4  G A N D A L F  

5 C O N J U R E R  

G  A R C  H

7  M A G E ___________________

L1 93 f £ %  8
L1 P O IS 0
-6 195 8
-5- 265 386
- 5 279 1 328
- 5 283 318
—5 267 386

L e  te rr ib le  w lgh t, p lu s  m o n s tru e u x  q ue  c e lu i d e  B ard ’s T a ie  I. 
L 'an im a tio n  e s t s i c ria n te  de  v é r ité  q u ’on en  a  la  c h a ir  d e  p o u le !

noms. Cette dernière option laisse le champ libre 
à maintes manipulations ! Par exemple, à partir de 
deux Archemages de BTI. on peut se fabriquer une 
armée d'Archemages en les renommant.
De la même façon, le petit futé qui a confié tout son 
or à un personnage de BTI. se retrouve à la tête 
d’une fortune colossale en utilisant le même strata­
gème. Finies les fins de mois difficiles dans Bard's 
Tale'II ! La constitution d'un groupe de sept (maxi­
mum) aventuriers est une phase cruciale. Prenez au 
moins quatre Magiciens, des Archemages de pré­
férence, et un Barde. L'innovation majeure vient 
de l’invocation des monstres qui peuvent se join­
dre au groupe. Le programme en accepte jusqu’à 
six. Autrement dit, un groupe peut comporter un 
seul Archemage de votre création et les six mons­
tres qu’il aura invoqué ! Les monstres du groupe 
peuvent transporter des objets, être ressuscités, soi­
gnés et même sauvegardés., Ceux qui sont sauve­
gardés peuvent même être renommés, et donc mul­
tipliés ! Bien entendu, certains monstres rencontrés 
ici et là vous proposent de vous joindre au groupe. 
Attention, certains types sont indispensables pour 
survivre aux donjons spéciaux.
La partie s’annonce rude et longue., si longue que 
le programme autorise la sauvegarde n’importe où, 
sauf dans les donjons. Vaste et complexe, le jeu a 
été conçu pour ne laisser aucune chance aux aven­
turiers ayant un niveau inférieur à 12. Aussi les débu­
tants doivent-ils sécuriser le donjon de Tangra- ►

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



S M S .H h S

L ’A rchem age , le  p lu s  p u is sa n t des m ag ic ien s .

mayne, considéré comme facile. Tangramayne n’est 
qu’une des six villes qui constituent le monde de 
Bard's Taie 11. A l’intérieur de chaque ville, on 
retrouve un Review Board (utile pour les passages 
de niveaux), une armurie, des Temples (pour les 
blessés et les morts), Roscoe (le pourvoyeur d’éner­
gie magique) et des Tavernes (pour les renseigne­
ments et la glotte du Barde I). En revanche, la ban­
que et les casinos sont des nouveautés (toujours par 
rapport à BTI). La banque est pratique car elle pos­
sède des comptoirs à travers tout le royaume. Les 
casinos sont moins recommandables et... hasar­
deux, c’est le moins qu’on puisse dire !
Sachez que vingt-cinq niveaux de donjons sont à

Le  L iz a rd .M a n  h a n te  les  v illes.____________________

visiter pour gagner. Chaque donjon possède un 
« Snare Death » où le jeu se déroule en temps réel, 
vous avez un temps limité pour sécuriser ce donjon 
sinon c'est l'éradication pure et simple. Les puzzles 
et pièges ne différent pas de ceux de BTI : bouches 
magiques, zones anti-magiques, télétransporteurs, 
zones noires, rien ne manque. Par où commencer? 
Si vous n’avez pas bien lu la documentation, vous 
avez une chance de vous rattraper en allant sou­
doyer un tavernier. Son premier conseil est impor­
tant : « allez visiter le Sage ». Ce dernier donne de 
précieuses informations en échange de pièces d’or. 
Allez le revoir après avoir visité le donjon qu'il vous

L e  p lu s  d é g o û ta n t d e  tous : le  Z o m b ie .

désigne, ce n’est que de cette façon que vous sau­
rez vous diriger dans cet immense territoire.
Les combats sont identiques à ceux de BTI. avec 
un nouveau paramètre : la distance. Celle du con­
tact direct est de 10 pieds (environ 3 mètres), les 
monstres à cette distance peuvent atteindre les qua­
tre premiers aventuriers. Ils sont plus puissants et 
plus variés que ceux de BTI. Certains d’entre eux 
sont capables de tuer d’un seul souffle tous vos per­
sonnages de niveau 13 ! Il y a de quoi vous occu­
per pendant quelques mois ! Pour conclure, disons 
que Bard's Taie II garde les avantages de BTI avec, 
en plus, des innovations et des aménagements qui 
donnent au jeu la dimension d’un jeu de rôle de qua­
lité exceptionnelle. Les graphismes, irréprochables 
comme à l’accoutumée, ont été retravaillés et seule 
l’image du moine est identique à celle de BTI. L’ani­
mation des personnages est impressionnante. Le 
zombie et ses lambeaux de chair pourrie qui tom­
bent est répugnant à souhait ! Peu de sons, à part 
les chants du Barde, ceux des temples et des guil- 
des d’aventuriers. C'est un domaine qui brille encore 
trop par son absence... (Disquette).Dany Boolauck
Type_____  aventure
In té r ê t____________________________________________1 8
Animation   *  *  *  *
G ra p h is m e _________________________  * * ★ * ★ *
B ru ita g e   *  *  *  *
Prix_______________________________ C
V ersion  C 64
Déjà testée (voir Tilt n° 53, page 89), cette version 
pèche par sa lenteur mais reste cependant jouable. 
Graphismes, bruitages et animation sont très satis­
faisants pour un huit bits. Mais quand on voit les 
programmes d’excellente qualité, sur le plan tech­
nique. réalisés sur un C 64. on pouvait s’attendre 
à mieux pour Bard's Taie. Un must malgré tout.D.B.

V ersio n  A pple II
Bard's Taie II. version Apple, est la toute première 
apparition de ce jeu de rôle. Cette version est une 
réussite sur le plan graphique pour cette machine. 
On y trouve une bonne fluidité de l’animation et des

D e s  g rap h ism es  d 'une  q u a lité  e x c ep tio n n e lle .

couleurs de bonne qualité. C’est la plus vieille ver­
sion certes, mais elle possède toutes les possibilités 
de jeu des autres. Seul le son reste un problème épi­
neux pour cette machine. D.B.

P o in ts  d e  vue
Ce logiciel est incontestablement bien réalisé. Ses 
graphismes ont fait l’objet de soins particuliers. 
L’environnement sonore reste lui aussi de bonne 
qualité. Cependant on ne peut qu’être étonné de 
la ressemblance et donc de l’absence d’innovation 
par rapport au premier volet ! Il ne s’agit pas de met­
tre en cause la qualité du programme, mais une cer-

C e rta in s  m o n stres  peuve n t vous a id e r  I___________

taine fainéantise des concepteurs qui après avoir fait 
un coup de maître se contentent de ressortir leur 
logiciel à intervalles réguliers en y adjoignant un 
numéro d'ordre (sensé évoquer la nouveauté)
En réalité, seul le scénario a réellement été rema­
nié. Bard’s Taie II n’apporte aucune nouveauté par­
ticulière par rapport au précédent chapitre, alors que 
le marché du logiciel, lui, évolue avec des produits 
prodigieux tels que Dungeon Master. Les volets suc­
cédant à un programme à succès doivent être nova­
teurs autant du point de vue du scénario que de la 
réalisation technique. C’est le seul moyen de gar­
der tout son attrait à un produit, sur un marché où 
l’obsolescence est rapide. Eric Cabéria

L e n t m a is  très jo u a b le  (C  64J. _______

Les concepteurs de ce soft ont réussi un coup de 
maître : développer la complexité de l’aventure sans 
perdre de vue sa maniabilité et son aspect ludique. 
Cette quête est bien plus étoffée que sa consœur, 
tant au niveau du scénario que du terrain de 
manœuvre. On y retrouve le passionnant mode de 
déplacement de l'équipe (vision 3D du paysage). 
Ce soft ne possède à mon sens que quelques 
défauts : l’ensemble du jeu, hors des lieux impor­
tants, manque de bruitage et du même coup 
d’ambiance. Dommage également qu'il ne soit pas 
possible de visualiser les icônes « objets ». Un excel­
lent programme par ailleurs! Olivier Hautefeuille.

G o ld : 8 4 6
(P O O L  G O L D ) 
(T R A D E  G O L D ) 
(C O N T IN U E )
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Goodiesij Graphics

A T A R IS T
Un voyage dans les quartiers hu pp és du m o n d e  boursier. D erek  
Rogers va découvrir le véritable visage de ce milieu au-dessus de 
tou t so u p ço n ! Les pots-de-uin , le m eurtre, la drogue, une  
m achination q u ’il faudra enrayer, se trouven t dans Corruption ! 
R a in b ird . C o n c e p t io n  : M ag n e tic  S c ro lls
Sacré Derek Rogers ! Il a toujours eu un certain don 
pour se mettre dans des situations inconfortables... 
et le mot est faible. Tout commence par son accord 
pour un partenariat avec David Rogers dans une 
société de placements boursiers (broking firm). 
L'appât du gain et son gout du luxe sont sans doute 
à l'origine de cette décision précipitée. Dès son arri­
vée sur son nouveau lieu de travail, il constate, avec 
un certain malaise, le comportement bizarre de 
David et des employés de Rogers and Rogers à son 
égard. Tout d’abord. David et Bill, l’avocat de la 
compagnie, restent très évasifs sur les activités de 
la société. Drôle de façon de traiter un partenaire ! 
Pire, on lui interdit l’accès au téléphone ! Ne par­
lons pas de ses deux secrétaires, Theresa et Mar- 
garet, qui semblent avoir reçu des consignes préci­
ses à son sujet : elles le surveillent !
Petit à petit, Derek découvre les mécanismes d’une 
horrible machination destinée à lui faire porter le cha­
peau des méfaits perpétrés par David. Derek. le per­
sonnage que vous aidez, doit tenter d'enrayer cette 
conspiration et, dans un deuxième temps, de se ven­
ger. Le scénario est si bien ficelé qu'on saisit très 
rapidement l’esprit du jeu et la meilleure façon de 
l'aborder ainsi que le mode de « pensée » de l’analy­
seur de syntaxe. Conséquence immédiate ; l’atmos­
phère de mystère et de suspense, typique des bons 
polars, se dégage du jeu dès les premières minutes

et ne vous quitte plus I La partie s'annonce ardue 
d’autant plus que la documentation n’apporte que 
peu d’indices. L’aventure commence à 9 h au 
bureau (l'heure est un élément important). Après 
quelques tentatives infructueuses, on remarque que 
les personnages agissent toujours de la même façon 
à certaines heures de la journée.
Par ailleurs, le programme possède une commande 
(Follow) qui permet de filer un personnage. La 
déduction est évidente : filature de tous les person­
nages dans un premier temps et établissement d’un 
emploi du temps de chacun. Elémentaire, mon cher 
lecteur ! Ceci fait, l'exploration et la récolte d’objets 
et d'informations deviennent possibles. A noter que 
le programme évalue constamment la qualité des 
renseignements que vous possédez. Il fait la diffé­
rence entre une lettre lue ou non lue (idem pour 
une conversation). Par exemple, Derek réussit à 
mettre la main sur un objet important : une cassette 
audio. Le programme n’en tient compte que si elle 
a été écoutée.
Pour progresser efficacement, élaborez une straté­
gie basée sur un emploi du temps minuté des prin­
cipaux personnages. Tenez compte du fait que cha­
cune de vos actions ajoute une minute (temps du 
jeu) à l'horloge. Il vous faut trouver toutes les faus­
ses preuves, fabriquées par David et Bill, avant midi 
(environ). Sinon. Derek est arrêté pour utilisation

U ne séquence  c ru c ia le  de  c e  superbe p o la r  in te ra c tif. S uspense e t  m ystè re  y  fo rm e n t  
un c o c k ta il d é to n a n t ! D é fendez-vo us  ! I ls  veu len t votre  p e a u .'

Corruption

Cerry, un p e t it  tru a n d  qu i p e u t  trous ê tre  u tile .

L e  M o n a c o , un lie u  q u i m é rite  vo tre  a tte n tio n .

M is s  M a rg a re t. vo tre  s ec ré ta ire  (A m iga).

illicite de renseignements privilégiés (ex : achat 
d'actions, pour son compte, par un commissionnaire 
bénéficiant d’informations confidentielles).
On retrouve avec plaisir le puissant analyseur de 
syntaxe de Magnetic Scrolls. Il accepte les comman­
des multiples et les abréviations. Ici, il faut trouver 
l'action-clé au lieu du traditionnel (et archaïque) mot- 
clé. Un bon point pour l’option (touche esc) qui rap­
pelle la dernière commande. En outre, le pro­
gramme réagit presque toujours d’une façon logi­
que ou vraisemblable aux ordres du joueur. Le pro­
fessionnalisme de Magnetic Scrolls ne s’arrête pas 
là. Les indices du jeu, par exemple, sont souvent 
« coulés » dans des descriptions. Tout cela procure 
au joueur un confort de jeu qui rend le « terrain » 
très propice à la création d'une ambiance.
Dire que l'analyseur de syntaxe est parfait serait un 
mensonge éhonté ! J’y ai décelé un bug de taille !
A un moment du jeu, vous pénétrez dans une voi­
ture. La mauvaise surprise survient quand il s'agit 
d’en sortir. Les commandes « get out of bmw »,
« leave car » n’ont rien donné. Je suis finalement sorti 
de ce mauvais pas et de la voiture en tapant « Enter 
car »! ! Les graphismes, quant à eux, sont vraiment 
superbes, ils collent davantage à l’intrigue (normal, 
c’est un polar) que dans les précédentes aventures. 
Disons, pour conclure, que Corruption possède le 
scénario le plus passionnant et sans doute le meil- ►
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que sur la version ST. En outre, le logiciel comporte 
une musique de présentation et une synthèse vocale.

D.B.
Type_________________________ aventure
Intérêt_____________________________ 18
Animation_________________________  —
Graphisme_________________ * * * * * *
Bruitage .________________________ *  *  *
Langue_________________________ _anglais
Prix_______________________________ C

Version PC
Cette version peut être jouée soit en mode texte soit 
en mode graphique EGA. Ce dernier nécessite une 
installation sur deux disquettes. Pas d'environne­
ment sonore comme sur la version ST. Les graphis­
mes sont très réussis bien qu’ils n’atteignent pas la 
qualité des versions Amiga ou ST. Signalons éga­
lement la lenteur d'affichage des images en mode 
graphique. D.B.
T y p e   ______________________ a v e n tu re
Intérêt_____________________________ 18
Animation _________________________  —
Graphisme_________________ * * * * * *
Bruitage___________________________  —
Langue_________________________ anglais
Prix_______________________________ C

de jeu original soutient efficacement le déroulement 
de la quête. Une fenêtre vous montre le lieu où se 
trouve vos aventuriers. Une deuxième illustre cha­
cune de vos actions! La troisième fenêtre affiche, 
au fur et à mesure, les endroits déjà explorés. Cli­
quez sur la fenêtre « plan » et vous obtenez une 
vision élargie des lieux connus. La partie supérieure 
de l’écran vous donne accès aux commandes indis­
pensables à tout jeu d’aventure. Enfin, la partie infé­
rieure est réservée au texte. Ainsi la souris vous 
décharge des commandes usuelles et répétitives et 
les commandes plus précises passent par le clavier. 
Un bon point pour la présence de certaines com­
mandes telles que la touche « escape » qui vous res­
sort la dernière commande entrée (pratique quand

L a  vers ion  P C  est très  réussie. E lle  se  jo u e  en 
m o d e  Texte  o u  en m o d e  g ra p h iq u e  E G A

leur de toute la collection Magnetic Scrolls. Un splen­
dide logiciel. (Disquette) Dany Boolauck
Type_________________________ aventure
Intérêt_____________________________ 18
Animation 
Graphisme 
Bruitage _
Langue__
Prix ____

Version Amiga
C’est sans conteste la meilleure version. Les graphis­
mes y sont plus fins et les couleurs moins criardes

* * * * * *

anglais 
 C

Legend of the sword
A T A R IST
Un jeu  d ’aventure captivant qui vous m èn e  aux confins du tem ps, 
dans un m o nd e  disparu : celui de l’Heroic Fantasy ! Votre groupe  
d'aventuriers do it partir à la recherche de l’ép ée  e t du bouclier 
m agique afin de contrer le sorcier Suzar!
R a in b ird . C o n c e p t io n  e t  g ra p h is m e  : 
p ro g ra m m e u r  : C o lin  M o n g ard i
Rien de vraiment marquant dans le scénario de ce 
jeu d'aventure : Suzar, un Mage démoniaque, trans­
forme de braves guerriers en mutants et projette d’en 
faire une armée pour envahir le monde. Le roi 
Darius fait appel à un groupe d'aventuriers pour 
trouver une épée enchantée et un bouclier magi­
que, seules armes capables de venir à bout de Suzar. 
Vous voilà donc leader d'un groupe composé de 
cinq aventuriers endurcis: Pagan, Belar, Daville, 
Cornilius et Borgalius. Ne vous faites pas d’illusions, 
vos cinq compagnons vous acceptent comme lea­
der du groupe mais sont très individualistes et for­
tes têtes. On se rend très vite compte qu’il ne faut 
pas toujours s’attendre à une aide bénévole de leur 
part et encore moins à ce qu’ils obtempèrent à vos 
ordres. Un exemple édifiant : lors de certaines ren­
contres à l’issue desquelles des affrontements ont 
lieu, vous ne pouvez compter que sur vous-même ! 
Vous voilà donc prévenu mais ne négligez pas pour 
autant vos hommes, ils possèdent tous des aptitu­
des qui vous seront utiles ultérieurement.
Au début du jeu, le Lady Juville mouille à l'ouest 
du Pays d’Anar pour débarquer votre équipe d'intré­
pides. Trois directions vous sont alors proposées 
pour mettre pied à terre. N’hésitez pas une seconde, 
quand un cas de figure de ce type se présente dans 
un jeu d’aventure, tentez une exploration dans cha­

K a rl B u c k in g a m  ;
que direction afin de rassembler un maximum d’élé­
ments et d’indices. Ensuite reprenez si nécessaire, 
le jeu au début en prenant le parcours qui vous sem­
ble le plus prometteur. Anar est un pays à la végé­
tation luxuriante et inquiétante infestée par des 
monstres dangereux et surtout par les humanoïdes 
à la solde de Suzar. Les indices et les rencontres 
intéressantes foisonnent également, il y en a même 
tellement qu’on ne sait plus par quelle piste com­
mencer. La première valable passe par l’investiga­
tion du château fort (keep) situé à quelques kilo­
mètres à l’est du point de départ de votre équipe. 
Deux points de passage obligatoires : la rencontre 
avec le Leprechaun (lutin) et Shuuka l'oiseau qui 
parle. Ils détiennent des informations vitales (selon 
eux !) pour la suite de la quête, informations qu’ils 
veulent bien communiquer en échange d’objets pré- 

_cis. Des cavernes ainsi qu’un arbre creux et des trous 
donnent accès à un réseau étendu de galeries et de 
pièces souterraines. On y rencontre des trolls belli­
queux et des sphères magiques qui ne laissent pas­
ser que les détenteurs de mots de passe. Mais avant 
de vous aventurer dans ce labyrinthe, trouvez les 
armes disséminées sur la surface de Anar et armez 
vos compagnons.
Nous voici donc en présence d’un scénario très clas­
sique mais bien charpenté et prenant. Le système

C e superbe je u  d ’aventure, sur fo n d  d ’H é ro ic  Fantasy, 
e st d o té  d ’un sys tèm e d e  je u  trè s  o rig inal.

on a fait une faute de frappe !) ; la touche « vocab » 
qui donne une liste des commandes utilisables ; la 
touche « oops » qui annule la dernière commande 
entrée et enfin la touche « help » en cas de panne 
sèche d'idées. Un dernier conseil, l'utilisation de la 
commande « listen » évite souvent les guets-apens. 
Legend of the Sword n'échappe pas aux défauts 
inhérents à ce type de jeu d'aventure, c'est-à-dire 
le manque de vraisemblance, de logique dans cer­
taines situations. Par exemple, un tapis (rug), fixé 
au plancher par un clou, cache une trappe. Les com­
mandes logiques sont: «soulever le tapis».

L a  re ch e rch é  d ’in d ice s  reste  u ne  tâche  m ajeure .

p ra tiq u e  pour
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« le couper », « l'enrouler », « déchirer le lapis », etc. 
Rien à faire, il faut trouver la phrase-clé qui mar­
che ! Ce qui est contestable, dans ce cas, c’est le • 
choix de l’obstacle (le tapis) qui résiste à des hom­
mes armés d’épées, de couteaux et de haches! 
Chers programmeurs, de la vraisemblance s’il vous 
plaît ! Mis à part ce défaut décelable dans pratique­
ment tous les jeux d'aventures, Legend oj he Sword 
est un jeu aux graphismes moyens qui a le mérite 
d'être très captivant malgré tout. La présence de vos 
compagnons et vos rapports avec eux donnent un 
ton particulier au jeu. Le scénario comporte des 
arborescences qui laissent une certaine initiative au 
joueur. L’utilisation du support graphique est ingé-

V o u s  i n c a r n e z  u n  m a g ic ie n  d o n t  le  b u t  u l t im e  e s t d e  d e v e n ir  le  m a î t r e  d e s  m a g ic ie n s .

Wizard Warz

nieuse et accroît l'intérêt du jeu. Un mot sur la tra­
duction de la notice : elle est lamentable ! Pour finir, 
signalons la bonne qualité de l'analyseur de syntaxe. 
Bref, voilà un soft qui, malgré quelques imperfec­
tions, procure des moments passionnants. (Dis­
quette. Notice en français. Prévu pour Amiga, PC, 
C  64. Amstrad et Spectrum). Dany Boolauck

T y p e ________________________________________________ a u e n tu re
In té r ê t  J  6

Animation _________________________  —
G ra p h is m e _________________________________________  *  *  *

B r u i ta g e ___________________________________________________  —

L a n g u e ________________________________________________ a n g la i s

P r ix _________________________________________ C

SPECTRUM
Un excellent jeu  de rôle basé sur les com bats e t la magie. Ce 
logiciel donne aux fans du  S pectrum  une des trop rares occasions 
de plonger dans l’univers de D onjons e t Dragons.
G O
Les jeux de rôle sont plus que rares sur Spectrum. 
Pourtant, c’est avec ce micro que Wizard Warz va 
vous plonger dans l'univers de Donjons et Dragons. 
Vous incarnez un magicien quasi débutant qui ne 
possède que peu de pouvoir et de sorts. Votre but 
ultime est de devenir le maître des magiciens en bat­
tant les sept plus grands de ce monde. Votre per­
sonnage est caractérisé par ses aptitudes physiques, 
mentales et intellectuelles, dont le niveau est repré­
senté par trois barres de couleur.
Cette énergie s’épuise lors des déplacements et du 
lancer des sorts. Si le niveau physique tombe à zéro, 
la mort frappe sans rémission votre héros. Mais vous 
pouvez renforcer chaque énergie en mangeant, 
gagnant un combat ou transférant de l’énergie d’un 
domaine à l’autre. Avant de commencer le jeu, vous 
devez sélectionner quatre sorts parmi ceux qui vous

sont proposés. Chacun d'eux est figuré par une 
petite icône qui s’inscrit sur une des pages du livre 
de sorts. Comme ce livre ne contient qu'un nom­
bre restreint de pages, il vous faudra par la suite faire 
des choix et abandonner un sort au profit d’un autre 
plus performant.
Ces sorts sont au nombre de vingt-six, couvrant des 
domaines variés (attaque physique ou mentale, 
défense, capacités physiques supplémentaires 
comme le vol ou la téléportation), mais au début 
seuls certains d’entre eux sont accessibles. Choisis­
sez bien car de cette sélection initiale dépend — en 
partie — la réussite future. Le jeu peut alors com­
mencer. Vous guidez votre personnage à la manette 
de jeu et lui faites explorer le monde qui l’entoure. 
Vous allez rencontrer six monstres différents dont 
la représentation agrandie (très bien dessinée) s’affi-

M é n a g e z  c o tre  é n e rg ie , s in o n  c ’e s t  la  m o r t  !

che dans une fenêtre. Il faut les combattre un à un. 
Lors des combats, vous évoluez dans un paysage 
simplifié semé de trous à éviter. Vous devez vous 
abstenir de tout contact direct avec les monstres et 
tenter aussi de vous mettre hors de portée des sorts. 
C'est à l’aide de vos sorts d’attaque, dûment sélec­
tionnés avant sur votre livre de sorts, que vous pour­
rez vous en débarrasser.
Chaque victoire vous donne un objet spécifique. Il 
vous suffit d’emporter cet objet dans la ville corres­
pondante pour recevoir deux portions de nourriture. 
Une fois les six objets restitués, il ne vous reste plus 
qu’à vous rendre au port pour accéder à la seconde 
partie. Les combats se passent ici sans exploration. 
Vous passez en revue l’ensemble des adversaires 
proposés (30) et sélectionnez celui qui vous apporte 
ce qui vous manque le plus. Après chaque victoire, 
vous êtes récompensé. Il peut s’agir d’un sort (à vous 
de voir si vous désirez le conserver ou non), d’une 
régénération totale de vos capacités dans un 
domaine, d’un animal familier qui vous dote de nou­
veaux pouvoirs (insensibilité à l’immobilisation pour 
le chat ; vision maximum pour la corneille ; protec­
tion contre la peur pour le rat ; impossibilité de trous 
de mémoire pour la grenouille) ou surtout d’un arti­
cle. 11 peut s'agir d’une baguette, d'une bague ou 
d’un poignard. Ils sont tous trois indispensables pour 
accéder au dernier niveau. Quand vous y serez par­
venu, apprêtez-vous, à affronter un à un les sept 
Mages de puissance croissante.
Avant de les rencontrer, explorez leur domaine, 
gardé par des monstres (44 en tout) nouveaux et 
variés tant par leur style que par leur puissance et 
leur type de combat. Après chaque victoire sur un 
Mage, vos attributs sont éventuellement augmen­
tés pour au moins égaler ceux de votre prochain 
adversaire. Ce n’est qu’après avoir vaincu le maî­
tre des dragons que vous aurez réussi à vous hisser 
au sommet de la hiérarchie des Magiciens.
Les graphismes des paysages et surtout des mons­
tres sont superbement représentés. Un détail amu­
sant : votre personnage vieillit en changeant de 
niveau. Il réagit bien aux sollicitations de la manette. 
L’animation et le scrolling multidirectionnels sont 
assez fluides et rapides. Une bonne petite musique 
sur plusieurs voix présente chaque phase. En revan­
che, il n'existe aucun bruitage pendant le jeu lui- 
même mais cela n’a qu’une importance limitée dans 
ce type d’aventure. Un excellent jeu de rôle, basé 
surtout sur les combats et la magie. (Cassette.)

Jacques Harbonn.
Type_______________________ jeu de rôle
Intérêt_____________________________ 16
Animation ____________
Graphisme____________
Bruitage______________
Prix_________________

  *  *  *  *
* * * * * *  

  *  *  *
_____  B
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Versailles Story

Versailles au temps du 
Roi-Soleil... De quoi 

rêver ! Mais pas 
________avec ce logiciel

aventure/ra llye  : type
1 1 : in térêt

*  *  *  : graphisme
-  : anim ation
-  : dialogue

*  1 *  : d ifficu lté  
français : langue

C : prix

Crash G aretl
Un suicide, des espions 

nazis, un héros qui 
pilote, l’aventure est au 

bout du chemin !
aventure : type

16 : in térêt 
★  graphisme

-  : anim ation  
*  *  *  *  : bruitage

C : p rix

D é jà  v u
Un monde étrange que 

celui où vous vous 
retrouvez. Graphismes 

superbes !
aventure : type

17  :  Intérê t 
* * * * * :  graphisme

— : anim ation
*  *  *  : bruitage

*  *  *  *  : dialogue
*  *  *  : d ifficu lté  

anglais : langue
D : prix

Time and M ag ik
Trois aventures dans un 

monde fantastique et 
magique. En couleur ou 

en monochrome.
aventure : type 

15 : in térê t 
* » * * * :  graphisme

— :  anim ation
— : bruitage  

* ♦ * * * :  dialogue
*  *  *  *  : d ifficu lté  
anglais : langue

C : prix

J in x te r
Un bracelet magique serti 

d ’amulettes contre les 
pouvoirs maléfiques 

d ’une sorcière.
aventure : type

1 6 : in térêt
*  *  : graphisme

— : anim ation
— : bruitage

dialogue  
anglais : langue 

C : prix

•Vt' Ut' f

H U IU A N

bw’ \
Yûu i t t  ID « nothelr vbi<k cwld I fr i lo m « itn sitt  c m  m tm . U 
J eo ipr in t î  c r m r r p s s  th* forrooadiin arta, J a i a i *  a w>«
<Jcvn II» ^  thr j r M f t i .  i  l lb îlw t W lt»  IlSSM l f« "  Mvfcff». “Sitark .

jr f  in « sn jii <Bptf »| «h  Crm, tk*lr k m  »■ «IbI
tkal r i t i l t  dully In tht fem it.

TRCM CH

V I  i i l f  i » f l * e t * d  i n  t h »  m t r r o r .
T l i y  i g u »  n v t i rw *  b o e k  o t  « o u  0 »  t h o u g h  i t  
b » l o n s * 4  t o  a  t t r a n g t r .  Y o u  o g a i n  r e a l i z »  
W i t h  h o r r o r  t h o t  u o u  c a n l t  r w u n u b o r  w h a

ans «sats om w  vr,

V e rs a il le s  S to ry  a d o p t e  u n  r y t h m e  d e  p r o m e n a d e  d i g e s t i v e  p o u r  n o u s  f a i r e  

v i s i t e r  l e  p a r c  d u  c h â t e a u .  L e  b u t  u l t i m e  d u  j e u  -  a c h e t e r  c h a r g e s  e t  e f f e t s  
p o u r  s e  h i s s e r  a u  r a n g  d e  c o u r t i s a n  e t  a p p r o c h e r  l e  R o i - S o l e i l  — ,  s e r t  d e  

p r é t e x t e  à  l a  b a l a d e .  F o i n  d e s  m o r t s  v i o l e n t e s ,  d u  s u s p e n s  i n s o u t e n a b l e  
e t  d e s  q u ê t e s  m y s t é r i e u s e s  q u i  f o n t  l e s  b e a u x  j o u r s  d e  n o m b r e u x  l o g i c i e l s  

d ’a v e n t u r e  ; l e  s c é n a r i o  d e  V e rs a il le s  S to ry  f a i t  a l t e r n e r  d e s  r e n c o n t r e s  

.  c o m m e r c i a l e s  »  e t  d e s  q u e s t i o n n a i r e s  p u i s a n t  d a v a n t a g e  l e u r  i n s p i r a t i o n  
d a n s  l e s  t e s t s  d e  l o g i q u e  q u e  d a n s  l e s  l i v r e s  d ’ h i s t o i r e  ( à  l ’ e x c e p t i o n  d e  

l ’é p r e u v e  i n i t i a l e  v o u s  r é v é la n t ,  a u  t e r m e  d ’u n  i n t e r r o g a t o i r e  s e r r é  p o r t a n t  

s u r  l e s  h a b i t u d e s  d e  l a  c o u r ,  l ’ e x i s t e n c e  d e  d e u x  e n d r o i t s  i n t e r d i t s  e t  d a n ­
g e r e u x ) .  s a n s  t o u t e f o i s  p a r v e n i r  à  d o n n e r  a u  j e u  u n e  p r o f o n d e  u n i t é .  R e s t e  

l ’a g r é m e n t  d ’ u n e  p r o m e n a d e  à  t r a v e r s  u n e  v i n g t a i n e  d ’é c r a n s  c o l o r é s  q u i  
c o n s t i t u a  l ’e s s e n t i e l  d e  l ’ i n t é r ê t  d e  l a  v e r s i o n  S T  e t  q u i  s o u f f r e  s u r  P C  d e  

l a  p a u v r e t é  d u  m o d e  g r a p h iq u e  C G A  ( q u a t r e  c o u l e u r s  e n  3 2 0  x  2 0 0  

p i x e l s ) .  C o n t r a i r e m e n t  à  c e  q u ’ i n d i q u e  l a  p o c h e t t e ,  V e rs a il le s  S to ry  p r é ­
s e n t e  e n  E G A  l e s  m ê m e s  i m a g e s  q u ’e n  C G A .  ( D i s q u e t t e  F I L  p o u r  c o m p a ­
t i b l e s  P C . )  J e a n - P h l l i p p e  D e l a la n d r e

S ' i » S 5 f W i r  I ; i  u m ' t f

|M > | iM i r . p  I  *!« • I .s

n  r i »  f l ' n p o l  I i h i  P S t  m i  

d i v i n  p l a i s i r  . . .

L ’h i s t o i r e  s e  p a s s e  a u x  E t a t s - U n i s ,  d a n s  l e s  a n n é e s  t r e n t e .  C r a s h  G a r e t t ,  

q u i  t r a v a i l l e  d a n s  u n e  p e t i t e  c o m p a g n i e  a é r ie n n e ,  a  a c c e p t é  d e  t r a n s p o r ­
t e r  d a n s  s o n  a v i o n  u n e  j o u r n a l i s t e  d e  H o l l y w o o d .  C e l l e - c i  e n q u ê t e  s u r  u n  

m y s t é r i e u x  s u i c i d e .  P o u r  l e  p i l o t e ,  c ’e s t  l e  d é b u t  d ’ u n e  a v e n t u r e  f e r t i l e  e n  

r e b o n d i s s e m e n t s  q u i  l ’o p p o s e r a  à  u n  g a n g  d ’e s p i o n s  n a z i s .  C e t t e  a v e n ­
t u r e  b é n é f i c i e  d ’u n  t r a i t e m e n t  o r i g i n a l ,  t r è s  p r o c h e  d e  l a  B D ,  c e  q u i  c o r ­

r e s p o n d  p a r f a i t e m e n t  à  l ’e s p r i t  d u  s c é n a r i o .  A u t r e  p a r t i c u l a r i t é  d e  c e  p r o ­

g r a m m e  :  v o u s  r e g a r d e z  e n  s p e c t a t e u r  l e  h é r o s  v i v r e  s a  v i e  d e  m a n iè r e  a u t o ­
n o m e .  D e  t e m p s  à  a u t r e ,  i l  v o u s  d e m a n d e  c e  q u ’ i l  d o i t  f a i r e .  A  l ’e x c e p t i o n  

d e  l a  b a n d e  s o n o r e ,  l a  v e r s i o n  A m ig a  e s t  i d e n t i q u e  à  c e l l e  d u  S T  e t  b é n é ­

f i c i e  d e  b o n s  g r a p h is m e s  a i n s i  q u e  d ’u n e  u t i l i s a t i o n  t r è s  v i v a n t e  d e s  f e n ê ­
t r e s .  L e  t r a i t e m e n t  o r i g i n a l  d e  c e t t e  a v e n t u r e  f a i t  q u ’o n  s ’y  l a i s s e  p r e n d r e  

a i s é m e n t .  G r â c e  à  c e l a ,  m ê m e  l e s  j o u e u r s  q u i  n e  s o n t  p a s  d e s  i n c o n d i ­
t i o n n e l s  d u  g e n r e  s e r o n t  s é d u i t s  p a r  c e t  e x c e l l e n t  p r o g r a m m e ,  p a s s é  p r a ­

t i q u e m e n t  i n a p e r ç u  p a r c e  q u e  s o r t i  à  l ’o r i g i n e  e n  m ê m e  t e m p s  q u e  V Arche  
d u  C a p ita in e  B lo o d  d u  m ê m e  é d i t e u r .  ( D i s q u e t t e  E r e  I n f o r m a t i q u e  p o u r  

A m ig a .)  A l a i n  H u y g h u e s - L a c o u r

I c o m / M i n d s c a p e  a  d é v e l o p p é  p o u r  l e  G S  c e  d é s o r m a i s  c l a s s i q u e  je u  

d ’ a v e n t u r e .  D é jà  vu  n ’e s t  p l u s  à  p r é s e n t e r .  S o n  s c é n a r i o  b i e n  f i c e l é  v o u s  

m e t  d a n s  l a  p e a u  d ’A c e ,  u n  a m n é s i q u e  q u i  d o i t  d é c o u v r i r  q u i  i l  e s t  e t  c e  
q u ’ i l  d o i t  f a i r e .  L e s  f a u s s e s  p i s t e s ,  l e s  p i è g e s  e t  l e s  r e n c o n t r e s  i n a m i c a l e s  

s o n t  l é g i o n .  M is  à  p a r t  s o n  s c é n a r i o ,  l e  s u c c è s  d e  c e  l o g i c i e l  e s t  d û  à  l a  

q u a l i t é  d e  s e s  g r a p h is m e s  e t  d e  s o n  i n t e r f a c e - u t i l i s a t e u r .  C e l l e - c i  e s t  e n  
f a i t  u n e  a d a p t a t i o n  d e  l ’ i n t e r f a c e  A p p l e  d u  M a c in to s h  ( s u r  l e q u e l  a  é t é  r é a ­

l i s é e  l a  p r e m i è r e  v e r s i o n  d u  j e u ) .  D é jà  v u  n ’ u t i l i s e  p r e s q u e  p a s  l e s  d e s ­

c r i p t i o n s  s o u s  f o r m e  d e  t e x t e  d e s  l o g i c i e l s  d ’a v e n t u r e  c l a s s i q u e s  e t  l e  
j o u e u r  n ’a  q u e  p e u  r e c o u r s  a u  c l a v i e r .  L e s  a c t i o n s  s o n t  s é l e c t i o n n é e s  à  

p a r t i r  d ’u n  m e n u  c o m p o r t a n t  d e s  t e r m e s  g é n é r a u x  t e l s  q u e  u t i l i s e r ,  p r e n ­
d r e .  a g i r . . .  L e s  d e s s i n s  s o n t  r é a l i s t e s  e t  s u f f i s a m m e n t  p r é c is  p o u r  q u e  l ’o n  

r e c o n n a i s s e  l e s  d i f f é r e n t s  o b j e t s  p r é s e n t s  d a n s  c h a q u e  l i e u .  T r o i s  a u t r e s  

f e n ê t r e s  i n d i q u e n t  l e s  p e r s o n n a g e s ,  l e s  i s s u e s  d ’u n e  p i è c e  e t  l ’ i n v e n t a i r e  

d e  c e  q u e  t r a n s p o r t e  A c e .  D e s  s o n s  d i g i t a l i s é s  v i e n n e n t  a g r é m e n t e r  l e  j e u .  
U n e  b o n n e  a v e n t u r e ,  b i e n  r é a l i s é e  e t  p r a t i q u e  m a i s . . .  e n  a n g l a i s .  ( D i s ­

q u e t t e  M i n d s c a p e  p o u r  A p p le  11 G S .)  F r a n ç o i s  H e r m e l l i n

L e s  p o s s e s s e u r s  d ’A ta r i  S T  v o n t  d é s o r m a i s  p o u v o i r  s e  p l o n g e r  d a n s  c e t t e  

t r i l o g i e  d ’a v e n t u r e s  f a n t a s t i q u e s  ( v o i r  T i l t  n °  5 6 ) .  C e s  t r o i s  a v e n t u r e s  s e  
j o u e n t  i n d é p e n d a m m e n t  m a i s  s e  s i t u e n t  d a n s  l e  m ê m e  m o n d e  d e  m a g ie .  

L a  v e r s i o n  S T  p o s s è d e  t o u s  l e s  a t o u t s  d e  s o n  h o m o l o g u e  s u r  A m ig a  : g r a ­

p h i s m e s  d e  q u a l i t é  p r o v e n a n t  d e  d e s s i n s  o u  d e  p h o t o s  d i g i t a l i s é s ,  a n a l y ­

s e u r  s y n t a x i q u e  p u i s s a n t  q u i  a u t o r i s e  l e s  a c t i o n s  m u l t i p l e s  a v e c  u n  v o c a ­
b u l a i r e  é t e n d u  ( c e  q u i  f a c i l i t e  l e  d i a l o g u e ) ,  s a u v e g a r d e  r a p i d e  e n  R a m -  

D i s q u e .  C e t t e  v e r s i o n  b é n é f i c i e  p o u r t a n t  d e  q u e l q u e s  p e r f e c t io n n e m e n t s  
s u p p l é m e n t a i r e s .  T o u t  d ’a b o r d ,  c e  l o g i c i e l  t o u r n e  a u s s i  e n  m o n o c h r o m e  

a v e c  l e s  i l l u s t r a t i o n s .  L a  t a i l l e  d u  t e x t e  p e u t  ê t r e  m o d i f i é e  ( b i e n  p r a t i q u e  
p o u r  c e u x  q u i  u t i l i s e n t  u n e  t é l é v i s i o n ,  d e  m o i n s  b o n n e  r é s o l u t i o n ) .  I l  e x i s t e  

a u s s i  u n  m o d e  d é m o n s t r a t i o n .  D e  p l u s ,  l e s  p o s s e s s e u r s  d e  K n ig h t  O rc  
e t  G n o m e  R a n g e r  ( d e u x  a u t r e s  j e u x  d ’a v e n t u r e  d e  L e v e l  9 )  p e u v e n t  r e m ­
p l a c e r  l ’ i n t e r p r é t e u r  d e  c e s  j e u x  p a r  c e l u i  d e  T im e  a n d  M a g ik ,  p l u s  p e r f o r ­

m a n t .  U n e  e x c e l l e n t e  t r i l o g i e  f a n t a s t i q u e ,  a u x  d e s c r i p t i o n s  t r è s  d é t a i l l é e s .  

E l l e  d e m a n d e  t o u t  d e  m ê m e  u n e  b o n n e  c o n n a i s s a n c e  d e  l ’a n g l a i s .  ( D i s ­
q u e t t e  L e v e l  9  p o u r  A ta r i  S T .)  J a c q u e s  H a r b o n n

E n  a t t e n d a n t  C o r ru p t io n  d e  M a g n e t i c  S c r o l l s .  l e s  M a c - f a n s  p e u v e n t  d é jà  

p i a n o t e r  s u r  l e u r  c l a v i e r  p o u r  t e n t e r  d e  r é s o u d r e  l ’ i n t r i g u e  q u e  l e u r  p r o ­

p o s e  J i n x t e r  ( v o i r  T i l t  n °  5 2 ,  p .  9 4 ) .  T o u t  d ’a b o r d  u n  b r e f  r a p p e l  d u  s c é n a ­
r i o  :  l e  m a g ic i e n  T u r a n i  a  c r é é  u n  b r a c e l e t  e n c h a n t é  s e r t i  d ’ a m u le t t e s .  C e t  

o b j e t  i n o n d e  l e  r o y a u m e  d ’ A q u i t a n i a  d e  s o n  f l u i d e  p o r t e - b o n h e u r  e t  r e n d  

l e s  s o r c i è r e s  V e r t e s  i n o f f e n s i v e s .  C e s  d e r n i è r e s  n e  p e u v e n t  c o n t r e r  

l ’ i n f l u e n c e  d u  b r a c e l e t  q u ’ à  u n e  c o n d i t i o n  : l e s  a m u le t t e s  d o i v e n t  ê t r e  s é p a ­
r é e s  d u  b r a c e l e t .  J a n n e d o r .  u n e  s o r c i è r e  v e r t e ,  s ’y  e m p l o i e  e t  p a r v i e n t  à  

s e s  f i n s  g r â c e  à  l a  c o r r u p t i o n  d e  c e r t a i n s  f o n c t i o n n a i r e s .  V o u s  a v e z  p o u r  
m i s s i o n  d e  r e t r o u v e r  l e  b r a c e l e t ,  l e s  a m u l e t t e s  e t  n e u t r a l i s e r  l e s  s o r c i è ­

r e s .  L a  v e r s i o n  M a c  n e  p r é s e n t e  p a s  d e  d i f f é r e n c e  n o t a b l e  p a r  r a p p o r t  a u x  

v e r s i o n s  S T  e t  A m ig a .  S i g n a lo n s  t o u t  d e  m ê m e  q u e  l ’ a b s e n c e  d e  c o u l e u r s  
r e n d  l e s  g r a p h is m e s  m o r n e s  e t  i m p r é c i s .  T o u t  a  d é j à  é t é  d i t  s u r  l ’ e x c e l ­

l e n t e  q u a l i t é  d u  s c é n a r i o  e t  d e  l ’a n a l y s e u r  s y n t a x i q u e  d e  c e  j e u .  U n  r e g r e t ,  

l ’a n g l a i s  d e  J in x te r  e s t  a s s e z  c o r i a c e  1 C e  l o g i c i e l  c o n v i e n t  a u x  a v e n t u r i e r s  
b i l i n g u e s .  ( D i s q u e t t e  M a g n e t i c  S c r o l l s  p o u r  M a c .  d i s p o n i b l e  s u r  ST, 
A m ig a .)  D a n y  B o o l a u c k
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Message 
in a bottle
ALAIN
Pour Daniel (N° 55) : dans Ultima 
IV, pour ne plus être seul, tape 
«REJOIN» dans une conversation. 
Attention, très peu de personnages se 
joignent à toi. (Note de Dany de la 
rédac : en effet, sept personnages au 
total se joindront à vous, un de cha­
que ville, hormis celle de votre profes­
sion.)
Pour l'anonyme d'Abidjan (N° 55) : 
dans Phantaîsie III, pour changer de 
monde il faut que tu trouves le châ­
teau de Chronos situé sur une Ile à 
l'est. En le fouillant tu trouveras deux 
couloirs en spirale conduisant, l’un à 
un tableau de contrôle où tu entres le 
code, et l'autre au téléporteur qu'il faut 
enclencher. Tu n'as plus qu'à sortir du 
château pour te trouver sur le plan de 
la lumière (ou des ténèbres).

MORGOTH
Pour Fabrice (N° 55) : dans The Last 
V8, il te faut arriver en un temps limité 
à ta base. Je te conseille de prendre 
quelques raccourcis... Dans Antiriad, 
il te faut activer l'armure, aller chercher 
le déplaceur antigrav (tout à fait), reve­
nir dans l'armure et chercher le reste. 
Pour Impossible Mission, il te faut 
reconstituer des puzzles que tu trou­
veras dans certaines machines et 
autres objets.
Pour Wilfried : dans l ’Aigle d’Or, il te 
faut avoir le crucifix et dès que le fan­
tôme lance un éclair, saute de manière 
à lui envoyer l’éclair. Quant à moi, 
dans Gunship, j ’aimerais savoir à 
combien de points on devient Géné­
ral. J'ai 105 000 points. Dans Tai 
Pan, comment changer de bateau 
quand on en possède plusieurs ? 
Comment jouer à Ice Palace sur 
C 64/128?

DIDIER THE WIZARD
Pour Daniel (N° 55). dans Dungeon 
Master. voici quelques sorts : LO- 
FUL-IR (boule de feu), LO-DES-EW 
(tue les fantômes), LO-DES-VEN (poi­

son). LO-ZO-VEN (bouteille de poi­
son). Pour Peter l’Atarien (N° 56), 
dans Dungeon Master, si tu parles 
de la chambre avec une serrure en 
forme de gemme, tu peux l’ouvrir avec 
une " gemme bleue » mais ce n’esi pas 
intéressant. La tête de démon ne sert 
à rien.
Quant à moi. je ne comprends plus 
rien aux « niveaux » ; D.B. de la rédac­
tion dit que le Riddle Room se trouve 
au troisième niveau alors que pour y 
accéder, on y descend un escalier. 
J’aimerais savoir comment passer 
« Test your strength » ? Comment 
ouurir la grille plus loin ? Au cinquième 
niveau (?), comment trouver la 
deuxième RA key ? Enfin, j'ai trouvé 
la «Skeleton key» qui m'a permis 
d’ouvrir le passage secret, en l'insérant 
dans la tête de mort gravée dans le 
mur. Où se trouve la clé qui corres­
pond à la serrure « IR » située en bas 
de la série d'escaliers ?

D .B . (RÉDACTION)
Pour Didier the uiizard (N° 51) dans 
Dungeon Master, une erreur s'est 
glissée dans le texte du n° prédédent. 
En fait, le «Riddle Room » se trouve 
au cinquième niveau (je considère la 
salle des miroirs comme le niveau 0). 
Tes questions concernant le couloir de 
« Test your strength » et la grille située 
plus loin sont liées (toujours au 5e 
niveau). Un ninja ou un guerrier (d’un 
bon niveau), placé en face du couloir, 
doit lancer une épée ou une hache. 
L’épée ou la hache trauerse le couloir 
et tombe sur une dalle située juste der­
rière la grille. Résultat : la grille s'ouvre I 
Inutile de tenter une traversée du cou­
loir, fais le tour et passe par la grille. 
La deuxième RA key se trouve (si j ’ai 
bonne mémoire) au 8e niveau. Pour 
la serrure IR. réfère-toi au message de 
Jean-Luc dans le présent numéro de 
Tilt.

JEAN-LUC
Dans Dungeon Master, vous devez 
vous présenter au 6e niveau avec les 
trois « RA keys », la « Ruby key » et la 
« Master Key ». La première RA key 
ne pose pas de problème (2e niveau). 
La seconde RA key gît au 8e niveau, 
près des escaliers qui descendent au 
9e. La troisième est plus difficile 
d'accès : au 11e niveau, passez deux 
fois sur la dalle (au bout du couloir) 
pour fermer les trappes inuisibles. 
Dirigez-vous à droite. Appuyez sur le 
bouton situé dans la salle après la ser­
rure de topaze. Revenez sur vos pas, 
prenez à gauche.
Au centre de l'immense pièce se 
trouve la « Topaze Key » (derrière 
l ’unique porte dorée que vous avez 
ouverte en appuyant sur le bouton). 
Insérez cette clé dans la serrure adé­
quate. Faites tomber le chevalier dans 
une des trappes (moyen le plus effi­

cace et le plus rapide pour le tuer). 
Lancez un « Y A IR », sautez dans la 
même trappe. Récupérez « l’Emerald 
Key » (que portait le chevalier). Les 
flammes (comme les flaques d'eau du 
10e niveau et les fantômes) supportent 
mal les «DES F.W». Remontez et 
trouvez la serrure correspondant à la 
dernière clé. La « Ruby Key » repose 
au 10e niveau, après ia tête de mort. 
Présentez la loupe (récupérée au 9e) 
devant l’œil, un passage s’ouvrira. La 
« Master Key » se situe à la fin du 11e 
niveau.
Remontez par le réseau secret que for­
ment les têtes de mort. Trouvez le 
Firestaff. la KEY en forme de flèche. 
Deux boutons pour y accéder: un 
avant la salle où se trouvent la RA key 
et la Turquoise Key. l’autre, dans le 
long couloir qui mène à l’immense 
salle). Descendez au 13e niveau, insé­
rez la Key en forme de flèche dans la 
serrure surmontée du symbole « IR ». 
Tuez le dragon rouge (comptez une 
quinzaine de fireballs à la puissance 
maximale). La « Square Key » sou s un 
tas de cendres ouvre l'unique porte. 
Avec un sort «ÏO KATFI RA» et le 
Firestaff. la Gemme du pouvoir s’offre 
â vous. Montez au 13e, détruisez les 
démons cracheurs de flammes (servez 
vous de « L’EYE OF TIME » pour les 
immobiliser). Enfermez le sorcier 
Chaos dans des « Fluxcages » (option 
de combat du Firestaff), placez-vous 
dans un « Fluxcage » et faites « Fuse » 
plusieurs fois sur Chaos, le dénoue­
ment est proche.

D.B. (RÉDACTION)
Pour compléter ce que dit Jean-Luc 
(N° 57), dans Dungeon Master, un 
wizard d'un bon niveau (expert) peut 
déceler les objets envoûtés. Il suffit de 
placer l'objet sur son œil. Ne prenez 
surtout pas les armures des chevaliers, 
ils sont envoûtés. Le combat contre 
Chaos doit avoir lieu de préférence 
dans la petite pièce du 13e niveau. 
Bloquez les deux issues avec des 
« fluxcages» ayant de « fluxcager » 
Chaos lui-même. Sous toutes réser­
ves, les pattes de lapins, les penden­
tifs, les « staffs » etc., ont une influence 
sur les attributs des personnages. Par 
exemple, le «snakestaff » a permis à 
Hissa mon guerrier de devenir rapide­
ment un wizard. La « corbamite » est 
le plasma qui permet de dégager la 
Gemme du pouvoir.
LAURENT
Coincé depuis deux longs mois dans 
Phalsberg sur C64. Que faire avec 
la perdrix qui a volé l'anneau ? Faut-il 
s’en désintéresser ? Faut-il en faire 
quelque chose dans la forêt des Bac- 
cheniens ? Faut-il la suivre vers la mer ? 
Si oui, quelle mer ? Toutes réponses 
ou autres renseignements seront les 
bienvenus !

MCL
Pour François (N° 56), dans Aztec 
Tomb sur C64, après avoir pris le dia­
mant au-dessus de la statue et trouvé 
la fissure dans le mur. il ne te reste plus 
qu'à taper : « insert diamond ». Atten­
tion, tu dots posséder la torche allu­
mée à ce moment-là. car il fait très 
noir.

AMIGALOMAN
Dans Bard’s Taie comment tuer le 
Golem de crystal de la Kyrelean’s 
Tower ? Où trouver une crystal 
sword ? Dans Faery Taie, comment 
sortir la princesse de la prison ? Pour 
K in g  o f Chicago, tout renseigne­
ment sera le bienvenu. Enfin, dans les 
Passagers du vent II, comment ne 
pas rater l'oiseau au tir au fusil ? Merci 
à tous les aventuriers qui me répon­
dront.

CYRIL SUR C PC 464
Dans Kung-fu Master, comment 
faut-il faire pour passer le 5e étage ? 
Dans D eltap , comment doit-on faire 
pour décoller ? Dans G liger que doit- 
on faire pour passer du vélo à l'aile 
Delta ?

SEABASE 64
J’ai concocté un petit programme qui. 
je pense, aidera de nombreux lecteurs. 
En effet, il permet d’avoir des vies infi­
nies dans D ragon’s L a ir  (Software 
Projects) pour les versions K l non 
déplombées (inutile sur les versions 
pirates) sur C64.
Taper le programme suivant ; faire 
RUN et presser « play » pour charger 
le programme, vous avez une infinité 
de vies!
Le programme :
10 i = 49152
20 READ A : IF A = 256 THEN 30
21 T =  T+A:POKEi .A: i  = i + 1. 
GOTO 20
30 IF T = 8477 THEN PRINT 
«OK»: SYS 49152 
40 PRINT «ERREUR DANS LES 
DATAS»: END
49152 DATA 169.1.168.170.32.
186.255.169
49160 DATA 0.32,189,255.32, 
213,255,162
49168 DATA 25,189.40,192,157. 
96.1.202
49176 DATA 16.247.162,6.189, 
66,192.157
49184 DATA 156.8.202,16.247. 
76,32.8
49192 DATA 120,162.2,189,119. 
1,157,245
49200 DATA 69.202,16.247,76.
1.68.169
49208 DATA 165,141.229.15.76. 
0.12.76
49216 DATA 111.1,165,10.240.
250,76,96
49224 DATA 1.256
Toujours sur C64. voici les codes pour
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accéder à tous les tableaux de la ver­
sion US de Mien : '27274 : 20216 : 
1000A: 54433F :6106H

FUN-TOM
Je suis bloqué dans Masquerade sur 
Apple 11. Je suis devant la porte de Mr 
Topp. Que faut-il faire ? Dans le Mur 
de Berlin, comment entrer dans les 
bains turcs ? Comment acheter de la 
peinture chez l'antiquaire ? Comment 
passer le 4‘  tableau dans les 
Goonies ?

PATRICK
Pour Thomson et peut-être les autres, 
dans Le Temple de Quauhtli : la
gourde se remplit dans les chaudrons 
ou une source : 3.P.B.B.P. Elle se 
remplit d'un contrepoison efficace (2 
doses). La torche enflammée tue les 
araignées sur le fil et les guêpes lin sec­
tes très nocifs dans ce jeu). La 
machette permet de tuer les indigènes, 
les Incas dans le temple, les araignées 
Ilorsqu'elles pendent au bout d'un fil) 
et l’aigle, une fois transformé (après, 
une seule solution : le suicide). Le 
revolver est surtout contre les arai­
gnées et les serpents, alors ne gâchez 
pas vos munitions.
Le temple se situe en amont du 
fleuve : pour l'atteindre, il faut descen­
dre la rivière, traverser un village pour 
trouver une autre pirogue un peu plus 
haut sur le cours du fleuve. Il faut 
pénétrer dans les grottes pour trouver 
le temple et l'aigle d'or. Comment 
prendre les différents objets : aller cher­
cher l'orchidée sacrée, la montrer si on 
vous demande «détiens-tu la 
beauté?»: puis, prendre le cristal 
(joyau de la forêt) : aller chercher le 
fétiche dans la hutte qui se trouve près 
de la 2“ cabane, le montrer si on vous 
demande : « Vénères-tu les ténèbres ? 
À moi : est-ce que l'aigle que l'on 
trouve est bien le bon ? Comment le 
prendre ? Y a-t-il un livre ? Où le trou­
ver ? Que faire dans la salle où est des­
sinée une superbe étoile sur le sol ? 
Dans Entropie, l'ordinateur permet 
de comprendre le langage des objets. 
Le sablier vous redonne le pouvoir 
lorsqu'il est dans la même salle qu'un 
œil. Pour gagner, il faut faire ce que 
vous demandent les objets. Ex: 
« J'aime l'équilibre », lui dire : « je suis 
l'équilibre ». Dans Sortilèges, il faut 
parcourir toutes les salles et avoir pris 
les neuf parchemins pour gagner. On 
peut aussi prendre les neu//io/es. 
Dans Iznogoud. il faut flatter Haroun 
el Poussah. le sorcier qui se trouve le 
plus souvent à l’extérieur du palais 
(fiole remplie d'un liquide rouge). Dilat 
Larat (lampe), le bourreau (clé), la ser­
vante noire (une femme), la plante de 
gauche dans la salle avec un tapis et 
des cactus à droite (babouche). Il faut 
se mettre en colère pour déplacer les 
colonnes qui sont à l'extérieur et Dilat

Larat uous suit (souvent ennuyemtj.
Il faut donnej- : une médaille de chance 
à la servante noire (assiette fumante), 
une femme à Haroun el Poussah 
(médaille de la chance), la fiole rem­
plie à Haroun el Poussah (on se 
retrouve transformé en chèvre). Il faut 
menacer : les gardes s'ils vous pren­
nent des objets, le cul-de-jatte 
(médaille de chance). Il ne faut pas 
donner des objets au sorcier, la babou­
che au cul-de-jatte, la lampe au calife. 
piquer une colère ou menacer un 
garde sans raison, menacer le bour­
reau plus de dix fois pendant la même 
partie.
Dans Bob Morane, Chevalerie I, il
faut faire un plan du château pour 
mieux s'y retrouver, prendre ce qui se 
trouve dans les sacs et les armoires 
ainsi que dans les coffrets. Vous pou­
vez éloigner les gardes (gris) des por­
tes qu'ils surveillent jalousement en 
leur offrant de l'or. Le but du jeu est 
de trouver le Saint-Suaire (un drap). 
Ne tuez ni les gardes (gris), ni les Tem­
pliers (capes rouges et croix blanches).

TOCMEN 1 SUR CPC 
6 1 2 8
Pour Mathieu (N° 55), le code pour 
Game Over I I  est 10218. Pour Nie 
(N° 55). pour descendre les motards 
du niveau 2. tu n'as qu'à appuyer sur 
les deux touches du curseur corres­
pondant. Ex : pour le motard sur la 
gauche, appuie sur les touches /lé­
chées «gauche» et «bas». Mainte­
nant. si tu veux des pokes pour ce jeu 
superbe, demande-le moi I J'ai ce qu'il 
te faut. En attendant, voici des pokes 
pour Ikari Warriors :
10 SYMBOL AFTER 256 : MODE 0 : 
FOR i = 0 TO 15 : READ x : INK i.x : 
NEXT: BORDER 2 
20 MEMORY & 1AEF : LOAD 
« IKARI. n°l » : CALL & 6000 
30 LOAD «IKARI. n°2»
40 POKE & 6EAB, & 6 : Nbre de vie 
(1 & 13).
50 POKE & 6ED5, & 99 : Nbre de 
grenades au départ.
70 POKE & 1F5A. & 0 : Récupérer
99 balles ou grenades à chaque fois. 
80 POKE & 693A. & 99 : Nbre de 
grenades après auoir perdu une vie. 
90 POKE & 6914. & 0 : POKE & 
6915. & 0: POKE & 6916. & 0 : 
IKARI immortel.
100 CALL & FFDO.
110 DATA 13.6.3.15.16.0.1.2.14. 
26.24,9.12.21.22.19.
Quant à moi, qui m'aidera pour la 2e 
partie de Game Over ?

FRÉDÉRIC ET DAVID 
(APPLE II)
Help ! J’en appelle à tous les aventu­
riers solitaires afin de m'éclairer dans 
Masquerade : une fois arrivé dans le 
« métal tunnel » comment démarrer

l'ascenseur ? Dans Barbarian (Palace 
Software) comment vaincre 
l’immonde Drax ? Pour Summer 
Games I, comment partiquer le saut 
à la perche ? Dans Boulder Dash, 
comment réussir les tableaux à partir 
du niveau N ? Pour Moebius. quicon­
que éclairera ma lanterne m'évitera de 
longues nuits d'insomnie! (Comment 
vaincre Warlord. aller dans le désert?...) 
Enfin pour Pirate (Microprose), où se 
trouve la fille du gouverneur ? Pour M 
de Montpellier (N° 55) dans Même 
les pommes de terre ont des yeux, 
il suffit pour trouver la clé de se ren­
dre au palais du gouverneur puis de 
taper: neutralise sentinelle, entre, 
arrête dictateur, fouille dictateur. Tu 
trouveras ainsi la clé pour ouvrir le 
coffre-fort. Pour se déplacer en hélico, 
tape : monte hélico (tu trouveras une 
carte) puis atterrir.

LAURENT
Y aurait-il un pilote confirmé d'After 
Burner (sur Sega) qui puisse me dire 
comment éviter, à coup sûr. les mis­
siles envoyés par le seconde base 
ennemie (fin du stage 12) ? Je précise 
qu'il est, à ce stade du jeu. impossible 
de faire des tonneaux. Merci d'avance.

PIERRE LE CÉPÉCIEN
Voici quelques pokes pour le CPC 
6128:
Bombjack
10 MEMORY 5999
20 LOAD « BJCODE.BIN », 6000
30 POKE & 19FD. 0
40 DATA 23279.65.23280.32.
23281.82.23282. 65.23283.86.
23284.69.23285.32
50 FOR K = 1 TO 7
60 READ PO.N
70 POKF. PO.N
80 NEXT : MODE 0: CALL 6000 
1942
10 OPENOUT « 9 » :MEMORY & 257 
20 LOAD «1942». & 258 
30 POKE & 251 C. 0 : CALL & 89B3 
Arkanoid
10 MODE 0 : BORDERO: FORi = 0 
TO 15: READ a : INKi. a : NEXT 20 
AS = « 3AFF24CDOEBCDD210 
0251100C0010040FD2AFD24FD6 
E00FD6601A7ED52201AFD6E03F 
D 7E0212130B2D20FAFD23FD23 
FD23FD2378B120DD180CDD7E0 
01213DD230B78B120CFC9» : 
MEMORY & 24FC : FOR i = 1 TO 
LE N (AS)STEP 2 : POKE & A500 + 
(1/2). VAL («&» + MINDS (AS,12) : 
NEXT
25 MODE 1 : PRINT « Vies infinies 
(O/N) ? » : WH1LE a$<> «0» AND a$ 
« n » : aS = 1NKEYS : WEND : IF aS 
= «0» THENcc = 1
26 MODE 0
30 LOAD « ARKANOÏD.ECR », & 
24FD : CALL &A505 
40 IFcc = 1 THEN LOAD « ARKA- 
LOAD » : CALL &8A000 ELSE RUN

«ARKANOlD.BIN
50 DATA 0.26.1.2.11.1,3,6,15,24. 
10.0.0.1.1.9.0.
Je voudrais recevoir des pokes pour 
Je t Set W illy  2, Y ie ar K ung Fu, 
Green Beret, K ungFu Masters.
Comment tuer l’espèce de singe dans 
Kung Fu Masters ?

LE BARBARE
Pour Firestone (N° 53) : Dans In fil-  
tra tor, quand l'avion te demande ton 
identification, tu as le choix entre deux 
réponses : « Infiltrator » ou « Over- 
iord ». Le premier signifie que tu 
dévoiles ta mission, et si l'avion fait 
partie de ta base, il te laissera partir (les 
avions alternent à chaque fois). Tu 
peux rentrer le message en tapant 
« S ». Pour moi : pourrait-on me don­
ner des pokes (C64 disk) pour Thun- 
dercat, R im runner, Rastan, Pre- 
dator. Mask 1, 2 e t 3 ?

SPECTRUMINUS
À l’aide ! Dans Platoon, je reste avec 
les Vietcongs dans le premier tableau. 
Comment en sortir ? Dans In filtra to r, 
je n'y pige rien ainsi que pour Figh- 
te r P ilo t.  Dans Rambo, comment 
faire pour délivrer les prisonniers après 
avoir pris l'hélicoptère ? MAY DAYI

D.B. (RÉDACTION)
Je réponds, une fois pour toutes, à 
tous les passionnés de jeux de rôles et 
possesseurs d’un Amiga. Oui, Dun- 
geon M  aster sort cet automne (en 
principe) sur votre ordinateur chéri.

JAMESON
Pour Stéphane (N° 54), dans Sha- 
dowgate, fais agir la boule de cristal 
sur le lac. Comment et où trouves-tu 
le spectre ? Dans The Pawn, que faire 
pour se débarrasser du Snowman ? 
Que faire pour casser le « paper wall » 
de la salle au papier peint ? Dans Jinx- 
ter. que faire avec le taureau une fois 
que tu Iris berné avec la nappe rouge ? 
Que peut-on tirer du jardinier de 
Xam ? Dans P hantaisie I I I ,  où se 
trouve le «Hall of Giants» ? Merci 
d'avance.
ALEXANDRE 
THOMSON-MAN
Pour Jeremy (N° 41). dans Vampire, 
si tu veux libérer la fille, il faut lui don­
ner la rose que l’on trouve sur les toits 
du château. Mais avant, il faut détruire 
le tombeau du prince des Ténèbres 
avec le pieu (ça ressemble à un gros 
stylo rouge).
Pour .Catherine (N° 44) : dans Les 
Passagers du Vent I I ,  après avoir 
pris l'arme de Aouan à sa deuxième 
apparition, clique deux fois sur Isa 
dans la partie personnage. Elle va 
dire: «OHHI... Aouan». Va alors 
dans la partie graphique et clique sur 
la main gauche d'Isa, elle tuera le lion. 
Pour Stéphane (N° 51). toujours dans F 
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£ & S  MBNTlMë
Les Passagers du Vent I I ,  il faut 
que Jasmin, que tu rencontres au 
deuxième épisode, vienne avec toi. 
Au sixième épisode, il faut appuyer sur 
Montguere (partie graphique) et le 
faire parler. Ensuite, Jasmin doit dire : 
«je ne sais pas... ». «-J'accepte votre 
proposition Madame. » La lettre doit 
être mouillée. Tu deurais arriver sans 
trop de problèmes au septième épi­
sode. Attention I II faut répondre cor­
rectement aux cinq énigmes du sage 
pour la fin du jeu !
Pour l’Atariste fou (N° 53), dans 
A stérix  chez Rahâzade, il faut cli­
quer en haut à droite sur le ciel étoilé. 
Petit indice, tu es obligé de revenir, au 
moins une fois, au village. N’épuise 
pas le fakir...
Pour Caroline (N° 56). dans l'A ig le  
d ’Or, le livre se trouve derrière les fan­
tômes. Il faut entrer dans le cachot 
(c'est la pièce avant l’aigle d’or) et tom­
ber dedans. N'oublie pas les cordes ! 
Pour Patzolo (N° 49) : dans Héritage 
I I ,  on ne peut pas se saisir d'un chan­
delier. Par contre, il faut prendre la tor­
che que l’on trouve dans la buande­
rie. Pour y accéder, tu dois voir 
l'homme qui te fait tomber avec une 
canne. Prends-la et appuie sur le bou­
ton jaune, les oreilles se relèveront. 
Dans Sortilèges, tu dois avoir neuf 
parchemins et jeter le dernier dans le 
chaudron. Prends le talisman qui 
apparaît et sors du temple. Pour jeter 
un parchemin, mets-toi sur le chau­
dron et tourne sur toi-même. Dans 
Bactron, il faut ramasser ou toucher 
les cubes jaunes dans un certain ordre. 
Dans E ntrop ie , il faut mettre quatre 
éléments différents dans un sanctuaire. 
À moi maintenant! Dans Meurtres 
sur l ’A tlantique, j'ai répondu correc­
tement à toutes les énigmes. L'ascen­
seur s'est bloqué, j'ai entré le code 
mais je ne trouve pas le lingot d'or ni 
le professeur qui est supposé être dans 
les soutes. Aidez-moi! Dans Les 
Cavernes de Thenché, que faire 
avec les triangles jaunes ?

BERTRAND ATARISTE
Pour John (N° 55), dans Bard’s Taie 
I I ,  les « Three in sequence » sont 
Earth, Compassed et Fountoin. Un 
« portai » s'ouvrira à trois cases au nord 
et te permettra d'accéder au quatrième 
niveau. Le « Snare » est au cinquième 
niveau. Pour Daniel (N° 55) : dans 
U ninvited, va dans le débarras du 
premier étage et prends la boîte « No 
Ghosts». Ouvre-la et « actionne » la 
boîte sur le fantôme.
À mon tour : dans Bard ’s Taie I I ,  au 
cinquième niveau de Dargoth, une 
bouche magique demande les dix 
devinettes. Je connais les deux pre­
miers (Water. Lie). Quelle est la 
réponse à la troisième devinette (For 
thee. you see. cannot be free). Par ail­

leurs, quelle est la réponse à la 
« mouth » du « Maze ofDread » (What 
is the valve of rote actions?).

PIERRE EL PERDIDO
Pour Shrewsbury (N° 54) : dans 
King’s Quest II, on ne peut donner 
à la goule qu un objet précieux de sept 
points, elle n'accepte rien d'autre. 
Voici un truc. Dans Sinbad (Amiga), 
pour reprendre le jeu après la perte 
d'une vie dans un combat, double- 
cliquer rapidement sur la cellule de fer­
meture de l'écran (en haui à gauche) 
avant que le dessin du combat ne 
s'agrandisse. Vous reviendrez à 
l’endroit où le combat a eu lieu, 
comme si rien ne s'était passé !
Mes questions : dans King's Quest 
II, comment entrer dans le château et 
éviter les fantômes ? Dans King’s 
Quest III, comment trouver des poils 
de chat ? Dans Faery Taie, à quoi sert 
le cygne d'or trouvé sur l'île (Swan 
Is'and) ? A quoi sert l'os trouvé dans 
«l'Hemsath's Tomb»? Comment 
trouver Azal, la cité invisible ? Merci 
d'avance.

D.B. (RÉDACTION)
Pour Pierre El Perdido (N° 57). dans 
King’s Quest I I I ,  la capture du chat 
noir résoud ton problème de pilosité ! 
Dans Faery Taie, le cygne d'or est un 
superbe moyen de transport aérien ! Il 
n'obéit qu'au possesseur du lasso d'or. 
L’os trouvé dans « l’Hemsath’s Tomb » 
doit être remis à la Mort. Tu peux la 
rencontrer, à minuit, dans la crypte du 
Craveyard (il faut une clé pour y 
entrer). Trouve le mendiant au sud du 
désert, reste à ses côtés et tu verras 
Azal! (Aux alentours de midi.)

WASP DU FPC
Pour Arnaud (N° 55). dans Mind- 
shadow, le revolver se trouve à la 
banque. Le caissier te le donnera lors­
que tu lui auras dit le code. Ce code 
se trouve grâce à un parchemin de la 
chambre 202. Tu sors de l'hôtel et tu 
vas dans la montagne.
Pour Fabrice (N° 55) : dans Marche 
à l’ombre, le but du jeu est de recons­
tituer ta mobylette afin d’aller au con­
cert de Renaud. Tu trouveras les piè­
ces en te promenant et en cassanl la 
figure aux uoyous. N'oublie pas non 
plus d'achetedles places. Je possède 
un C128 mais je pense que ma ver­
sion ne doit pas différer de la tienne. 
Pour l’Anonyme (N° 54). dans Bor- 
rowed Time, je t'offre de l'aide. Une 
fois que tu as coupé le câble, va au 
café et tape : « Talk men about 
Lebock » ; « Show gun » (2 fois) : 
w.w.n.w.n.open door, drop glass, get 
matches, get candie, light matches, 
light candie, burn twine, w, look, can, 
move stove (là. tu te brûleras les 
mains). e.s,s.e,s.s.s.w,w,n.yes, look 
desk, get bandages, uiear bandages.

listen men, s.e,e,n,n,n.w,n, open 
door. lu, get all.e.s.s.w.w.w.ui.n. say 
Hiyo, n. untie man, talk wainwright, 
talkshuman. look. look, e.e.e.s.w.n. 
hit door, untie woman. drop matches. 
get bookmark, drop wallet. get 
tube,s,s,e,n,w,w.n, show gun, drop 
check. drop report, get cans, gei glo- 
ves, show gloves. show claimstub. 
show receipt. show tube, show cans. 
get ail, s.e.e.e.e.s.s.e.e. open 
box 999. take poem. look poem, 
w,w,s.s,s, enter 6316. getshovel, n, 
dig, drop key. get suitcase. n.w.w.w. 
hide trash, look trash, take bone. give 
bone. e.e.e.n.n.n, drop shovel.n. say 
tinplayer. lock door. look fireplace. get 
scrap of paper. drop shovel.e. get 
candlestick. hit Rocco with it.e.e. drop 
it. open suitcase. getfolder.s.s.e. arrest 
farnham.n. show scrap of paper. show 
suitcase. show folder. show report 
(solution sur la version STJ. Pour 
Romuald (N° 52). dans 1789, je ne 
peux te donner qu'une partie de la 
solution :
Regarder fiacre, lire parchemin, dor­
mir. lire graffiti, prendre clé, regarder 
banquette, lire plan, dormir, regarder 
veste, prendre veste, prendre louis, 
e.e.s.e. écouter mendiante.n, écouter 
noble, o. attendre (répéter jusqu'au 
moins 20 heures).n,o,n.n,n,e,e,n. 
e.s. prendre pelle, n.o.s.o.o.s.s.s.e, 
e.s.e. prendre chapelets, sonner clo­
che, descendre,o.o.n. prendre épée, 
o.o.s, creuser, prendre collier, n,e,n, 
o.n.n.n. prendre flûte, e. ouvrir cof­
fret avec clé, jouer flûte, donner cha­
pelet, prendre rivière de diamants, 
o.s.s. cacher rivière sous bonnet, e.s, 
attendre, prendre carosse, july. s, 
attendre, n.n. prendre uniformes,s. 
mettre uniforme, n.n.o.n. regarder 
tapisserie, prendre papier, s.o.n.o.o. 
regarder glace (trois fois), renouer 
lacets, e.e. ouvrir tiroir, remuer com­
mode, prendre papier, regarder 
papiers, regarder niche, attendre, 
regarder niche, o,o,s, regarder oran­
ger. montrer oranger, prendre corde, 
n.e, monter escalier, n.o.n, monter 
baldaquin, prendre trésor, mettre 
corde, n.e, descendre, s,e.s.o.o.n. 
écouter jardiniers, écouter jardinier. 
n.o, monter statue, prendre bague, 
descendre, o.s. prendre foin, o.n.e.e. 
e.e.s.o. prendre bourse, e,n,o,o.n, 
regarder cheval, donner foin au che­
val. monter cheval, paris, n,e,e.n,e. 
attendre, n.o.n,n.n,e.e.n,e,s, prendre 
sacoche, mettre habit, n.o.s.o.o.ss. 
s.e,e.s.e, sonner cloche, descendre, 
o.n.o.o.s.o.s. regarder navires, pren­
dre diligence...
À moi : que faut-il faire dans Voya­
ger? Idem dans B lueberry? Dans 
H ercules, comment tuer le Mino- 
taure ? Je ne comprends rien dans 
M indfighte r. Dans Skate Crazy, 
comment se qualifier ?

FRANCK L’ATARIEN 
DUNGEON 
MASTERMAN
Pour Daniel (N° 55) dans Dungeon 
M aster : pour ouvrir la porte où il y 
a marqué « none shall pass » ; il suffit 
d'être au minimum apprenti guerrier 
et de frapper la porte avec une hache 
ou une épée. Utilise la fonction 
« chop », c’est la même chose pour 
l’autre porte et pour toutes celles qui 
soni exclusivement faites en bois. 
Dans H u n tfo r  the Red O ctober et 
Izn o g o u d  tous renseignements 
seraient les bienvenus. Dans Les Pas­
sagers du Vent I I  comment passer 
la fin du 1er épisode (c'est énervant). 
Dans Dungeon M aste r: comment 
libérer (au 14e niveau) la Gemme du 
pouvoir, je possède le Firestaff. Mais 
je n’arrive pas à passer la porte avec 
des branches orange et un triangle 
orange au milieu, j ’ai mis la gemme 
orange sur le milieu mais rien ne se 
passe.
DANY (RÉDACTION)
Pour Franck, l’atarien dungeon mas- 
terman (N° 57), dans Dungeon 
master : ce que tu crois être une porte 
n'en est pas une ! Le triangle orange 
au milieu des branches de la même 
couleur est la Gemme ! Pour la sortir 
de lâ, il faut placer de la « corbamit » 
(on en trouve dans le donjon ou par 
le sort « Zorkathra »j sur le triangle 
orange, puis placer le Firestaff sur la 
Gemme. Le Firestaff devient alors 
l’arme qu’il te faut pour vaincre Chaos 
(voir le message de Jean-Luc dans le 
Tilt n°57). Bon DungeonI
Merci aux aventuriers 
pour les plans et solu­
tions com plètes :
Mirentchu Etcheto de Bayonne : Phi­
lippe Puech de Marcq-en-Baroeul : 
Laurent Simon de St Paul de Varax : 
François Sanchez. Laurent Maduraud. 
Sébastien Pilte de Puteaux et Nicolas 
Thierry-Mieg de Le Mesnil Saint Denis.

36-15 
TILT SOS

Le minitel est au service 
des aventuriers 24 heures 

sur 24. Composez le 
3 6 .1 5 , ta p e z  TILT p u is

SOS et vous pourrez aider 
les malheureux égarés 

dans des jeux que vous 
connaissez bien ou vous 
faire aider vous-même.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



LE 14 
SEPTEMBRE 1988 

LE PREMIER NUMERO 
DE TILT BIS 
ARRIVE!!!

Complément indispensable de TILT, 
il vous propose toute l'actualité micro 

et deux grands dossie/s: 
les nouveaux softs américains et un 

point complet sur les moniteurs.

Ne manquez pas ce premier numéro de TILT BIS-22 F chez votre marchand de journaux,

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM
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sesAtne
T A Q U IN

Une super production en GFA Basic pour Atari 
l'alphabet ou des dessins dans l'ordre. En cas de

Initialisation:
D$(40),x%(10),y%(40) tableaux de 
mémorisation des coups aléatoires. 
pt$(5,5) tableau du taquin 
Lecture des DATA 
On lit les data jusqu’à A$="fin". 
rg=inp(2) : attend l’appui d’une
touche et stocke son code ASCII.
Procédure DEBUT1: 
initialisation des variables.
Page présentation.
Affichage aléatoire et déplacement 
des coordonnées initiales.
Procédure DEBUT:
La boîte d’alerte 1 demande si vous 
voulez jouer ou créer le taquin.
Suivant la réponse, la procédure 
DESSINER est activée ou on continue 
en séquence.
Choix du niveau et mélange du 
taquin.
L’auteur a choisi une méthode qui 
mérite d’être développée: il

8T  : Vous devez replacer les lettres de 
difficulté, le programme trouve la solution.

mémorise tous les coups joués
aléatoirement par l’ordinateur, 
puis ceux du joueur. Quand vous 
demandez la solution, la procédure 
reproduit les coups mémorisés en 
sens inverse. Facile ?
Procédure DEBUT DU JEU:
Elle gère les touches du clavier et 
déplace les pièces du Taquin. 
Procédure DESSINER:
Affichage des décors et des 
fonctions possibles.
Test des coordonnées de la souris 
(sauvegarde, chargement).
Test du bouton pour remplir ou 
dessiner.

I M P O R T A N T
Le signe If qui termine les lignes 
du listing indique qu’il faut tapez 
sur la touche RETURN. Tant que vous 
n’avez pas atteint ce signe, vous 
devez continuer de taper sur la 
même ligne.

' * * * * * * *  INITIALISATION H
Dim D$(40) ,X%(40),Y%(40) H
Dim Pt$(5,5) f
’ * * * * * *  REGLES ? H
Alert 0,"Voulez-vous les règles ?
“,01"OUI|NON“,RgU
Data '  TAQUIN" If
Data 0,0,0 fl
Data Le but du jeu est de mettre 
les cases U
Data d’une plaquette dans l’ordre.
V
Data Avec ce1 programme vous 'pouvez 
soit H
Data -Jouer avec un dessin !
Data -Jouer avec des lettres. U 
Data O.Vous dirigez les plaquettes 
avec les K f
Data "touche 8,6,2, et 4 du pave 
numérique. ^
Data “Si vous trouvez la 
solution,tapez <5> V 
Data si vous ne réussissez pas 
taper <H> H
Data et l’ordinateur trouvera la 
solution f  /
Data devant vos yeux éblouis... H

Data 0,'Le dessin.il vous faut le 
dessiner, H
Data vous pourrez le sauver et le 
recharger ^
Data par la suite. H
Data 0, BONITAQUINERIE....
H
Data fin H 
If Rg=l If 

Repeat H 
Read A$ If 
If A$="0“ f  

Print H 
ElseU 

If A $ o “fin" H 
For 1=1 To Len(A$) If 

Q$=Mid$(A$,l,1) f  
Print Q$; H 
If Q$<>" " H 

Sound 1,0,8 H 
Wav256*15+9,1,8,1474

H
For Tps=1To 1000 f  
NextTps f  

ElseU 
For Tps=1 To 1500 ’fl 
NextTps If

Endif H 
Next I H 
Print “ ” If 

Endif H 
Endif H 

Until A$="fin" H 
Sound 1,0,0 f  
Wave 1,0 f  
Rg=lnp(2) H 

Endif If 
Debutl : If
’ * * * * * * * * * * p r e se n ta tio n  H
Fll=0 U
Col=1 If
Niv=200 If
R$='"‘ If
S$='"’ f
B$="“ f
K=01f
Deffill 12 H
Pbox 0,0,320,200 f
Color 1 If
Graphmode 2 fl
Deftext 4,8,0,26 V
Text 107,50,'TAQUIN” H
Deftext 7,9,0,26 f
Text 109,52,"TAQUIN" If
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Restore Dat f  
Dat: H
Data p,a,r,” ''.S.t.e.p.h.a.n,"
",S,e,m,i,r,a,t,'' ",1,9,8,8,0,e,t,“
“,s,o,n," ,A,T,A,R,l,0 H 
Data p,o,u,r," ",l,e,s,“
",l,e,c,t,e,u,r,s,“ ".d.e,"
",T,l,L,T,0 f  
Nbf=0 H 
Repeat ^

Exit If Fll=1 f  
Inc Nbf U 
Sound 1,8,0 *
Wave 256+8,1,8,1474 f  
1=01
While D$(l)<>"0" H 

Inc I H
Read D$(l) If 

W e n d f 
Dec I ^
Deftext 3,0,0,5 H 
Graphmode 3 *R 
T=0 If 
Repeat If 

Exit If Fll=1 H 
In cT f
Exit If lnkey$<>'"' U 
Repeat f  

X%(T)=Rnd*320 f  
Until X%(T)/5=lnt(X%(T)/5) And 

X%(T)<>0 If 
Repeat f  

Y%(T)=Rnd*200 If 
Until Y%(T)/5=lnt(Y%(T)/5) And 

Y%(T)<>0 If

Text X%(T),Y%{T),D$(T) H 
* Until T=l f  

T = 0 f 
Wave 0,0 H 
Sound 0,0 If 
Do f  

Exit If Fll=1 If 
If lnkey$<>'"' H 

Fll=1 H 
Endif H 
St=01f 
T=0 If 
Repeat H 

Exit If Fll=1 f  
Inc T U
If lnkey$<>n" If 

Fll=1 %
Endif If 
Deftext 4 If
Text X%(T),Y%(T),D$(T) H 
If X% (T)oT* 10+40 H 

X%(T)=X%(T)+Sgn((T* 10+40)-X%(T))*5

St=1 If
Sound 1,15,#X%(T) H 
Wave 1,1,8 If 

Endif H
If Y%(T) < >80+Nbf*20 If 

Y%(T)=Y%(T)+Sgn(80+Nbf*20-Y%(T))*5 
H

St=1 f
Sound 1,15,#Y%(T) H 
Wave 1,1,8 If 

Endif H 
Deftext 4 If

Text X%(T),Y%(T),D$(T) If 
Until T=l H 
Exit If St=0 If 

Loop H
Graphmode 2 If 
J=0H 
Repeat H 

If lnkey$o""1f 
Fll=1 If 

Endif f  
ForT=1 To i If 

If lnkey$<>“" H 
Fll=1 If 

Endif f  
Deftext 4 H
Text X%(T),Y%(T),D$(T) H 
Deftext 7 H
TextX%{T)+2 ,Y%(T)+2,D$(T) If 
Sound1,15,TMod12,TMod81f 
Wave 1,1,10,0,2 H 

Next T H 
Inc J If 

Until J=3 K 
If lnkey$<>"" If 

Fll=1 H 
Endif H 
Sound 1,0 If 
Wave 1,0 If 
Sound 1,0,8 H 
Wave 256*15+9,1,8,1474 f  

Until Nbf=3 H
. * * * * * * * * * * * *  OPTIONS If 
Début: If
Alert 0,“Votre choix

o c c a s i o n !

LECTEURS T.T .C .

D is q u e tte s  1541 ...........
Im p r im a n te s  .................
D is q u e tte s  1571 ...........
D is q u e tte s  D D 1  ...........

1000.00 F 
- N C -  
1500,00F
1100.00 F

U N IT É S  C E N T R A L E S

C o m m o d o re  6 4  ...........
C o m m o d o re  1 2 8 .........
C o m m o d o re  1 2 8 D  . . .  
C PC  4 6 4  M o n o c h ro m e  
C PC  6 1 2 8  C o u le u r  . . .  
PC D iv e rs  , .....................

1000.00 F
1500.00 F
2600.00 F
1200.00 F
3100.00 F 
- N C -

M O N IT E U R S

M o n ite u rs  c o u le u r -----
M o n ite u r  M o n o ch ro m e

1500.00 F
600.00 F

MATÉRIEL G A R A N T I 1 A N  
PIÈCES ET M A IN  D’Œ UVR E

_  MVO
"68, Rue du Chemin Ver» 75011 PARIS v t 'o n r o ç  0 7

f r i-  Canon «ci»n  ts u b s h  4 O .U j . / 0 .A /
Un ̂ Professionnelau seriice iuparticulier... 24h/ 24h ^

O P É R A T I O N  R E N T R E E  8 8

N'attendez pas les foules et les ruptures de stock

D i s q u e t t e p a r  1 0 p a r  5 0 p a r  1 OO

S ''V *  d f d d  
3 " 'r i d f d d  
3 "  d f d d

4 ,0 0  F 
9 , 9 5  F 

1 6 , 9 0  F

3 . 5 0  F
9 . 5 0  F 

1 6 , 5 0  F

3 . 0 0  F
9 . 0 0  F  

1 6 , 0 0  F

S U P E R  P R O M O  P C  O C C A S I O N

à  p a r t i r  d e  3 0 0 0 ,0 0  F 
Rubans pour tous types Imprimantes -NC-

REPRISE IM M E D IA TE  DE VO TRE M IC R O  
50 % DE SA VALEUR PO UR TO U T A C H A T .

D EPA N N A G E !

MARQUE TYPE T.T.C.

Commodore C64/C1541 350.00 F

Commodore C128/C1517 390.00 F

Commodore C128D/SX64 450.00 F

Commodore AMIGA 500 550.00 F

AMSTRAD CPC 464 350.00 F

AMSTRAD CPC 6128 390.00 F

AMSTRAD DD1/FD1 360.00 F

ATARI 520 STF 415.00 F

ATARI 1040STF 475.00 F

MONITEUR COULEUR 400.00 F

M O N O 350.00 F

REPARATION GARANTIE 1 M O IS  
DELAIS M A X IM U M  8 JOURS
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s e s M ie
...",0,"JOUER| DESSINER",Var Bf 
If Var=1 Bf 

Sound 1,0,8 If 
Wave 256*1+9,1,8,474 Bf 
Alert 0,"Vous préférez taquiner 
0,"DESSIN|LETTRES",Var2 Bf 

If Var2=2 Bf 
CIsBf
Deftext 1,1,0,16 Bf 
For 1=1 To 5 If 

For J=1 To 5 B?
Text

J*16-14,l*16,Chr$(K+65) Bf 
Get

1*16-16, J*16-16,1*16, J*16,Pt$(l,J) 
Bf

K=K+1 If 
Next JBf 

. Next I If 
Sound 1,0 Bf 
Wave 1,0 Bf 
@Dessiner If 

Endif Bf 
If Var2=1 Bf 

CIsBf
Sound 1,0 Bf 
Wave 1,0 If 

' '  @DessinerBf 
Endif Bf 

Endif f  
If Var=2 Bf 

CIsBf
Sound 1,0 Bf 
Wave 1,0 Bf 
@Dessiner Bf 

Endif Bf 
For 1=1 To 5 Bf 

For J=1 To 5 Bf 
Get

1*16-16, J*16-16,1*16, J*16,Pt$(l,J)
Bf

Next J Bf 
Next I Bf 
Repeat Bf 

Print At(3,12);"Niveau (1-300) ? 
Bf
Input "".Niv Bf 
Print At(3,12);"

Bf
Until Niv<301 And Niv>0 Bf
’ * * * * * * * * * * * * *  PAGE DE JEU Bf
CIsBf
Color 0 f
Deffill 1 Bf
Pbox 0,0,16,16 ^
Get 50,50,66,66,W$ Bf 
102

Pt$(5,5)=W$ Bf 
CIsBf 
Deffill 3 Bf 
Color 1 Bf
Pbox 0,0,320,200 Bf 
Box 0,0,319,199 Bf 
Deffill 1 Bf
Pbox 30,15,310,170 Bf 
Color 0 Bf
Box 115,49,197,131 Bf 
Graphmode 2 Bf 
Deftext 4,8,0,26 Bf 
Text 35,40,'TAQUIN" Bf 
Deftext 7,9,0,26 Bf 
Text 37,42,'TAQUIN" Bf 
Deftext 14,0,0,4 Bf
Text 150,42,"par Stephan Semirat" Bf 
K=64 Bf 
For 1=1 To 5 Bf 

For J=1 To5 Bf 
@Affiche(l,J,Pt$(l,J)) Bf 
@Affiche(l+6,J,Pt$(l,J)) Bf 

Next J Bf 
Next I Bf 
l=5 Bf 
J=5 Bf
ForT=1 To5 Bf 

ForTt=1 To 5 Bf 
S$=S$+Pt$(T,Tt) Bf 

Next Tt Bf 
Next T Bf

TAQUIN Bf 
For A=1 To Niv Bf 

Repeat Bf 
B=lnt(Rnd*8)+1 Bf 

Until B=8 Or B=6 Or B=2 Or B=4 Bf 
Hp$=Pt$(l,J) Bf 
If B=4 And l<>5 Bf 

Pt$(l,J)=Pt$(l+1,J) Bf 
Pt$(l+1,J)=Hp$ Bf 
1=1+1 Bf 
Flg=i Bf 

Endif Bf
If B=6 And l<>1 Bf 

Pt$(l,J)=Pt$(l-1,J) Bf 
Pt$(l-1 ,J)=Hp$ Bf 
1=1-1 Bf 
Flg=1 f  

Endif Bf
If B=2 And J<>1 Bf 

Pt$(l,J)=Pt$(l,J-1) Bf 
Pt$(l,J-1)=Hp$ Bf 
J -J -1  Bf 
Flg=1 Bf 

Endif Bf

If B=8 And J o 5 B f 
Pt$(l,J)=Pt$(l,J+1) Bf 
Pt$(l,J+1)=Hp$ Bf 
J=J+1 Bf 
Flg=l Bf 

Endif Bf 
If Flg=1 Bf 

Flg=0 Bf
R$=R$+Str$(B) Bf 

Endif Bf 
Next A Bf 
@Affichage Bf
' * * * * * * * * * *  DEBUT DU JEU Bf 
Fin=0 Bf 
Do Bf 

Repeat Bf 
A$=lnkey$ Bf 

Until A$>°" Bf 
Do Bf

Exit If A$<>"2“ And A$<>"6" And 
A$< >“4"AndA$< >"5"AndA$< >"8"And 
$<>"h" Bf

Hp$=Pt$(l,J) Bf 
If A$=''2“ A n d J o l  Bf 

Pt$(l,J)=Pt$(l,J-1) Bf 
@Affiche(l,J, Pt$(l,J)) Bf 
Pt$(l,J-1)=Hp$ Bf 
J-J -1  *
@Affiche(l,J,W$) Bf 
Flg=1 Bf 

Endif Bf
lfA$=''8"And J o 5 B f 

Pt$(l,J)=Pt$(l,J+1) Bf 
@Affiche(l,J, Pt$(l,J)) Bf 
Pt$(l,J+1)=Hp$ Bf 
J=J+1 Bf
@Affiche(l,J,W$) Bf 
Flg=i Bf 

Endif Bf
if A$="6" And l<>1 Bf 

Pt$(l,J)=Pt$(l-1,J) f  
@Aff iche(l, J ,Pt$(l, J)) Bf 
Pt$(l-1 ,J)=Hp$ Bf 
1=1-1 Bf
@Affiche(l,J,W$) Bf 
Flg—1 Bf 

Endif Bf
If A$="4" And l<>5 Bf 

Pt$(l,J)=Pt$(l+1,J) Bf 
@Affiche(l,J,Pt$(l,J)) *
Pt$(l+1 ,J)=Hp$ Bf 
1=1+1 Bf
@Affiche(l,J,W$) Bf 
Fig=i Bf 

Endif f
If A $ o "h " And A$<>"5" And

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



Flg=1 f
R$=R$+A$ U ■
Flg=0 H 
Sound 1,8,0 H
Wave 31 *256+9,1,15,1574 If 

Endif %
If A$=“h" 9 

(©Solution 9 
Endif f
,* * * * « * « * .* *  g a g n e  ?  9
If A$="5“ 9 

ForT=1To5 9 
ForTt=1 To5 9 

B$=B$+Pt$(T,Tt) 9 
NextTtU 

N extT9 
If B$=S$ 9 

Deftext 2,0,0,9 9 
Text 80,150,“Bravo,Bravo

! ! " 9
Fin=1 9 
lnkk=lnp(2) 1 
Deffill 1 !
Pbox 80,134,280,160 9 

Else 9 
Deftext 2,0,0,9 9 
Text 80,150,“C’est pas fini

! ! " 9
Fin=0 If 
B$=''“ 9 
lnkk=lnp(2) 9 
Deffill 1 1f
Pbox 80,134,280,160 9  

Endif 9 
Endif 9 
Exit If Fin-0 9 
If Fin=1 9 

Alert
0,“Encore...”,0,"OUI|NON“,Aa If 

If Aa=1 9 
Goto Debutl 9 

Endif If 
End 9 

Endif If 
A$=“" 9 

L00p9
Loop If 
End 9
’ * * * * * * * *  LES ROUTINES 9 
Procédure Affiche(Xx,Yy,Txt$) 9  

Pl1 OO+Xx* 16,50+Yy* 16-16,Txt$,3
9
Return 1
Procédure Affichage 9 

ForT=1 To 5 If 
For Tt=1 To 5 9

OUVERT DU LUNDI i

9 IHi 30  A  19 H

B O U T IQ U E  M IC R O  
42, R U E  L A M A R T IN E  

75009 PARIS 
T él:48 .78.11.65 

Véritable spécialiste de 
l'A M IG A  depuis 2 ANS

MAD C'EST L'AM IGA
S Y S T E M E S

M étros: C A D E T  
N O T R E  D A M E  
D E  L O R E T T E

A 5 0 0  |U N lT E e C N T R A I .K 5 l2 K O + .V 'l f i+ S O IJ R lS )  ‘ } “> • )

A 5 0 0 C  ( A 5 (K H M O N m :-U R C O U L E U R  AIOIM)
A 2 0 0 0  ( U N IT E  C E N T R A I.I : R A M  IM E G A + .V 'l /2  ♦  S O U R IS I 11590 F R A N C S  

A 2 0 0 0 /S M  (A 2 0 0 0  +  M O N IT E U R  C O U L E U R  A 1084) 1 47 90  F R A N C S

A 2 0 0 2 +  (A 2 0 0 2  + A 2052 2M P.G AS IN T K R N H  *,
M O N IT E U R  H A U T E  P E R S IS TA N C E  A 2 0 K 0 I 214 90  F R A N C S
S E A G A T E  4 3 M K G A S  *  C A R T E  C O N T R O L E U R  7 00 0  F R A N C S
A 2 0 8 0 : M o n ile u r Haute persistence 4 4 9 0  F R A N C S

MONTAGE SURPLACE DE TOUTE 
CONFIGURATION SELON LES BESOINS ET TEST 

DE BON FONCTIONNEMENT

K l

MAD C'EST ENCORE L'AM IG A
P E R IP H E R IQ U E S  C O N S T R U C T E U R S
A 1010

3 " | /2
E X T

A 2 0 I0

y  1/2
IN TE R

A 5 0 I 

512K 

A  500

A 2052 

2M E G Î 
A 2000

K IT  PC 

C A R T E  *
5 -1 /4

A2090+S T506

C O N T R O L .

+  20M EG S

E X C L U S IF  

C A R T E  S C S I 

A  2090

A  520 

V I 

P.

A2032
DEG

VI.

2 0 9 0 I 6 4 0 1 0 9 5 3 5 4 0 5 6 0 0 6 1 5 0 mm 1 9 0 8 9 9

P E R IP H E R IQ U E S  C O N N E C T A B L E S  O U  C O M P A T IB L E S

LECTEUR 
GOLEM 
3" 1/2 DF

GENLOCK| 
PAL/ 

SECAM FR

FILTRE
F.LECTR
DG88

1 CODEUR 
SATELLIT 

] PAL

STATIF 
ROHF.N 
2 REFL.

PERFECT
SOUND

DIGITAL

I h i M a i l E a M i ] l E E W M l l  | E W ix t l l l l | ia C T iT i1 | | « C H I i I i l l

l i l m i i t i ü n | E £ M l U l l l M ! 2 Ü J ' |  760.00 1 In . 'M lX lI l i l

1 91

MAD C'EST TOUJOURS L 'AM IG a I ^ p̂ rtÏ rde ’2® E
s o e t s  a s s m m m 1 1 0  F . 1 0  D F  1)1)

G R A P H IC S /V ID E O S O N /M U S IQ U E D IV E R T IS S E M E N T

D P A IN T  II 700 D E L U X E  M U S 1C 700 ’ P IR E  A N D  F O R G E T * 319

D  V ID E O ’ 1.2 700 S O N IX 690 T H R E E  STOO GES 360

D IG IP A IN T 630 D r.T 's  (K C S ) 2119 B U G G Y  BO Y 265

P IIO T O N  PA IN T 940 A U D IO  M A S T K R NC IN T E R C E P T O R 269

V ID E O S C A P E 1549 .LAN G AG ES. H T  U T T M A R B L E  M A D N E S 199

C A O  3D 1490 L A T T IC E  4.0 1990 C H E S S M A S T E R  2000 199

S C U LP T  3D S99 K IN D W O R D S 950 F E R R A R I F O R M U L A 261

A  NT M A T E  3D 1450 M A R A U D E R  II 379 S1JB B A T T L E 295

B U T C IIE R 339 P A C K  B U R E A U 2990 B A R D 'S  T A L E  I I * 370

D K ï I V IE W  3.0 1995 D A T A  M A T 495 F L IG H T  S IM U L A . 399

PA G E FLIP P E R 630 S U P E R B A S E  PRO 2490 P A N D O R A * 216

T 'V T E X T 859 M A X IP I .A N NC S C E N A R Y  E U R O P E 219

PR O  V ID E O 2500 PRO. PAGE 3690 C.B A IR  R A L L Y E 350

V ID E O  T1TT.EK 1000 T E X T C R A F T  + 300 A L T  R E A L IT Y 310

T H E  D IR EC TO R 679 V IZ A  W R IT E 1490 B U  B B L E  B O B L E 202

MAD C'EST FOU !!!
J O Y S T IC K  \  

l ’ A K I I K  l )K  70 1

M A I )  K l  L F .-S E R V IC E  - C H A R T E  M A D ’ C A R I) :  ISO Diskelles 
FREEW AR E E T  SHAREW ARE en duplication gratuite au magasin. 
-Assistance H O T L IN E  ou la solution rapide à  tous les petits problèmes 
d ’utilisation par téléphone.
-Des tarifs préférentiels et des remises aux adhérents M A D ’C A R I) 
-L ’O F F R E  "7  JOURS D E  D R O IT  A L ’E R R E U R "
-Adhésion gratuite au service M A D ’CARD .

TO U TE S  LES  
SO LU TIO N S

PROMO
A 5 0 1 (5 1 2 k ) + 

L E C T E U R  
A 1 010

2 4 9 0  F.

B O N  A  R E T O U R N E R  A  M A I )  :4 2 , R U E  

L A M A R T IN E -  75009 P A R IS
N O M ---------------------------P R E N O M ----------------------
A D R E S S E -----------------------------------------------------------

□  E n vo ye z  m o i m a  M A D ’ C A R D ; c i- jo in l 

u n e  p l io lo  e t  2  t im b re s  à 2 ,20F.

0  E n vo ye z  m o i p a r  re to u r  v o t re  ca ta log ue  

a in s i q u e  v o t re  t a r i f  gé né ra l.

C R E D IT  Y COMPRIS 
PAIEM ENT EN 3  F O IS

EDUCAMIGA
A M I G A  2 0 0 0  +  

A 1 0 8 4 +  K I T  P C

12990 F.
R E S E R V E  E.N
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s e & A m e
@Affiche(Tt,T,Pt$(Tt,T)) l  

N e x tT tf 
Next T If 

Return H
Procédure Solution U 

For R=1 To Len(R$) U 
If R<2 If 

Deftext 6,0,0,91 
Text 80,150,“Patientez..." H 

Endif f
R1$=Mid$(R$,R,1) If 
R2$=Mid$(R$,R+1,1) *
If (R1$=“4“ And R2$=*6“) Or 

(R1$='6“ And R2$-“4“) If

R$=Mid$(R$,0,R-1)+Mid$(R$,R+2,Len(R
$ ) ) *

R=01 
Endif *
If (R1$=“8“ And R2$=“2“) Or 

(R1$=“2“ And R2$=“8“) 1

R$=Mid$(R$,0,R-1)+Mid$(R$,R+2,Len(R
$ ) ) *

R=0 If 
Endif If 

Next R If 
Deffill 1 U
Pbox 80,134,280,150*
Color 1 *
Une 0,170,50,17011 
If Len(R$)>l701f 

For R=171 To Len(R$) %
If R<340 H 

Une 17,340—R,27,340-R H 
Endif *

Next R H 
Endif If
For R=1 To Len(R$) H 

If R<170 If 
Une 5,170-R,15,170-R H 

Endif *
Next R If 
Print At(1,1) *
R2$=R$*
For R=Len(R$) To 1 Step - 1 1  

Rr$=Mid$(R$,R,1) If 
Color 3 *
If R<170 *1 

Une 5,170-R,15,170-R1f 
Endif *
If R>170AndR<340*

Une 17,340-R,27,340-R H 
Endif If 
B=Val(Rr$) H 
Sound 1,8,01 
104

Wave 256*31+9,1,15,1574 *
For Tps=0 To 1000 H 
Next Tps If 
If B=6 And l<>5 If 

Pt$(l,J)=Pt$(l+1,J) f  
Pt$(l+1,J)=W$f 
1=1+1 H 

Endif *
If B=4 And l<>1 H 

Pt$(l,J)=Pt$(l-1,J) II 
Pt$(l-1,J)=W$1f 
1=1-1 H 

Endif *
If B=8 And J<>1 H 

Pt$(l,J)=Pt$(l,J-1) If 
Pt$(l,J-1)=W$ H 
J=J-1 *

Endif H
If B=2 And J<>5 *  

Pt$(l,J)=Pt$(l,J+1) H 
Pt$(l,J+1)=W$ U 
J-J+1 H 

Endif H 
@Affichage H 

Next R *
A$=“5“ If 

Return H
Procédure Dessiner H 

Plot 80,0 H
Draw To 80,80 To 0,80 To 0,0 To 

80,0 If 
Box 0,85,319,100 H 
Deffill 1 If
Print At(19,2);"- +“ H
Pbox 160,0,200,20 H 
Box 140,0,158,20 f  
Box 202,0,220,20 H 
Print At(22,5);"FIN" 11 
Box 160,25,200,45 K 
Print At(22,8);“FICHIER" f  
Box 160,50,230,70 H 
If Var2<>2 H 

For E=1 To 5 f  
For F=1 To 5 If 

If Pt$(E,F)<>"" H 
Put

E*16-16,F*16-16,Pt$(E,F) U 
Endif H 

Next F H 
Next E *

E nd if*
Print At(1,15) *
Print “ BOUTON

GAUCHE POINT" *
Print " BOUTON

DROIT REMPLIR" If
Print ■ LES

DEUX INITIALISE" *
Fid=0 H 
Repeat *

Do If 
X1=X*
Y1=Y*
Mouse X,Y,K H 
If K=1 *  

lfX> 160AndX<230AndY >50 
And Y<70 *

Alert 0,“Vous 
vouler...u,0,"SAUVER|CHARGER“,A*

If Aa=2 H 
Print At(3,12);“Nom du

fichier ?"; *
Input “",Nom$ If 
If Nom$<>““ *

Print
At(3,12);"Chargement en cours...

" *
Get 0,0,80,80,Ecr$ *  
Open "i“,#1,Nom$ If 
Bget

#1 ,Varptr(Ecr$),3850 H
Close #1 *
Put 0,0,Ecr$ *
Ecr$=“" If 
For E=1 To 5 If 

For F=1 To 5 *  
Pt$(E,F)=“" H 
Get

E*16-16,F*16-16,E*16,F*16,Pt$(E,F)
If

Next F H 
Next E *

Endif *
Print At(3,12);"

■1
Endif If 
If Aa=1 H 

Print At(3,12);“Nom du
fichier ?“; If

Input MI',Nom$ If 
If Nom$<>““ If 

Print
At(3,12);"Sauvegarde en cours...

“ If
Erase Pt$() H 
Get 0,0,80,80,Ecr$ H 
Open “o",#1,Nom$ *  
Bput

#  1,Varptr(Ecr$) ,3850 *
Close If
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S P E C T R U MA M IG A
asœo lieues s/les vers ira
AARGH _ 189;ADV«*êTSET 169
BARDSTALE 209

s  
s

S S  I I
CHU68Y GRISTLE 149
CORRUPTION . i j  
OfcfENDÊROF THE CROWN 229; 
EXPLORA 329
FÂERŸTALEADV 329

s s s œ r " ’ i
RJGHT SIMULATOR II 329.
FUNISTONES 139
FOUNDATION WASTE 239
G6E BEE AIR RALLY : 189 :

4  SMASH WTS H6WS0N A&F %■
ARCADE ACTION

AU EN
CRAZY CARS 
F-15 STWIKE £AGL£ 
GAVE SET Ô MATCH 
G£E BEE AIR RALLY

HTT PACK H 
KARIWARF

A M S T R A DC O M M O D O R E  6 4
ADV ART STUDIO 209 209
ADV MUSC SYSTEM 315
72O  99 125
AT.F *  138
ACRUET 139
AJRBONE RANGER 99 196
ALBUM EPYX 109 179
ANOYCAPP 102 135
ARCADE ACTION 99 175
ARKANOIDn 86 119
AKTIC FOX Kl© 1©
AUTO DUEL 175
BAD CAT 105 136
BANGKOK KNIGHTS 1C6 149
BAR BAR (AN 1C6
BARDSTALE 109 165
BARS TALE II 199
BARDS STALE III 195
BASIL DETECTIVE 139
BEYONDTKE ICE PALACE 96 119 
BONMC COMMANDOS 105 129
BLACHLAMP 89 136
BLOOO VALLEY 136
BUGGY BOY 99 142
CALIFORNIA GAMES 86 119
CHAMPIONSHP SPRINT 99 M9
CHESSMASTER 2000 119 149
CHUCK YEAGER 109 196
COLOt*AL CONQUEST 245
CYBERNdD 136
DARK CASTLE 99 139
DEF. OF THE CROWN 125 129
DEJA VU 149
DEMON STALKER 109 149
DESTROYER 129
EAHTH ORBTT STATION 199 
ELITE COLLECTION 135 166
EMPIRE CONTRE ATT. 1C6 145
F-15 ST1KE EAGLE 145
HRER-Y 99
RRETRAP 99 135
RJGHT SIMULATOR II 289 349
RJNSTONES 9© 155
FRIGHT MARE 95 136
FURY 155
GAME SET Ô  MATCH 199 105
GEE BEE AJR RALLY 149
GETTYS60URG 295
GREAT OANM4 SISTERS 99 119 
GUNBOAT 139
GUNSHIP 125 196
HERCULE 86 129
HYSTERIA 146
ICE HOCKEY 145
IKARIWARRIORS 99 145
IMPACT 136
JET 299
JINK 99 115
KAMPFGRUPPE 295
KARATE ACES 129 149
LA  COLLECTION KOMAM 99 175 
LA GEURRE DES ETOILES 99 145

PLATOCN 
RENEGAD6 É 
ROLLING THUNDER

WRESTUN3
LA GUERRE DES ETOILES 
LA PANTHERE ROSE 
LARRtE THE ARtXES

s y y
MOEBIUS

TARGET RENEOADE 
THEYSOLD AN *J-tO N 8 
THEY SCLD AM U JO N H I

A T A R I

AUTO
PORTS OF CAU 
QUADRMJEN 
ROLLING THUNDER 

. SARGON 111 
SCENERYDISÛJAPAN SD-L

WJRLD

195 EUROPAN SLPER

STARGLIDER
STAHRAY
STRlKE FORCE HARRIER 
STRIP POKER 
TANGLEWOOO

PIRATE
ROLLING THUNDER
SHACKLED
SIOEAKMS
SILENT SERVICE
SIX PACK VOL: 18 '
SKYHUNTER
STREET RGHTER
THE HUNT FOR RED OCT 1
THEY SOLO A  MILLION
THEY SOLO A  MILLION II
THEY SOLO A  MILLION III;

TIME BANI

MOONRAKERII 
SUPER PRO

WNIER OLYTVPIAD 88

B O N  A  D É C O U P E R

A retourner à SOFTAGE - BP 35 - 62101 C ALAIS CEDEX

Nom ....................................Prénom ................................

Adresse .. 

Code Postal
TITRE: ................................Prix:

Total

N’ A b .d u b T i l i : ....................Remis

Port;

Contre-remboursement 25 f  C/R : 

Type ordinateur : Total

contre remboursemenlJ  chèque ou mandat-lettre 

J  Carte Bleue

Date expiration: Signature

VXE
VOYAGE AU CENT. D i .  T. 
WAHGAMESCONSTSET

Ecr$="" H 
Dim Pt$(5,5) H 

Endif H
Print At(3,12);“

" H
Endif H 

Endif f
lfX>140AndX<160AndY<20 

And Col>0 U
Col=Col-1 H 
Color Col 1 
Deffill Col H 
Pbox 161,1,199,19 H 
ForTps=1 To 50011 
Next Tps H 

Endif H
lfX>200AndX<220AndY <20 

And Col<16 H
Col=Col+1 f  
Color Col f  
Deffill Col f  
Pbox 161,1,199,19 f  
For Tps=1 To 50011 
Next Tps f  

Endif H

lfX> 160 AndX<200And Y>25 
, And Y<45 H

Alert 0,"Début du jeu 
?",0,"OUI|NON",Aa H 

If Aa=1 H 
Fid=1 H 

Endif H
Print At(5,12);“

Endif H 
Endif f  
If K=3 H 

Alert 1 ."Effacer le 
dessin“,0,"OUI|NON",Aa H 

If Aa=1 H 
Deffill 0 f  
Color 1 H 
Pbox 1,1,79,79 H 
Plot 80,0 H
Draw To 80,80 To 0,80 To 

0,0 To 80,0 H
Box 0,85,319,100 H 
Deffill Col H 
Color Col f  

Endif U 
Endif K

Exit If X>80 Or Y>80 H 
If K=1 H 

Une X1,Y1,X,YH 
Endif H 
If K=2 H

Fill X,Y H 
Endif If 

LoopH 
Until Fid=1 H 

Return H 
Hr

V O U S  D E 8 IR E Z  PU B L IE R  

V 0 8  P R O G R A M M E S .  

E N V O Y E Z  V 0 8  L IS T IN G S  

A C C O M P A G N E S  D 'U N  

C O M M E N T A IR E .

L E 8  L IS T IN G S  P U B L IE S  

8 0 N T  R E M U N E R E S

E N T R E  5 0 0  E T  2 0 0 0  F.

UNE M ARÉE DE SOFTS POUR LA  RENTRÉE
s  2 1 . 3 6 . 3 7 . 7 1
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sesm e
L A  C H E N IL L E

En Basic pour Amstrad CPC : la classique chenille qui s'allonge, s'allonge... 
Une option du menu permet de définir les touches utilisées pour le déplacement.

10-30
50-140
150-360

Redéfinition des ca rac tè res  
Choix du type de jeu 

Redéfinition des touches

1330-1530

1760-1810

A ffichage de la chenille e t affichage 
a léato ire  des obstacles

Routine "Perdu"

CHENILLE TRADITIONNELLE

3 7 0 -4 4 0  Règle du jeu
4 6 0  DEFI NT A -Z  m e t tou tes les variables entre

A e t Z  en entier
5 4 0 -5 5 0  M ise en tableaux des variables A  e t B

Ces deux variables contiennent les coordonnées de
position de la chenille

5 6 0 -6 4 0  Choix de la fo rc e  de 1 à 8
6 5 0 -7 8 0  Choix des obstacles
8 0 0 -8 5 0  A ffichage des obstacles
8 6 0 -8 9 0  Calcul du tem ps pa r ra p p o rt à la fo rce

en tre  deux déplacem ents de la chenille
K=temps

9 0 0 -9 5 0  A ffichage du décor
1080-1220 Déplacement de la chenille
1230-1290 T e s t coordonnées chenille
1300-1320 T e s t si la chenille ne se mange pas ou si

e Ile ne s o r t pas du te rra in

Le com m entaire des 2  au tres  jeux n 'e s t pas nécessaire 
l'au teur a sim plem ent changé quelques param ètres te ls 
que : la longueur de la chenille ; absence d 'obstacle dans 
le jeu "chenille p ie rre " rem placés par des ch iffres  qu'il 
fa u t m anger avant qu'ils n 'a rriven t à zéro.

CHENILLE ACCORDEON

Le même principe que la chenille trad itionnelle  mais les 
tableaux A e t B son t plus grands e t la ta ille  de la chenille 
varie aléato irem ent.

CHENILLE PIERRE

La seule grande m odifica tion par ra p p o rt aux deux autres 
jeux consiste  à rem placer des obstacles pa r des ch iffres  
qui se décrém entent chaque seconde. Il fa u t les manger 
avant qu'ils n 'a tte ignen t zéro.

LO S Y M B O L  A F T E k  2 2 3  
2 0  D A T A  6 0 , 2 5 5 , 1 5 3 , 2 5 5 , 2 5 5 , 1 2 9 , 2 5 5 ,  
1 2 6 ,  1 2 6 , 2 5 4 ,  1 5 9 , 2 5 5 , 2 5 5 ,  1 3 5 , 2 5 4 ,  1 2 6  
, 1 2 6 , 1 2 7 , 2 4 3 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 2 5 , 1 2 7 , 1 2 6 , 1 2  

6 , 2 5 5 , 1 5 3 , 2 5 5 , 2 5 5 , 1 2 9 , 2 5 5 , 6 0 , 1 2 6 , 1 2  
6 , 1 2 6 , 0 , 2 4 3 , 2 4 3 , 2 4 3 , 0 , 0 , 2 2 4 , 2 4 8 , 2 5 5  
, 2 5 5 , 2 4 8 , 2 2 4 , 0
3 0  F O R  1 = 2 3 0  T O  2 3 5  : R E A D  A , B , C , D , E ,  
F , G , H : S Y M B O L  I , A , B , C , D . E , F , G , H  : N E X T

5 0  M O D E  1  : C L E A R :  I N K  0 , 1 : B 0 R D E R  1 : 1 N  
K  1 , 2 4 : I N K  3 , 6 : I N K  2 . 9 : 1 N K  4 ,  1 
6 0  P E N  3 : L O C A T E  1 5 , 1 : P R I N T  " * * *  M E N  
U * # * " : L O C A T E  1 5 , 2 : P R I N T  " __________________

7 0 “ p È n  2 : L O C A T E  3 , 6 : P R I N T  “ Q U E L  J E U  
V O U L E Z - V O U S  ? " : L 0 C A T E  3 , 7 : P R I N T

8 0  P E N  1 : L O C A T E  1 , 1 1 : P R I N T  " 1 .  C H E N  
I L L E  T R A D I T I O N E L L E ” : L O C A T E  5 , 1 2 : P R I  

N T  “ ( q u i  s ' a l  l o n g e . . e t  q u i  s ' a l l o n g  
e .  .  ) “
9 0  L O C A T E  1 ,  1 5  : P R I N T  “ 2 .  C H E N I L L E  A 
G R A N D I S S A N T  S O N  T E R R I T O I R E " ;

1 0 0  L O C A T E  1 ,  1 9 : P R I N T  “ 3 .  C H E N I L L E  
Q U I  S ’ A L L O N G E  E T  S E  R E T R E C I T " ;
1 1 0  P E N  3 : L O C A T E  8 , 2 5 : P R I N T  “ --------  F A
I T E S  V O T R E  C H O I X  " ;
1 2 0  C H # = U P P E R ® ( I N K E Y » ) : I F  C H * = “ "  T H i  

E N  1 2 0

1 3 0  I F  C H * = " 1 "  O R  C H * = " 2 "  O R  C H * = " 3  
“  T H E N  P R I N T  C H R * ( 7 ) : G 0 T 0  1 5 0  
1 4 0  G O T O  1 2 0
1 5 0  • # # #  R E D E F I N I T I O N  T O U C H E S  » # t t  
1 6 0  H O D E  1  :  I N K  0 , 1 : B O R D E R  ]
1 7 0  I F  I N K E Y * < > “ “  T H E N  1 7 0

1 8 0  P E N  3 : L O C A T E  8 , 5 : P R I N T  " R E D E F I N  
1 T I 0 N  D E S  T O U C H E S  : " ; : L 0 C A T E  8 , 6 : P R

1 9 0  P E N  1  :  F O R  1  =  1  T O  4
2 0 0  I F  1 = 1  T H E N  L O C A T E  1 5 , 1 0 : P R I N T
■ G A U C H E  :  “ ;
2 1 0  I F  1 = 2  T H E N  L O C A T E  1 5 , 1 2 : F R I N T  
“ D R O I T E  :  " ;
2 2 0  I F  1 = 3  T H E N  L O C A T E  1 5 , 1 4 : P R I N T  
" H A U T  :  " ;
2 3 0  1 F  1 = 4  T H E N  L O C A T E  1 5 , 1 6 : P R I N T  
" B A S  :  " i
2 4 0  Z * = U P P E R * ( I N K E Y » ) :  I F  Z * = " "  T H E N  

2 4 0
2 5 0  P R I N T  C H R * ( 7 > ;

,  2 6 0  I F  1 = 1  T H E N  C 1 * = Z *
2 7 0  1 F  1 = 2  T H E N  C 2 * = Z »
2 8 0  I F  1 = 3  T H E N  C 3 * = Z *
2 9 0  I F  1 = 4  T H E N  C 4 * = Z S  
3 0 0  P E N  2 : P R I N T  Z * : P E N  1  : N E X T  
3 1 0  P E N  3 : L O C A T E  1 3 , 2 1 : P R I N T  “ E T E S -  

,  V O U S  S U R  ? " ï : L O C A T E  1 3 , 2 2 : P R I N T

3 2 5 " Z * = Ü P P Ë R * < I N K E Y » ) :  I F  Z * = " “  T H E N  
3 2 0

3 3 0  P R I N T  C H R » ( 7 ) ;
3 4 0  I F  Z * = " 0 "  T H E N  H O D E  1  :  G O T O  3 7 0  
3 5 0  I F  Z * = " N "  T H E N  1 6 0  
3 6 0  G O T O  3 2 0
3 7 0  O N  V A L ( C H » )  G O T O  3 6 0 , 2 4 9 0 , 1 9 4 0  
3 8 0  L O C A T E  6 , 1 : P R I N T  " * * *  C H E N I L L E  
T R A D I T I O N E L L E  * * * " ; : L 0 C A T E  6 , 2 : P R I N
T  * ______________________________________________________________" ;

3 9 0  P E N  2 : L O C A T E  3 , 6 : P R I N T  " R é g l é  :

“ : L O C A T E  3 , 7 : P R I N T  “ -------------------- " ;
4 0 0  P E N  1  : L O C A T E  1 , 1 0 : P R I N T  " 1 .  D l r  
i g e r  l a  c h e n i l l e  a v e c  l e s  t o u c h e s  

r e d é f i n i e s . " : L 0 C A T E  1 , 1 2 : P R I N T  " 2  
.  L a  c h e n i l l e  n e  d o i t  p a s  s e  c o u p e r  
,  n i  p e r c u t e r  l e s  b o r d 3  o u  l e s  ( e  
v e n t u e  1 s  1 o b s t a c l e s . "
4 1 0  L O C A T E  1 , 1 5 : P R I N T  " 3 .  S i  l a  c h e  
n i l l e  p a s s e  s u r  l e  p e t i t  b o n  h o m m  
a ,  l a  v a l e u r  d e  c e l u i - c i  e s t  a j o u  

t e e  a u  s c o r e . "
4 2 0  L O C A T E  1 , 1 8 : P R I N T  " 4 .  S i  l a  c h e  
n i l l e  p a s s e  p a r  u n e  p o r t e ,  s a  t
e t e  r e s o r t i r a  a  l a  p o r t e  o p p o s é e  

e t  l e  s c o r e  a u g m e n t e r a  d e  1 0 0  p o i n  
t s .  "
4 3 0  P E N  3  :  L O C A T E  4 , 2 5 : P R I N T  P O
U R  J O U E R ,  P R E S S E Z  [  J  1  ---------■ ;
4 4 0  I F  I N K E Y ( 4 5 ) = - 1  T H E N  4 4 0
4 5 0  ’ t t t l »  L I S T I N G  C H E N I L L E  T R A D .  t t t t t t
4 6 0  D E F I  N T  A - Z
4 7 0  M O D E  1  : I N K  0 , 1 : B O R D E R  1  : P E N  1  
4 8 0  k = 4 5 0
4 9 0  U 1 » = C H R » ( 2 0 6  J + C H R * ( 2 0 6 ) + C H R » ( 2 0  
6)
5 0 0  U 2 * = C H R ® ( 2 0 6 )
5 1 0  U 3 S = C H R * ( 1 4 3 1 + C H R » ( 1 4 3 ) + C H R * ( 1 4  
3 )
5 2 0  U 4 * = C H R * ( 1 4 3 )
5 3 0  D I H  a  ( 1 5 0 0 )
5 4 0  D I M  b ( 1 5 0 0 )
5 5 0  D I M  a * ( 4 0 , 2 5 )
5 6 0  C L S  
5 7 0  B O R D E R  9  
5 8 0  P E N  1
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5 9 0  L O C A T E  1 2 , 1 0 : P R I N T " * * *  C H E N I L L E  
* * * • '

6 0 0  L O C A T E  1 1 , 1 4 - P R I N T  • * * *  F O R C E  ?
0 / 8  * * * " : L O C A T E  1 , 1  

6 1 0  v * = I N K E Y * : I F  v * = " “ G O T O  6 1 0  
6 2 0  I F  v * < “ 0 "  O R  v * > " 8 "  T H E N  6 1 0  
6 3 0  s = V A L ( v * )
6 4 0  C L S
6 5 0  L O C A T E  1 , 1 : P R I N T  - F O R C E  " ; v *
6 6 0  L O C A T E  9 , 1 4 : P R I N T  ■ * * *  A V E C  O B S  
T A C L E S  ?  * * * ”
6 7 0  L O C A T E  1 2 , 1 6 : P R I N T  ” * * *  ( 0  o u  N 

• 1  * * * "
6 8 0  x * = I N K E Y * : I F  x * = " " G O T O  6 8 0  
6 9 0  I F  U P P E R * ( x * ) = " N "  T H E N  C L S : G O T O  

8 6 0
7 0 0  I F  U P P E R * ( x * ) = “ 0 "  T H E N  7 2 0  
7 1 0  G O T O  6 8 0  
7 2 0  C L S
7 3 0  L O C A T E  1 , 1  : P R I N T  “ F O R C E  " ; v *
7 4 0  L O C A T E  7 ,  1 4  : P R I N T  “ * * *  N O H B R E  D 

• O B S T A C L E S  ?  * * * "
7 5 0  L O C A T E  1 4 , 1 6 : P R I N T  " * * *  3  a  9  *  

* * "
7 6 0  c * = I N K E Y * : I F  c * = " " G O T O  7 6 0  
7 7 0  I F  c * < - 3 “  O R  c ® > " 9 "  T H E N  7 6 0  

7 8 0  C L S  
7 9 0  P E N  2
8 0 0  F O R  i = l  T O  V A L ( c S )
8 1 0  q = I N T ( R N D * 1 7 + l 1 + 6
8 2 0  o = I N T ( R N D * 3 6 + l > + 2
8 3 0  I F  a ®  t o , q ) =  " 0 "  T H E N  8 1 0
8 4 0  a * ( o , q ) = " 0 " : L O C A T E  o , q : P R I N T  C H

R * ( 1 4 3 ) ;
8 5 0  N E X T  i
8 6 0  F O R  1 = 0  T O  9
8 7 0  k = k - 5 0
8 8 0  I F  s = i  T H E N  9 0 0
8 9 0  N E X T  i
9 0 0  P E N  2  : F O R  1  =  1  T O  4 0 : L 0 C A T E  1 , 4 :  
P R I N T  C H R ® ( 1 4 3 ) i : L O C A T E  I , 5 : P R I N T  C 
H R * ( 1 4 3 ) 1  : L O C A T E  1 , 2 5 : P R I N T  C H R * ( 1 4
3 ) • • N E X T
9  1 0 *  F O R  1 = 5  T O  2 5 :  L O C A T E  1 , ,  I  :  P R I N T  
C H R * (  1 4 3 )  1  ' . L O C A T E  4 0 , I : P R I N T  C H R * ( 1  

4 3 ) « : N E X T
9 2 0  L O C A T E  2 , 2 - P R I N T  " f o r c e  :  i  :  P E  
N  3 : P R I N T  V * ; : P E N  2

1 2 9 0  I F  E N = I  T H E N  V = V + 1 0 0  : G O S U B  1 7 2  
0
1 3 0 0  I F  X = 1  O R  X = 4 0  T H E N  1 7 6 0  
1 3 1 0  I F  y = 5  O R  y = 2 5  T H E N  1 7 6 0  
1 3 2 0  I F  a ® ( x , y ) = " 0 “  T H E N  1 7 6 0  
1 3 3 0  a ( c ) = x  
1 3 4 0  b ( c ) = y
i l 3 5 0  I F  a ® ( x ,  y  ) = C H R * ( 2 4 9 ) T H E N  1 6 7 0  
1 3 6 0  a * ( x , y ) = " 0 “
1 3 7 0  I F  C = R + 1  T H E N  1 4 0 0
1 3 8 0  I F  C = 1  T H E N  1 4 0 0
1 3 9 0  L O C A T E  A ( C - 1  ) .  B t C - 1  ) :  P R I N T  " 0 "

1 4 0 0  P E N  1  : L O C A T E  x , y : P R I N T  C H R * < 2 2  
9  +  A Q ) :  : P E N  3  
1 4 1 0  N E X T  g  
1 4 2 0  h = l
1 4 3 0  I F  m = 1  T H E N  1 4 5 0  
1 4 4 0  N E X T  I 
1 4 5 0  f  =  f + l
1 4 6 0  I F  f = 2  T H E N  L O C A T E  e , d : P R I N T  ■

1 4 7 0  I F  f = 2  T H E N  1 6 0 0
1 4 8 0  d = I N T l R N D * 1 7 + l ) + 6
1 4 9 0  e = I N T I R N D * 3 6 + l ) + 2
1 5 0 0  I F  a * ( e , d ) = " 0 "  T H E N  1 4 8 0
1 5 1 0  a * ( e , d ) = C H R ® ( 2 4 9 )
1 5 2 0  P E N  1
1 5 3 0  L O C A T E  e , d : P R I N T  C H R * 1 2 4 9 ) ;  
1 5 4 0  P E N  3
1 5 5 0  u = I N T t * N D * 1 0 + l >
1 5 6 0  L O C A T E  2 4 , 2 : P R I N T  "
1 5 7 0  L O C A T E  2 3 . 2 : P R I N T  u ;
1 5 8 0  z  =  I  N T ( R N D * 1 6 + 1 ) + 5 0  
1 5 9 0  G O T O  1 0 6 0  
1 6 0 0  f  = 0
1 6 1 0  a * ( e , d ) = "  ’
1 6 2 0  L O C A T E  2 4 , 2 : P R I N T  ■
1 6 3 0  h = u
1 6 4 0  I F  u < 5  T H E N  h = 5  
1 6 5 0  * = 1  
1 6 6 0  G O T O  1 1 5 0  
1 6 7 0  V —v + u
1680 a ® ( e , d ) = “ 0"
1 8 9 0  L O C A T E  A ( C - 1 ) , B ( C - 1 ) : P R I N T  " 0 "

1 7 0 0  L O C A T E  A ( R ) , B ( R ) : P R I N T  “
1 7 1 0  L O C A T E  e . d : P R I N T  “ 0 " :

9 3 0  L O C A T E  1 5 , 2 : P R I N T  " v a l e u r  : " :  
9 4 0  L O C A T E  2 8 . 2 : P R I N T  " s c o r e  

9 5 0  P E N  3
9 6 0  v = 0 : O R D I = - 1  : O R D = - 1
9 7 0  z  =  1
9 8 0  g = l
9 9 0  n =  11000 x =20
1 0 1 0  y =  1 6  : Y 9 = - 1
1020 f =0
1 0 3 0  r = 0
1 0 4 0  c = 1  : A Q = 4
1 0 5 0  a * ( x , y ) = “ 0 "
1 0 6 0  B = 0
1 0 7 0  F O R  i = l  T O  z  1080 a ( c ) = x  
1 0 9 0  b ( c ) = y  1100 r = r +1
1 1 1 0  I F  r = 1 5 0 1  T H E N  r = l
1 1 2 0  D Q = D Q + 1 : I F  D Q = 5 0  T H E N  D Q = 0 : G 0 S
U B  1 8 2 0
1 1 3 0  L O C A T E  a ( r ) , b ( r ) : P R I N T  “  " i  
1 1 4 0  a * ( a ( r ) , b ( r ) ) = ■  "
1 1 5 0  F O R  g = l  T O  h  
1 1 6 0  Z * = U P P E R * < I N K E Y * )
1 1 7 0  I F  z * = C 3 *  T H E N  X 9 = 0 : A Q = 4 : Y 9 = - 1  

:  G O T O  1 2 1 0
1 1 8 0  I F  z * = C 4 *  T H E N  X 9 = 0 : A Q = 1  : Y 9 = 1  : 

G O T O  1 2 1 0
1 1 9 0  I F  z * = C l ®  T H E N  Y 9 = 0 : A Q = 2 : X 9 = - 1  
• - G O T O  1 2 1 0
1 2 0 0  I F  z * = C 2 *  T H E N  Y 9 = 0 : A Q = 3 : X 9 = 1  : 

G O T O  1 2 1 0
1 2 1 0  F O R  u = l  T O  k : N E X T  U : X = X + X 9 : Y = Y  

+ Y 9 : C = C + 1
1 2 2 0  I F  c = 1 5 0 1  T H E N  P E N  3 : L O C A T E  A I
1 5 0 0 ) , B < 1 5 0 0 ) : P R I N T  " 0 “ ; : C = 1
1 2 3 0  I F  X > 2  A N D  X < 3 9  A N D  Y > 6  A N D  Y <

2 4  T H E N  1 3 2 0
1 2 4 0  I F  P 0 R = 0  T H E N  1 3 0 0
1 2 5 0  I F  X = 1  A N D  ( Y = Y 1  O R  Y = Y 1 + 1  O R
Y = Y 1 + 2 )  T H E N  X = 3 9  
1 2 6 0  I F  X = 4 0  A N D  

Y  =  Y  1 + 2 )  T H E N  X = 2  
1 2 7 0  I F  Y = 5  A N D  C  
X = V 2 + 2 ) T H E N  Y = 2 4  
l ' d O  I F  Y = 2 5  A N D  

X = X 2 + 2 )  T H E N  Y = 6

E N = 1  :  G O T O  1 2 9 0  
Y = Y 1  O R  Y = Y 1 + 1  O R  
E N = 1  :  G O T O  1 2 9 0  
= X 2  O R  X = X 2 + 1  O R -  
E N =  1
X = X 2  O R  X = X 2 + 1  O R  
E N = 1

PROMOTION
A M IG A  5 0 0  H- M o n ite u r  C o u l.  +  lm p . C it iz e n  1 2 0  D 

+  3 0  d isq ue tte s  3 "V 5  D F D D  9500.00 F

A T A R I 520STF  +  M o n ite u r  C ou l. +  lm p . C it iz e n  120 D 

+  3 0  d isq u e tte s  3 "'/2  D F D D  7500.00F

A M S T R A D  6 1 2 8  C o u l.  +  lm p . D M P  2 1 6 0  +  15 

d isq ue tte s  3 "  D F D D  5600.00F

68, Rue du Chemin Vert-75011 PARIS 48.05.95.27 Ëfl
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Un professionnelau service t)u particulier...
UNITÉS CENTRALES

CPC 464 M O N O  LECT K7 1990 00 F
CPC 464 COUL LECT K7 2990.00 F
CPC 6128 M O N O  LECT DISC 2990.00 F
CPC 6128 COUL LECT DISC 3990.00 F

LECTEURS
DI5Q0D1 1990.00 F
LECTEUR DE CASSETTES 300.00 F
DiSQFDÎ 1690.00 F

UNITÉS CENTRALES
C64N  +  GEOS 1450.00F
C128 D +JANE 3990.00 F
AMIGA 500 4725.00 F
AMIGA 500 +  MONITEUR 1084 7490.00 F 
AMIGA 2000 -NC-

MONITEURS
1802 COUL AS (40 COL) 2090.00F
1084 COUL HR 2950.00 F

UNITÉS CENTRALES
520 STF 3490.00 F
520 STF +  MONITEUR SM 1425 5490.00 F 
1040 STF r  MONITEUR SM 125 5990.00F 
1040 STF +  MONITEUR SM 1425 7990.G0F

MONITEURS
MONOCHROME HR SM 124 1490.00 F
MONITEUR COULEUR HR 2890.00 F

PÉRIPHÉRIQUES
IMPRIMANTE OKIMATE 20 2490.COE
DMP 2160 1650.00 r
DOUBLEUR DE JOYSTICK 100.00 F
RUBAN OKIMATE 207N8 95.00 F
RUBAN OKIMATE 20 COULEUR 98.00 F

LIBRAIRIE
LA BIBLE DU 6128 199.00F
AMSTRAD EN FAMILLE 120.00F
102 PROGRAMMES 120.0DE
LE LANGAGE MACHINE 129.0DF

LECTEURS
LECTEUR K 71530 
LECTEUR DISQ1541 
LECTEUR DISQ 1571 
LECTEUR A 1010

250.00 F
1650.00 F 
2550.00F
1890.00 E

PÉRIPHÉRIQUES
CITIZEN 120 D 
OKIMATE 20 
MPS 1250 S (80 COL) 
SOURIS pour C64 et C l28 
SlftRLCIO______________

1890.00 F
2490.00 F
2090.00 F 

590.00 F
2890 F

LIBRAIRIE
LE LIVRE DU GFA BASIC 
LIVRE DU GFA BASIC -r DISQ 
LA BIBLE ATARI ST 
BIEN DEBUTER SUR ATARI ST

199.00 F
319.00 F
199.00 F
129.00 F

PÉRIPHÉRIQUES
CITIZEN 120D 1890.00F
STAR LC10 MONO 2890.00 F
STAR LC 10 COULEUR 3890.03 F

CONSOMMABLES
DISQUETTE 3 "  un ité 16.90 F

HOUSSE CLAVIER 
HOUSSE MONITEUR 
PAPIER LISTING PACK 2000 FEUI 
MANETTE DE JEU QS II 
MANETTE DE JEU PRO 5000 
BOITE DE RGT 50 DISQ 3“ 
BOITE DE RGT 100 DISQ 3" 
SUPPORT ECRAN 
SUPPORT IMPRIMANTE

70.00 F
70.00 F

190.00 F
60.00 F

150.00 F
80.00 F

120.00 F
150.00 F
229.00 F

CONSOMMABLES
DISQUETTE 5 "  1 /4  un ité 4 .00  F

HOUSSE LECTEUR DE DISQ 1541 70.00 F 
RUBAN MPS 1200 70.00F
RUBAN CITIZEN 120 D 100.00 F

LIBRAIRIE
TRUCS ET ASTUCES 128 
LA BIBLE DUC 128 
LIVRE LECTEUR DISQ 1571 
LIVRE LECTEUR DISQ 1541

149.00 F
249.00 F
179.00 F
179.00 F

CONSOMMABLES
[DISQUETTE 3 ”  1 /2  u n ité  9.95 F

FREE BOOT
DOUBLEUR DE JOYSTICK 
CABLE PERITEL 
CABLE MINITEL 
INVER. MON1T. M ONO/COUl 
MANETTE DE JEU QSil 
MANETTE DE JEU PRO 5000 
MAN. DE JEU QS TURBO 
HOUSSE MONITEUR

490.00 F
100.00 F
139.00 F
149.00 F
250.00 F
60.00 F

150.03 F
135.03 F
90.00 F

LOGICIELS
FRANÇAIS CM
ALGÈBRE
EQUATION
ORTHOGRAPHE
SUPERPAINT
ARCADE ACTION
MAC H 3
GEE BEE AIR RALLY
ACROJET
SPIT FIRE 40
PLATOON
CONSPIRATION

198.00 F
219.00 F 
219.00F
219.00 F 
389.03 F 
119.03F
119.00 F
169.00 F
119.00 F
169.00 F
139.00 F
180.00 F

LOGICIELS
APPOLO 18 
ALGÈBRE 
PLATOON 
KILLEO UNTIl DEAD 
PREDATOR 
PIRATES 
SKATr OR DIE 
GAME OVER 
OUT RUN 
TEST DRIVE 
MAGNETRON 
P5YCHO SOLDIER

109.00 F
190.00 F
159.00 F
109.00 F 
99.00 F

119.00 F
109.00 F
159.00 F
129.00 F
159.00 F
109.00 F
109.00 F

LOGICIELS
VERSAILLES STORY 259.03 F
SKY BLASTER 219.00 F
LEGENDE OFTHE SWORD 219.00 F
PfNDORA 219.03 F
BOB MORANE OCEAN 259.00 F
BLACK LAMP 209.00 F
CORRUPTION 249.00 F
A llIE N  SYNDROM 219.00 F
VOYAGE AU
CENTRE DE LA TERRE 289.00 F
DONDGEON MASTER 229.00 F
AMERICAN POOL 199.00 F

R u b a n s  p o u r  to u s  ty p e s  d ’ im p r im a n te s  T é l. : 4 8 .0 5 .9 5 .2 7
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Reprise immédiate 

de vo tre  micro 

50%  de sa va leur 

pour tout achat

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



se&m e
1 7 2 0  L O C A T E  3 6 , 2 : P R 1 N T  “
1 7 3 0  L O C A T E  3 5 , 2 : P R I N T  v ;
1 7 4 0  1 F  E N = 1  T H E N  E N = 0 : R E T U R N  
1 7 5 0  G O T O  1 6 0 0  
1 7 6 0  C L S
1 7 7 0  S O U N D  1 , 2 3 9 , 8 0 , 7 : S O U N D  2 , 1 9 0 , 8

0 . 7
1 7 8 0  L O C A T E  1 4 , 1 0 : P R I N T  " * * *  P E R D U  
* * *  " ;
1 7 9 0  L O C A T E  1 2 , 1 4 : P R 1 N T  “ * * *  S C O R E  
”  ;  V  ;  * * * ' ' ;
1 8 0 0  P E N  3  : L O C A T E  6 , 2 4 : P R I N T  *  R

E T O U R  A U  H E N U  :  C R  3 --------
1 8 1 0  I F  I N K E Y ( 5 0 ) =  - 1  T H E N  1 8 1 0  E L S E  

M O D E  1  : R U N  5 0  
1 8 2 0  I F  D E B = 0  T H E N  1 8 7 0  .
1 8 3 0  P E N  2  *• P O R = 0  :  I  F  O R D = -  1  T H E N  1 8 5  
0
1 8 4 0  L O C A T E  1 , Y 1 : P R I N T  U 4 * ; : L 0 C A T E
1 , Y  1 + 1  : P R I N T  U 4 ® ;  : L O C A T E  1 , Y 1  +  2 : P R I  
N T  U 4 * ; : L O C A T E  4 0 , Y  1  : P R I N T  U 4 * ;  : L O C  
A T E  4 0 , Y  1 + 1  : P R I N T  U 4 » ;  : L O C A T E  4 0 , Y 1  

+ 2 : P R I N T  U 4 S D G 0 T 0  1 8 6 0
1 8 5 0  L O C A T E  X 2 , 5 : P R I N T  U 3 ® ;  : L O C A T E  
X 2 , 2 5 : P R I N T  U 3 * ;
1 8 6 0  P E N  3 : 0 R D I  =  - 0 R D I :  I F  0 R D I  =  1  T H E  
N R E T U R N
1 8 7 0  P E N  2 : O R D = - O R D : P O R = 1
1 8 8 0  I F  O R D = 1  T H E N  1 9 0 0
1 8 9 0  D E B = 1  : X 2 = I N T ( R N D * 3 4 + 1 1 + 2 : L O C A T
E  X 2 , 5 : P R I N T  U 1 * ; : L 0 C A T E  X 2 , 2 5 : P R I N
T  U l * ; : P E N  3 : R E T U R N
1 9 0 0  D E B = 1  : Y  1  =  I  N T ( R N D * 1 5 + 1 1 + 6 : L O C A T

E  l . Y l - P R I N T  U 2 * ;  : L O C A T E  1 , Y 1 + 1 : P R I
N T  U 2 *  i : L O C A T E  1 , Y 1 + 2 : P R I N T  U 2 * ;  :  L O
C A T E  4 0 , Y  1  : P R I N T  U 2 * ; : L 0 C A T E  4 0 , Y 1  +
D P R I N T  U 2 ® ;  : L O C A T E  4 0 , Y  1 + 2 : P R I N T  U

2 * ; : P E N  3 : R E T U R N
1 9 1 0  ' # # #  F I N  L I S T I N G  C H E N . T R A D .  # 0  
#
1 9 2 0  1 
1 9 3 0  •
1 9 4 0  ' # #  C H E N .  A L L O N G E .  R E T R E C I T .  #  
#
1 9 5 0  L O C A T E  9 , 1 : P R I N T  ' C H E N I L L E  ( e l  

a s t i q u e . . . ) " : L O C A T E  9 , 2 : P R I N T  " _______

T § ë Ô " P Ë N " 2 7 E Û C Â T E ~ 3  , ' 6  : P R I  N T  " R e g l e
:  “  :  L O C A T E  3 , 7 : P R I N T  " -------------------- "  1  :  P E N
1
1 9 7 0  L O C A T E  1 , 1 0 = P R I N T  " 1 .  C e t t e  c h  

e n i l l e  s ' a l l o n g e  t r è s  v i t e  B a i
s  s e  r a c c o u r c i t  é g a l e m e n t  t r è s

v i t e  s e l o n  l a  v a l e u r  d u  p e t i t  b o n  
h o m m e  ( s i  e l l e  l u i  a  p a s s e  d  

e s s u s ,  é v i d e m m e n t . . . ) "
1 9 8 0  L O C A T E  1 ,  1 7  : P R I  N T  " 2 .  P l u s '  l e  

j e u  a v a n c e  e t  p l u s  l a  c h e -  n i l
l e  v a  v i t e  a l o r s  a t t e n t i o n  ! ! ! " ;  
1 9 9 0  P E N  3 :  L O C A T E  4 , 2 5 : P R I N T  P
O U R  J O U E R ,  P R E S S E Z  L J  3 --------
2 0 0 0  I F  I N K E Y ( 4 5 ) = - 1  T H E N  2 0 0 0  
2 0 1 0  A = 0 : B = 0 : C = 0 : D = 0 : E = 0 : F = 0 : G = 0 : H =  
0
2 0 2 0  H O D E  1 :  D E F I  N T  A - Z  
2 0 3 0  B O R D E R  9 - P E N  D I N K  3 , 6  
2 0 4 0  D I H  F  1 ( 2 0 0 0 ) , F 2 ( 2 0 0 0 ) , A ® ( 4 0 , 2 5  
) , C ® ( 4 0 , 2 5 )
2 0 5 0  A Q = 2 : U = 3 0 : L = 1 0  : V = 1 5 0  : P = 5 : X = - 1  :
Y = 0 : A = 2 0 : B = 1 2
2 0 6 0  1 F  Z = 0  T H E N  2 0 8 0
2 0 7 0  F O R  T = T + 1  T O  T + P
2 0 8 0  V * = U P P E R * ( I N K E Y * )
2 0 9 0  I F  V ® = C 3 ®  T H E N  Y = - 1  :  X = 0 :  A Q = 4
2 1 0 0  I F  V * = C 4 ®  T H E N  Y = 1 : X = 0 : A Q = 1
2 1 1 0  I F  V * = C 1 *  T H E N  X = - 1  : Y = 0 : A Q = 2

' 2 1 2 0  I F  V * = C 2 S  T H E N  X = 1 : Y = 0 : A Q = 3
2 1 3 0  A = A + X : B = B + Y

2 1 4 0  I F  A = 0  O R  A = 4 1  O R  B = 0  O R  B = 2 6  
T H E N  2 4 6 0

2 1 5 0  I F  Z = 1  T H E N  2 1 8 0  

2 1 6 0  R = R + 1  : H = H + 1  : T = T + 1  : Q = Q + 1 
2 1 7 0  I F  T = 2 0 0 1  T H E N  P E N  3 : L O C A T E  F I  
< 2 0 0 0 ) , F 2 ( 2 0 0 0 ) : P R I  N T  " 0 “ : P E N  1  : T = 1

2 1 8 0  F 1 ( T ) = A : F 2 ( T ) = B  '
2 1 9 0  I F  T = R  T H E N  2 2 2 0
2 2 0 0  I F  T = 1  T H E N  2 2 2 0
2 2 1 0  P E N  3 : L O C A T E  F  1 ( T - 1 ) , F 2 ( T - 1 ) : P
R I N T  “ 0 “ ;
2 2 2 0  P E N  1 : L O C A T E  A , B : P R I N T  C H R * ( 2 2  
9 + A Q ) ;
2 2 3 0  I F  A * ( A , B ) = " 0 “  T H E N  2 4 6 0
2 2 4 0  I F  A = C  A N D  B = D  T H E N  U = U - 1 : L = L -
2  : V = V - 3 7 : K = K + 1  : S = 0 : C = 0 : D = 0 :  G O T O  2 3 9  
0
2 2 5 0  A * ( A , B ) = " 0 "
2 2 6 0  F O R  G = 1  T O  V : N E X T  G
2 2 7 0  I F  Z = 1  T H E N  N E X T  T : Z = 0 : T = T - 1  : P
= 5
2 2 8 0  I F  H = L  T H E N  H = 0 : Z = 1 : G 0 T 0  2 0 7 0
2 2 9 0  I F  R = 0  T H E N  2 3 2 0
2 3 0 0  I F  R = 2 0 0 1  T H E N  R = 1
2 3 1 0  L O C A T E  F  1  ( R ) , F 2 ( R ) : P R I N T  "
A * ( F 1 ( R ) , F 2 ( R ) )  =  " X "
2 3 2 0  I F  T = R  T H E N  T = 0 : R = 0

2 3 3 0  I F  Q = U  A N D  S = 1  T H E N  P = I N T ( R N D *  
1 0 + 1 ) + 1 0 : Q = 0 : S = 0 : L 0 C A T E  C , D : P R I N T  "

" ;  : C = 0 : D = 0 : Z = 1  : G O T O  2 0 7 0  
2 3 4 0  I F  0 = 3 0  T H E N  Q = 0 : G 0 S U B  2 3 6 0  
2 3 5 0  G O T O  2 0 6 0
2 3 6 0  C = I N T ( R N D * 4 0 + 1 ) : D = I N T ( R N D * 2 4 + 1  
)

2 3 7 0  I F  A * ( C , D ) = " 0 “  T H E N  2 3 6 0
2 3 8 0  C * ( C , D ) = " S " : P E N  1 : L 0 C A T E  C , D : P
R I N T  C H R ® ( 2 4 9 ) ;  : S = 1  : P E N  1  : R E T U R N
2 3 9 0  I F  L < = 2  T H E N  L = 2
2 4 0 0  I F  V < = 0  T H E N  V = 1
2 4 1 0  I F  U < = 1 5  T H E N  U = 1 5
2 4 2 0  Z = 0 : R = R - 1  : F F = I N T ( R N D * 8 6 + 1 1  +  1 4 :
F O R  1 = 1  T O  F F
2 4 3 0  R = R + 1  :  I F  R >  =  T  T H E N  2 2 5 0  
2 4 4 0  L O C A T E  F  1 ( R ) , F 2 ( R ) : P R I N T  * 
A * ( F 1 ( R ) , F 2 ( R ) ) = “  "
2 4 5 0  N E X T  I  : R = R + 1  :  G O T O  2 2 5 0  
2 4 6 0  C L S : B O R D E R  1
2 4 7 0  L O C A T E  1 6 , 9 : P R I N T  " S C O R E :  " ; K :  
L O C A T E  1 4 , 1 3 : P R I N T  " * * *  P E R D U  * * * " :
P E N  3 : L O C A T E  6 , 2 4 : P R I N T  "  R E T O U R

A U  H E N U  :  C R  3 
2 4 8 0  I F  I N K E Y ( 5 0 ) = — 1  T H E N  2 4 8 0  E L S E  

H O D E  1  : R U N  5 0  
2 4 9 0  ’ # #  C H E N I L L E  P I E R R E S  # #
2 5 0 0  L O C A T E  8 , 1 : P R I N T  " L A  C H E N I L L E  
E T  L E S  B R I Q U E S " : L O C A T E  8 , 2 : P R I N T

2 5 T 0 - F E f r 5 r n 0 C Â T E ' 5 7 4 ' m N T  ■  R e g  1  e
: “ : L O C A T E  3 , 5 : P R I N T  “ -------------------

2 5 2 0  P E N  1 : L O C A T E  1 , 7 : P R I N T  " 1 .  C h o  
i s i r  l e  n i v e a u  d e  d i f f i c u l t é  :

( a g i t  s u r  l a  v i t e s s e  d e  l a  c h e n i l  
l e  e t  c e l l e  d u  c o m p t e  a  r e b o u r s

2 5 3 0  L O C A T E  1 , 1 1 : P R I N T  " 2 .  P o u r  g a g  
n e r , l a  c h e n i l l e  d o i t  d é t r u i r e  t o u  
t e s  l e s  b r i q u e s  b o r d a n t  s o n  c h a m p . ■

2 5 4 0  L O C A T E  1 , 1 4 : P R I N T  " 3 .  L a  c h e n i  
l i e  d e v r a  e n  m e m e  t e m p s  f a i r e  a t t  
e n t i o n  a u x  c h i f f r e s  q u i  b a i s s e n t  

r e g u l i e r e m e n t .  P o u r  é v i t e r  d e  p e r  
d r e ,  e l l e  d e v r a  l e u r  p a s s e r  d e s s u  
s  a v a n t  q u e  l ' u n  d e u x  n ’ a r r i v e  
a  z é r o . "  ;
2 5 5 0  L O C A T E  1 , 2 0 : P R I N T  “ 4 .  A t t e n t i o  
n  a  l a  b r i q u e  p i e g e e  q u i  v o u s  f e r  
a  p e r d r e  u n e  v i e . . .  H e u r e u s e m e n t ,  

t o u s  l e s  100 p o i n t s ,  v o u s  e n  r e g a  
g n e -  r e z  u n e  !  !  ! “ ï
2 5 6 0  P E N  3 : L O C A T E  4 , 2 5 : P R I N T  "  P
O U R  J O U E R ,  P R E S S E Z  C J  3  —
2 5 7 0  I F  I N K E Y ( 4 5 ) = - 1  T H E N  2 5 7 0  
2 5 8 0  H O D E  1 : B O R D E R  0 : I N K  0 , 0  
2 5 9 0  D I H  C ® ( 4 0 , 2 4 ) : B R = 2 5 0  
2 6 0 0  P E N  3 : L O C A T E  1 3 , 2 : P R I N T  " —  " i  
: P E N  1  : P R I N T  “ C H E N I L L E  “ ;  : P E N  3 : P R I  

N T  " — “ : L O C A T E  1 3 , 3 : P R I N T  ■ _______________

2 6 l Ô ~ P E N  1  : L O C A T E  3 , 7 : P R I N T  " Q U E L  N 
I  V E A U  ?  "  :  P E N  3 : L 0 C A T E  3 , 8 : P R I N T  "  —

2 6 2 0  P E N  1 : L O C A T E  8 , 1 1 : P R I N T  " 1 )  T  
R E S  F A C I L E ” : L O C A T E  8 , 1 3 : P R I N T  " 2 )  
F A C I L E " : L O C A T E  8 , 1 5 : P R I N T  “ 3 )  D I F F  
I C I L E “ : L O C A T E  8 , 1 7 : P R I N T  " 4 )  T R E S  
D I F F I C I L E " : L O C A T E  8 , 1 9 : P R I N T  " 5 )  I  
H P O S S I B L E "
2 6 3 0  V S = I N K E Y * : I F  V * = " "  T H E N  2 6 3 0  
2 6 4 0  P R I N T  C H R * ( 7 )
2 6 5 0  I F  V ® = " 1 "  T H E N  C O H =  1 1  : Z = 2 0 0 : W=
3 5  : V = 3 0 : F O R C E = 1  :  G O T O  2 7 1 0
2 6 6 0  I F  V * = “ 2 “  T H E N  C O H = 1 8 : Z = 1 5 0 : H =
2 0  : V = 2 3 : F 0 R C E = 2 :  G O T O  2 7 1 0
2 6 7 0  I F  V ® = " 3 ”  T H E N  C 0 H = 2 5 : Z = 5 0 : W = 1
0 : V = 1 6  : F 0 R C E = 3 :  G O T O  2 7 1 0
2 6 8 0  I F  V * = " 4 “  T H E N  C 0 H = 3 1  : Z = 0 : W = 8 :
V = 1 0 : F 0 R C E = 4 :  G O T O  2 7 1 0
2 6 9 0  I F  V ® = " 5 “  T H E N  C 0 H = 3 4 : Z = 0 : H = 3 :
V = 7 ~ F 0 R C E = 5 :  G O T O  2 7 1 0
2 7 0 0  G O T O  2 6 3 0
2 7 1 0  N I U = U A L ( V # ) : C L S : H I N D O H  # 1 , 1 , 4 0  
, 3 , 2 5 : U I N D O U  # 2 , 1 5 , 2 5 , 1 0 , 1 7  
2 7 2 0  P E N  l : L O C A T E  3 , 2 : P R I N T  “ F O R C E  
: " ;  N I V  ;  : L O C A T E  1 6 , 2 : P R I N T  " E S S A I  : 

5 " ;  : L O C A T E  2 9 , 2 : P R I N T  " P T S  :  O ’ i 
2 7 3 0  N 0 = 0 : E S S A I = 5  : P T S = 0  
2 7 4 0  Q = 0 :  C H  1 = 0
2 7 5 0  I N K  2 , 0 : P L O T  1 5 , 1 5 : D R A U  1 5 , 3 9 9  

‘  , 2 : P L 0 T  1 5 , 1 5 : D R A W  6 2 5 , 1 5 : P L 0 T  6 2 5 ,  
1 5 : D R A W  6 2 5 , 3 9 9 : P L O T  1 5 , 3 5 2 : D R A W  6 2  

5 , 3 5 2 : P L O T  1 5 , 3 9 9  :  D R A W  6 2 5 , 3 9 9 : P L O T  
2 0 8 , 3 5 2 : D R A W  2 0 8 , 3 9 9 : P L O T  4 2 4 , 3 5 2 :  

D R A W  4 2 4 , 3 9 9 : I N K  2 , 1 8  
2 7 6 0  I F  G H = 1  T H E N  R E T U R N  
2 7 7 0  D I H  A ®  ( 4 0 ,  2 4  ) ,  B * (  4 0 ,  2 4  )  , E  ( 4 0  ) ,  
E l ( 4 0 )
2 7 8 0  F O R  1 = 4  T O  2 3  
2 7 9 0  F O R  J = 2  T O  3 9
2 8 0 0  I F  I > 6  A N D  J > 5  A N D  J < 3 6  T H E N  2  

8 3 0
2 8 1 0  I F  C * ( J , I ) = " * “  T H E N  2 8 3 0  
2 8 2 0  P E N  3 : L O C A T E  J , I : P R I N T  C H R * ( 2 3

4 ) ;  : C ® ( J , I )  =  " X “
2 8 3 0  N E X T  J  
2 8 4 0  N E X T  I
2 8 5 0  I F  K 3 = 1  T H E N  2 9 0 0  
2 8 6 0  A A = I N T ( R N D * 3 + 1 >
2 8 7 0  I F  A A = 1  T H E N  C 1 = I N T ( R N D * 4 + 1 ) + 1
: C 2 = I  N T ( R N D * 2 0 + 1 ) + 3

2 8 8 0  I F  A A = 2  T H E N  C 1  =  I N T ( R N D * 3 8 + 1  ) +
1  : C 2 = I N T ( R N D * 3 + 1 1 + 3

2 8 9 0  I F  A A = 3  T H E N  C 1 = I N T ( R N D * 4 + 1 ) + 3
5  : C 2 = I  N T ( R N D * 2 0 + 1 ) + 3
2 9 0 0  F O R  1 = 3 9  T O  V  S T E P  - I
2 9 1 0  Q = Q + 1  : E ( Q ) =  I  : E 1 ( Q ) = 2 4  :  A * ( 1 , 2 4 )
=  " X "
2 9 2 0  I F  I  =  V  T H E N  P E N  1 : L O C A T E  1 , 2 4 :  
P R I N T  C H R * ( 2 3 1 ) ;  :  G O T O  2 9 4 0  
2 9 3 0  P E N  2 : L O C A T E  I , 2 4 : P R I N T  " 0 “ ; : N  
E X T  I
2 9 4 0  B 1 = 5 7  : B 2 = 5 7 : B 3 = 5 7  
2 9 5 0  F O R  H = 1  T O  3
2 9 6 0  T 1  =  I  N T ( R N D * 3 0 + 1 ) + 5  : T 2 = I  N T ( R N D *  
1 8 + 1 1 + 6
2 9 7 0  I F  A * ( T 1 , T 2 ) = ” X "  O R  B * ( T 1 , T 2 ) =  
" B "  T H E N  2 9 6 0
2 9 8 0  B * ( T 1 , T 2 ) =  " B " :  H 1 ( H ) = T 1  : H 2 ( H ) = T  
2 : P E N  1  : L O C A T E  H  1 ( H ) , H 2 ( H ) : P R I N T  " 9

2 9 9 0  N E X T  H 
3 0 0 0  A = I : B = 2 4
3 0 1 0  X X = 0 : R 1 = 0  : R 2 = 0 : X = - 1  : Y = 0 : P = 2
3 0 2 0  N 0 = 0
3 0 3 0  C = A : D = B
3 0 4 0  G * = U P P E R * ( I N K E Y * )
3 0 5 0  I F  K K = 0  T H E N  3 0 8 0
3 0 6 0  F O R  L = 1  T O  1 0  : G * = U P P E R * ( I N K E Y *
) : G » = V 1 * : N E X T
3 0 7 0  I F  K K = 1  T H E N  K K = 0
3 0 8 0  I F  G * = C 3 *  T H E N  Y = - 1 : X = 0 : P = 4
3 0 9 0  I F  G » = C 4 *  T H E N  Y = 1 : X = 0 : P = 1
3 1 0 0  I F  G * = C 1 ®  T H E N  X = - 1 : Y = 0 : P = 2

3 1 1 0  I F  G # = C 2 *  T H E N  X = 1 : Y = 0 : P = 3
3 1 2 0  A = A + X : B = B + Y
3 1 3 0  R 1 = R 1 + 1  : R 2 = R 2 + 1
3 1 4 0  I F  R 1 = C 0 H  T H E N  R 1 = 1 : R 2 = 1
3 1 5 0  L O C A T E  E ( R 1 ) , E 1 ( R 2 ) : P R I N T  "  " ;
:  A ® ( E ( R 1 ) , E 1 ( R 2 ) )  =  “ * “
3 1 6 0  E ( R 1 ) = A : E 1 ( R 2 ) = B  
3 1 7 0  P E N  2 : L O C A T E  C , D : P R I N T  " 0 ” i 
3 1 8 0  P E N  1  : L O C A T E  A , B : P R I N T  C H R * ( 2 2  

• 9 + P )  ;
' 3 1 9 0  I F  B = 3  O R  B = 2 5  O R  A =  1  O R  A = 4 0  
T H E N  3 4 4 0

3 2 0 0  I F  A * ( A , B ) = " X “  T H E N  3 4 4 0  
3 2 1 0  A * ( A , B ) = " X "
3 2 2 0  I F  B * ( A , B ) = " B "  T H E N  B * ( A , B ) = " *  
" : E N V  1 , 2 0 , - 2 ,  1  :  S O U N D  4 , 5 0 , 2 3 , 7 ,  1 : G  
O S U B  3 3 4 0
3 2 3 0  I F  C ® ( A , B ) = “ X “  T H E N  C * ( A , B ) = " *  
■ : B R = B R - 1
3 2 4 0  I F  B R = 0  T H E N  3 4 3 0  
3 2 5 0  I F  A 3 = 1  T H E N  3 2 7 0  
3 2 6 0  I F  A = C 1  A N D  B = C 2  T H E N  A 3 = 1  : X X =  
1 : E N V  1 , 3 0 , 0 , 1 , 1 2 7 , - 1 , 1 5 : S 0 U N D  1 2 9 ,  

0 , 2 4 0 , 1 5 , 1 , 0 , 1 0 : G 0 T 0  3 4 6 0  
3 2 7 0  F O R  G = 1  T O  Z : N E X T  G 
3 2 8 0  C H 1 = C H 1  +  1  :  I F  C H 1  =  W T H E N  C H 1 = 0 :  
G O S U B  3 3 0 0  
3 2 9 0  G O T O  3 0 3 0  
3 3 0 0  B 1 = B 1 - 1  : B 2 = B 2 - 1  : B 3 = B 3 - 1  
3 3 1 0  P E N  l : L O C A T E  H 1 ( 1 ) , H 2 ( 1 ) : P R I N T  

C H R ® ( B 1 ) ;  : L O C A T E  H 1 ( 2 ) , H 2 ( 2 ) : P R I N T  
C H R * ( B 2 ) ;  : L O C A T E  H 1 ( 3 ) , H 2 ( 3 ) : P R I N T  
C H R S I B 3 ) ;

3 3 2 0  I F  V A L ( C H R * ( B 1 ) ) = 0  O R  V A L ( C H R *  
( B 2 ) ) = 0  O R  V A L ( C H R # ( B 3 ) ) = 0  T H E N  3 4 4  
0
3 3 3 0  R E T U R N
3 3 4 0  X 1 = I  N T ( R N D * 3 0 + 1 ) + 5  : X 2 = I N T ( R N D *  
1 8 + 1 ) + 6
3 3 5 0  I F  A * ( X I , X 2 ) = " X "  O R  B * ( X 1 , X 2 ) =  
“ B "  T H E N  3 3 4 0  
3 3 6 0  B ®  ( X  1 ,  X 2  ) =  ’ B "  :  P E N  1  
3 3 7 0  I F  A = M 1 ( 1 )  A N D  B = M 2 ( 1 )  T H E N  P T  
S = P T S + V A L ( C H R *  ( B D ) :  S C = S C  + V A L (  C H R *  ( 
B l ) ) : L O C A T E  3 4 , 2 : P R I N T  P T S ; : B 1 = 5 7 : M  
1 ( l ) = X l : M 2 ( 1 ) = X 2 : L O C A T E  X 1 , X 2 : P R I N T  

“ 9 " ;
3 3 8 0  I F  A = H 1 ( 2 )  A N D  B = H 2 ( 2 )  T H E N  P T  
S = P T S + V A L ( C H R * ( B 2 ) ) : S C = S C + V A L ( C H R * (  
B 2 ) ) : L O C A T E  3 4 , 2 : P R I N T  P T S ; : B 2 = 5 7 : H  
1 ( 2 ) = X 1  : M 2 ( 2 ) = X 2 : L O C A T E  X 1 , X 2 : P R I N T  

" 9 " ;
3 3 9 0  I F  A = H 1 ( 3 )  A N D  B = H 2 ( 3 )  T H E N  P T  
S = P T S + V A L ( C H R * ( B 3 ) ) : S C = S C + V A L ( C H R * ( 
B 3 ) ) : L O C A T E  3 4 , 2 : P R I N T  P T S ; : B 3 = 5 7 : H  
1  ( 3  ) = X 1  :  M 2 ( 3 ) = X 2 : L O C A T E  X 1 , X 2 : P R I  N T  

" 9 "  :
3 4 0 0  I F  F 0 R C E = 3  O R  F 0 R C E = 4  O R  F O R C E  
= 5  T H E N  C H  1 = 0
3 4 1 0  I F  S C > = 1 0 0  T H E N  S C = S C - 1 0 0 : E S S A  
I = E S S A  1  +  1  :  P E N  l ' - L O C A T E  2 3 , 2 : P R I N T  E  
S S A I  ï  :  F O R  1 = 2 0 0  T O  5 0  S T E P  - 5 0 : S 0 U N  
D 4 , 1 , 5 , 7 : N E X T : F O R  1 = 5 0  T O  2 0 0  S T E P  

5 0  :  S O U N D  4 , I , 5 , 7 : N E X T  
3 4 2 0  R E T U R N
3 4 3 0  D I : G H = 1  : C L S  # 1 : I N K  2 , 0 : G 0 S U B  2
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750  : PEN 1: LOCATE 1 5 ,1 0 :P R IN T  GA
GNE — "; :P E N  3 :L0CATE  1 5 ,1 1 :P R IN T  "
* * * * » * * * * * * ''; :  f o r  1=250 TO 8 STEP -
10 : SOUND 4 , 1 , 5 , 6 : NEXT 1 : GOTO 3520
3440  XX=1 : SOUND 1 ,4 7 8 ,7 0 ,6
3450  SOUND 2 ,4 0 2 ,7 0 ,6
3460  KK=1 :K3=1
3470  FOR J=1 TO 1 00 0 :NEXT J
3480  ESSA1= ESSAI-  1 : IF  ESSA l= 0  THEN
3500
3490  PEN 1 : LOCATE 2 3 ,2 :P R iH T  ESSA I;
:CLS  #1 : INK 2 ,0 :E R A S E  A $ : ERASE B * :E 
RASE E :ERASE E1 :G 0T0  2740 
3500  DI : FOR 1 = 1 TO 2 6 :SOUND 4 ,1 * 1 2 5  
, 1 0 , 7 : : NEXT I
3510  PEN 1 : LOCATE 2 4 ,2 :P R IN T  " 0 “ ;:C  
LS  S 1 : INK 2 ,0  :GH=1 :GOSUB 2750 :L0C A T  
E 1 5 ,1 0  : PRI NT "—  PERDU — "; :P E N  3: 
LOCATE 15, 11 : PRI NT “ *********** ";
3520  PEN 3 : LOCATE 6 ,2 4 :P R IN T  “  R
ETOUR AU MENU : C R 3 ------“
3530  1F INKEY<50)=-1 THEN 3530  ELSE 

HODE 1:RUN 50

36-15 TILT
RUBRIQUE P.A .

Gratuit, rapide. 
Passez vos 

ann onces  sur 
Minitel.

L A B Y M A N
Ecrit «n GW Basic pour compatible* PC.

Un labyrinthe en 3 dimensions. A chaque nouvelle partie, 
vous etes perdu dans un autre univers bordé de murs.

1 0 -2 0

A -Z

Initialisation des 
variables.
Présentation du jeu et 
musique.
Routines d’affichage du 
labyrinthe en fil de fer.

RANDOMIZE T I M E R : DEFINT  
DIM M ( 3 2 , 3 2 ) , W(400 )
SCREEN 0 , 0 , 0  : KE Y O F F : WIDTH 4 0 : C 0 L 0 R  2 
0 : C L S : LOCATE 2 2 , 1 2 : C 0 L 0 R  0 , 4 : P R I N T "  ( 
P i r a s o f t  1988 " : LOCATE 1 , 1 : C 0 L 0 R  2 , 0  
P R I N T : PRINT  T A B ( 1 4 ) ; " R e n a n  JEGOUZO" :P  

R I N T : P R I N T : PRINT  T AB( 16) ; " P r s e n t e " : LOCA 
TE 13 ,  16 : COLOR 1 5 : P R I N T  " L A B Y - M A N " : IF  IN  
K E Y $ < > " "  THEN 4 0  El SE CC = 0 : DC= 1 : TM=1 : GOS 
UB 1760
5 0  IF  P L A Y ( 0 ) > 1  THEN 7 0  ELSE T M = T M + 1 : I F  
TM > 1 0 THEN TM=1
60 ON TM GOSUB 1 7 6 0 , 1 7 7 0 , 1 7 8 0 , 1 7 9 0 , 1 8 0 0 ,  
1 8 1 0 , 1 8 2 0 , 1 8 3 0 , 1 8 4 0 , 1 8 5 0
7 0  A$ = I N K E Y $ : I F  A $ = C H R $ ( 27 )  THEN END ELS

3 0-70

80-480

10'
20
30
, 0
C)
40

500-111OGénérateur aléatoire de 
labyrinthe.

1120-1280 Affichage du labyrinthe 
vue de dessus. 

1300-1750 Le jeu.
1770-1850 Données de la musique.

J S I : UN NOUVEAU DISTRIBUTEUR A M IG A  à PARIS 
89 - 89 bis, rue de CHARENTON - 75012  PARIS

A M I G A
— MATERIELS ET PERIPHERIQUES
• A m ig a  500
.  A m ig a  500 + MONITEUR 1084 (h a u te  réso lution)
.  A m ig a  500 + MONITEUR 1084 + IMPRIMANTE M PS  1250 8 950 F

4  490 F 
6 990 F

IMPRIMANTE MPS 1250
• SOURIS

— Logiciels
• BUGGY BOY 259 F
• CRASH GARRET 389 F
• DEFENDER OF THE

CROWN 280 F
• EXPLORA 370 F
• FLIGHT SIMULATOR 2 375 F
• INTERCEPTOR 280 F
• KARATE KID 2 230 F
• MARBLE MADNESS 190F
• MANOIR DE

MORTEVIELLE 199F

1 990 F 
270 F

.  OBUTERAÏOR 235 F
• SENTINEL 230 F
• SPACE RANGER 110 F
• THE THREE STOOGES 295 F
• TETRIS 190 F
• VAMPIRE EMPIRE 210 F
— U tilita ire s
• DELUXE PAINT 2 695 F
• SCULPT 3 D 900 F
PACKAGE BUREAUTIQUE (Maxiplan.

Superbase. Prowrlle) : 2 990 F

ET AUSSI plus de 300 TITRES MSX et MSX2 disponibles : 
CATALOGUE GRATUIT SUR simple appel au 43.42.18.54

DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES

CO N S O LE  SEG A  a v e c  2 p o ig n é e s  + H a n g  o n  + 1 jeu 
a u  c h o ix  : F I6 F igh te r o u  T e d d y  Boy  

PISTOLET INTERACTIF a v e c  3 su p e r je u x  d e  tir : 
LUNETTES 3 D + m iss ille  d é fe n s e  3 D :
C O N TR O L STICK (m an e tte )
K O N IX  SPEEDKING (m an e tte )

990 F 
449 F 
549 F 
159 F 
149 F

CARTOUCHES 
A  169 F 

F 16 FIGHTER 
MY HERO 
TEDDY BOY 
GHOST HOUSE 
TRANSBOT 
SUPER TENNIS 
SPY VS SPY 
BANK PANIC 
GLOBAL DEFENSE

CARTOUCHES 
A  219 F 

ACTION FIGHTER 
ALEX KIDD IN 

MIRACLE

ALIEN SYNDROME 
WORLD GRAND PRIX 
ASTRO WARRIOR/PIT 

POT 
BLACK BELT 
CHOPLIFTER 
ENDURO RACER 
FANTASY ZONE 
GANGSTER TOWN 
GREAT FOOTBALL 
GREAT BASKETBALL 
GREAT GOLF 
PRO WRESTUNG 
QUARTET
SECRET COMM AND 
SHOOTING GALLERY 
THENINJA

WONDER BOY 
WORLD SOCCER 
ZILLION

CARTOUCHES 
A  269 F 

FANTAZY ZONE II 
MISSILE DEFENSE 3 D 
OUT RUN 
ROCKY
SPACE HARRIER 
ZA XXO N 3 D

AFTER BURNER 349 F

CRÉDIT CREG  IMMEDIAT

N o m -----
Prénom-  
Adresse .
V il le ___
N” tél. _

Bon d e  c o m m a n d e  
à  r e c o p ie r  e t  à  re tou rne r à  J  S  I - 89-89 bis, ru e  d e  C h a re n to n  - 75012 PARIS

O Je  vous com m ande le  matériel suivant :.

. C o d e  posta l.

Pour un prix de  :____________
□  Frais d e  port jeux. 20 F
□  Frais d e  port matériel : 90 F 
TOTAL--------------------------------

RÈGLEMENT PAR CHÈQUE OU MANDAT A  L'ORDRE DE J S I
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S M & M &
E I F  A$ = "  " THEN 5 0  ELSE BEEP 
00 N I =1 : SC = 0 
90  N M = 0 : C C = 2 
100 GOTO 4 9 0
110 N = 2 : A = H : B = V : F F = 2 ' C  F - 1 )
120 L I N E C 9 , 1 ) -CMX + 7 , M Y - 1 ) , 0 , BF 
130 Z = M ( A , 8 ) *  F F
140 I F  I N T C Z / 1 6 )  MOO 2= 0  THEN 170 
150 RL = -  1 : GOSUB 43 0  
160 GOTO 200 
170 W=MC A + S , B -R)  «-FF
180 IF  I N T C W /1 2 8 )  MOD 2=0  THEN 20 0  
190 RL = - 1 : GOSUB 38 0  
2 0 0  I F  I N T C Z / 6 4 )  MOD 2= 0  THEN 23 0  
2 1 0 R L = 1 : GOSUB 43 0  
2 2 0  GOTO 260 
2 3 0  W = M ( A - S , B + R ) * F F
2 4 0  I F  I N T C W /1 2 8 )  MOD 2= 0  THEN 26 0  
2 5 0  R L = 1 : GOSUB 38 0
26 0  I F  I N T C Z / 1 2 8 )  MOO 2=1 THEN 30 0  
2 7 0  N = N + 1 : I F  N>8 THEN 310 
28 0  A = A + R : B = B + S : I F  B<2  THEN 310 
2 9 0  GOTO 130 
30 0  GOSUB 320 
31 0  RETURN
3 2 0  P S E T f 8 + V X + D X C N ) , Y U ( N ) ) , CC 
3 3 0  L I N E - C 8 + V X + O X f N ) , YDCN) ) , CC 
3 4 0  L I N E - C 8 + V X - D X C N ) , Y D ( N ) ) , CC 
3 5 0  L I N E - C 8 + V X - D X C N ) , YUCN) ) , CC 
3 6 0  L I N E - C 8 + V X + D X C N ) , YUCN) ) ,CC 
3 7 0  RETURN
38 0  PSETC 8 + VX + RL*DXC N - 1 )  , YUC N ) ) , CC 
39 0  L IN E- C  8 + VX + RL*DXC N) , YUC N ) ) , CC 
4 0 0  L I N E - C  8 + VX + RL*DXC N) , YDC N ) ) , CC 
4 1 0  L IN E -C .8  + VX + RL*DXC N - 1 )  , YDC N) ) , CC 
4 2 0  RETURN 
4 3 0  PSET ( 8 + V X + R L * D X C N - 1 ) , Y U C N - 1 ) ) , CC 
4 4 0  L IN E- C  8 + VX + RL*DX(  N) , YUC N ) ) , CC 
4 5 0  L I N E - C  8  + VX + RL*DXCN)  , YDC N ) ) , CC 
4 6 0  L I N E - C  8 + VX + RL*DX( N - 1 )  , YDC N - 1 ) ) , CC 
4 7 0  I F  N>2 THEN L I N E - ( 8 + V X + R L “ D X C N - 1 ) , Y U  
( N - 1 ) )  ,CC 
4 8 0  RETURN
4 9 0  ' = = = <  GENERATION LABYRHINTHE >===
5 0 0  SCREEN 1 , 0 , 0  : C L S : COLOR 0 , 0 : P R I N T "
-  La  t o u c h e  7  v o u s  p e r m e t  d ' A v a n c e r " : PRI  
N T : P R I N T "  -  L e s  t o u c h e s  " ; CHR$C2 7 ) ; "  e
t  " ; C H R $ C 2 6 ) : P R I N T "  v o u s  f o n t  f a i r e
un  d e m i - t o u r "
5 1 0  P R I N T : P R I N T ”  -  La  T o u c h e  SPACE vo u  
s p e r m e t  de v o i r -  l e  L a b y r i n t h e  du  de
s s u s . . . "
5 2 0  LOCATE 13 ,  15 : P R I N T " N i  v e a u " ;  N I  : L I N E (  1
0 9 , 9 4 ) -C 18 0 ,  105 )  , 2 , B
5 3 0  V = N I + 7 : H = I N T C V * 1 . 6 6 6 6 )  t
5 4 0  N = H V  -  1 :H = H+1 :V  = V+1 :0=1
5 5 0  FOR J=1  TO V + 1 : MC 1 , J ) =4  : MCH+1, J ) =1 : N
EXT
5 6 0  MX=160 : MY = 9 6 : V X = M X / 2 : VY = M Y / 2 : X = V X  
5 7 0  FOR J=1  TO 8 : D X ( J ) = X : Y U C  J ) = I N T (  V Y - X *  
VY / V X )  : Y D ( J ) = I N T ( V Y + X * C  M Y - V Y ) / V X )  :X = INTC 
X * 7 / 1 0 ) : NEXT
5 8 0  FOR 1=2  TO H : M C I , V + 1 ) = 8  : MC1 , 1 ) = 2

59 0  FOR J  = 2 TO V : MC I , J ) =1 S : NEXT : NEXT 
6 0 0  R = I N T C H / 2 + 1 )  : S = INTC V / 2 + 1 ) : M ( R , S ) = 1 5  
61 0  LOCATE 1 5 , 1 0 : P R I N T " P a t i e n t e z  une peu 
. . . " : L 0 C A T E  1 8 , 8  : P R I N T " G e n e r a t i o n  du Lab 
y r i n t h e " : SOUND 2 0 0 , 5  
6 2 0  FOR IW=1 TO N 
6 3 0  1=0
64 0  I F  MC R - 1 , S ) <15  THEN 66 0
6 5 0  1 = 1+1 : C C I ) =1
6 6 0  I F  MC R , S - 1 ) < 1 5  THEN 680
6 7 0  1 = 1+1 : CC I ) =2
68 0  I F  M ( R + 1 , S ) <15  THEN 70 0
6 9 0  1 = 1+1 : C C I ) =3
7 0 0  I F  MC R , S + 1 ) < 1 5  THEN 72 0
7 1 0  1 = 1 + 1 ; C( I ) =4
7 2 0  I F  1=0  THEN 91 0
7 3 0  IF  l o i  THEN I  = INTC R N D * I)  +1
7 4 0  ON C C I )  GOTO 7 S 0 , 7 9 0 , 8 3 0 , 8 7 0
7 5 0  M( R , S ) = M C R , S ) - I N T C M C R , S ) ) MOD 2
7 6 0  R = R - 1
7 7 0  MC R, S) =MC R, S ) - C  INTC MC R, S ) / 4 )  MOD 2 ) *  
4
7 8 0  GOTO 1020
7 9 0  MC R, S) =MC R, S ) -C  I N T C M C R , S ) / 8 )  MOD 2 ) *  
8
80 0  S = S - 1
8 1 0  M f R , S ) = M ( R , S ) - C I N T C M C R , S ) / 2 )  MOD 2 ) *  
2
82 0  GOTO 1020
83 0  MCR,S) =M( R , S ) - C I N T C M C R , S ) / 4 )  MOD 2 )  « 
4
840  R=R+ 1
8 5 0  M( R,S)=MC R , S ) - I N T C  MC R , S ) ) MOD 2 
8 6 0  GOTO 1020
8 7 0  M ( R , S ) = M C R , S ) - C I N T C M ( R , S ) / 2 )  MOD 2 ) *
2
8 8 0  S=S+1
890  MC R . S )  =MC R , S ) - C  INTC M( R, S ) / 8 )  MOD 2 ) *  
8
900  GOTO 1020  
91 0  I F  D = - 1 THEN 95 0  
92 0  I F  R o H  THEN 99 0  
93 0  I F  S<>V THEN 98 0  
9 4 0  R = 2 : S = 2 : GOTO 1000 
9 5 0  I F  R<>2 THEN 990 
96 0  IF  S<>V THEN 980 
97 0  R = H : S = 2 : GOTO 1000  
9 8 0  S = S + 1 : D = -D:GOTO 1000 
99 0  R=R+D
1000  I F  MC R , S ) = 1 5  THEN 91 0  
1010  GOTO 63 0  
1020  NEXT

1030  MH=H: MV=V
1040  I= I N T C R N D C 1 ) * C M H - 1 ) ) + 2
1050  M C I , 1 ) = 0
1060  MC1 , 2 ) =MC1 , 2 ) - ( INTCMC1 , 2 ) / B )  MOD 2) 
- 8
10 70  H = I N T ( R N D * ( M H - 1 ) ) + 2  
10 80  H1= H : V 1=V 
10 90  SOUND 2 5 0 , 5
11 00  LOCATE 2 2 , 1 0 : P R I N T " L a b y r i n t h e  T e r m i  
n e " : SOUND 1 0 0 0 , 5
11 10  C L S : LOCATE 2 2 , 9  : P R I N T " E n e r g i e " :  L IN E
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prix
UNITÉS CENTRALES 
ET CONFIGURATIONS
A  500  5 1 2  K o  R A M  +  le c t e u r  3 1 / 2  +  s o u r i s  4 7 2 5  F

A 5 0 0 C  A  5 0 0  +  m o n i t e u r  c o u le u r  1 0 8 4  7 490  F

A  2 0 0 0  1 M o  R A M  +  l e c t e u r  3 * 1 / 2  +  s o u r is  11590 F

A  2 0 0 0 C A  2 0 0 0  +  m o n i t e u r  c o u le u r  1 0 8 4  14790 F

PÉRIPHÉRIQUES
Des produits testés, le plus grand choix.

L E C T E U R S G enlacke r v id é o  c o m p . e x t.
3 " l / 2  in te rn e  A  2 0 1 0 1 6 9 0  F G 5 I 3 0 3 3 9 0  F

3 * 1 /2  e x te rn e  A 1010 2 0 9 0  F G ea lo cke r +  e n c o d e t e x t
5 "1 /4  e x t.  +  a ff ic h a g e 2 1 9 0  F G S T 1 0 0 0 1 4 9 0 0  F

3 1 / 2  e x t.  +  a ff ic h a g e 1 7 9 0  F E ncodet PAL EPAL 2 5 9 0  F

M O N IT E U R S In te rfac e  v id é o  co m p .
M o n o c h ro m e  HR A  2 0 2 4 NC P A l A  2 0 3 2 7 9 0  f

C ou le u r HR 10 8 4 2 9 9 0  F C om éro  H V  7 2 0 3 3 5 0  F

C ou le u r HR O b je c tif SCHNEIDER 95 C  F

re m u n . A  2 0 8 0 4 4 9 0  F Z o o m  C0SMICAR 4 4 5 0  F

C ou le u r m u l t i  sy n c h ro 6 9 9 0  F S la l i f  R0HEN 1 8 0 0  F

E X T E N S IO N S T ab le tte  E o s y l/5 0 0 4 5 9 0  F

512  Ko in le rn e  A  501 1 0 9 5  F T ab le tte  E a s y l/2 0 0 0 5 3 9 0  F

2  M o  e x te rn e 4 9 9 0  F G raph iscope  II  P R O N K »  100 0  F
1 ,5  M o  ira , so n s  m é m o ire  2 1 C 0  f T ob le  g ro p b . CRP A4 4 4 9 0  F

2  M o  in te rn e  A  2 0 5 2 3 6 0 0  F T able  g ro p b . CRP A3 8 4 9 0  F

D IS Q U E S  D U R S la b le  tra ç . A 4  ANGALIS 1 1 9 9 0  F

2 0  M o  e x te rn e  +  c o u l. Tab le  traç . A 3  ANGALIS NC

AM IG A A  5 0 0 6 9 9 0  F S canner CANON A4 1 1 5 6 0  F

2 0  M o  in le rn e  +  con t. S canner CANON A3 1 5 1 2 0  F

PC A  2 0 9 2 /P C  5 0 6 0 6 1 5 0  F S ouris 2 7 0  F

2 0  M o  in le rn e  +  c e n t. C ra y o n  o p tiq u e NC

A M IG A  A  2 0 9 2 /A  2 0 9 0 6 1 5 0  F T É L É M A T IQ U E
É M U L A T E U R S M o d e m  D T l 3 0 0 0 6 4 0 0  F
PC XT +  lec te u r 5 1 / 4 M o d e m  DATAPH0N
A  2 0 8 8  D 5 6 0 0  F S  2 1 -2 3  0 3 9 9 0  F
PC AT -t- le c te u r 3 1 / 2 É m u la te u r ARCH0S 1 1 9 0  F
A  2 0 8 6  0 NC É m u la te u r F U M IT E L 1 4 9 0  F
G R A P H IQ U E / V I D É O É m u la te u r DIGA 9 9 0  F
D ig iv ie w 1 9 9 0  F S O N
F ra m e  g ra h b e r  N /B 8 8 9 0  F In te rfa c e  M id i 5 2 0  F
F ro m e  g ro b h c r co u le u r 9 3 5 0  F P e rfcc t sou n d 9 9 0  F
F iltre  é le c tro n iq ue 2 6 9 0  F P ro  M id i s tu d io 1 5 9 0  F
G enlacke r v id é o  e o m p . in t. S o u nd  s a m p le r 9 9 0  F

A  2 3 0 0 NC V is u a l A u ra i 2 4 9 0  F

IMPRIMANTES
C IT IZ E N A M S T R A D

1 2 0  0 1 8 5 0  F D M P 3 1 6 0 2 2 9 0  F

LSP 10 2 7 9 0  F D M P 4 0 0 0 3 9 9 5  F

M S P  15 4  5 9 0  F IQ  3 5 0 0 3 9 9 0  F

S T A R E P S O N

IC  10 2 4 9 0  F 1 X 8 0 0 2 6 9 0  F

LC 1 0  cou leu r 2 9 5 0  F EOSOO 3 7 9 0  F

LC 2 4  10 4 9 9 0  F

^ l leS4J promos
AMIGA 50 0  + m oniteur couleur 1084

c**'*
• PACK LUDIQUE:

3 S U P ER  J E U X  SU RPRIS E 
OU

• PACK UTILITAIRE :
D E L U X E  P A IN T  + D E LU X E  P R IN T  

OU
• PACK BUREAUTIQUE:

S U P ER B A S E +  T E X C R A FT

A M IG A
ïTS les . s ilfT  services^
•  2 ans de garantie pièces et main-d'œuvre !
•  un SAV 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 50%  de 
sa valeur pour l ’achat d’une nouvelle unité 
centrale**
• le  service spécial collectivité.

Alla Danièle :  (I) 43574820
's o u s  réserve  d 'accep ta tio n  du doss ie r "  de p lus d e  4 0 0 0  f

3615 amie
Plus de 5 000 références à l ’écran et des promos 
surprises. L’arme absolue pour s’informer, 
comparer, choisir et commander tout de suite.

E X C LU S IF :"

11 et 19, bd Voltaire 75011 PARIS 
Tél. : (1) 43 57 48 20 Métro : République 

69, cours Lieuteaud 13006 MARSEILLE 
Tél.: 91 425 0 4 2  

Occasions et SAV : 2 , rue Rampon 75011 PARIS 
Tél. : (1) 4 35 7 8 20 5  

Ouvert du lundi au samedi de 9 h à 19 h

I O %
de produit en plus

saur promos

□ le choix
LES LOGICIELS
Toutes les nouveautés, tous 
complète: 3615 AMIE. 
G R A P H IQ U E / V I D É O
A e g is  A n im a lo i 9 5 0  f
A egis D ra w  +  1 8 9 9  F
A e g is  Im p a c t 1 6 9 9  F
A e g is  V id e o  T itle r 140 0  F
A n im a le  3 0  1 2 9 9  F
B u tche r 3 3 9  F
CAO 3 0  1 4 9 0  F
D e lu x e  P a in t II PAL 6 5 0  F
D e lu x e  P rin t 9 0 0  F
D e lu x e  V id é o  1 .2  9 5 0  F
D ig ip a in t 5 8 0  F
D ynam ic  CAD I lO O F
G ia b b it 2 9 9  F
P age  F lip p e r 4 0 0  F
P h o to n  P a in t 7 4 0  F
P rin tm a s te r +  5 0 0  F
PRO V id é o  6 0 0  F
S cu lp t 3D  8 9 9  F
S ilve r 1 7 0 0  F
IV  S h o w  7 7 0  F
V idéoscope  3 0  1 5 4 9  F
L A N G A G E S
A z te c  C C on tp . 2 0 0 0  F
C lim a te  3 7 0  F
ta l t ic e  C 4 .0  1 7 9 0  F
M o c io  A s se m b le u r 6 7 9  F
MCC P asca l 6 7 0  F
T rue  B as ic  1 1 8 4 F
M U S IQ U E
A e g is  A u d io m a s te r 5 9 0  F
A e g is  S o n ix  7 9 0  F
D e lu x e  M u s ic  8 0 0  F
Dr T S  1 9 9 0  F
D y n a m ic  D rum  4 5 0  F
F u tu re  S o u n d  2 0 0 0  f
In s ta n t M u s ic  2 9 3  F
M u s ic  S tu d io  3 9 9  F
S y n th io  9 5 0  F
X  M u s ic  9 5 0  F
B U R E A U T IQ U E  
DB M o n  1 4 3 9  F
P age  S e tte r Fr. 1 6 9 0  F
P ro fc s s io n o l P age  3 6 9 0  F
P ro W rile  1 1 2 0 F
S c ribb le  7 5 0  F
S up erb o se  P ra  1 4 9 0  F

LES LIVRES
A m o z in g  C om p u tin g  4 0  F
A m igo B o s ic  2 4 9  F
H a rd w a re  Réf. M n n u a l 2 9 5  F
P ro g io m m e r’s  H c n d b o o k  I  2 9 5  F 
P ro g ro m m e r's  H a n d b o o k  II  2 9 5  F 
S o u nd  a n d  G raph ics  2 4 0  F
A m igo D o s  m o n u e l Fr. 1 9 9  F
A m iga D o s  R éfé rence  1 4 9  F
A m ig n W o r ld  4 0  F
B ie n  D éb u te r A m ig a  1 4 9  F
C le fs  p o u r  A m ig a  1 9 5  F

les titres, liste

T extcra ft 
V IP  P ro fess iona ! 
V iz a w rite  

J E U X  
U n is
B arb o ria n s  
A ik o n o id  
A ik o n o id  II 
Fe rra ri F I 
Je a n n e  d 'A rc  
E xp lora  
F a e ry  Taie 
C apone 
X énon 
Zoom  
S u persk i 
Ton g le w o od  
Sub  B a il le  
K in g  o f  C hicago

D es tro ye r 
Ic e  Hockey 
P a n do ra
B ion ic C om m ando  
D eso la to r 
G orrison  
S pace  Racer 
Chess M  2 0 0 0  
B e rm u d o  P ro ject 
Iro n  lo rd
M a c a d a m  B um p e r 
Ports o f  C all 
R oadb loste r 
T h e  T h rec S to o g e s  
Palad in

uo UVlWN*
P ow  "  2 9 5  F
B o m b  B u s te r NC
G a n y m e d  NC
S pace  H o n ie r  NC
G io n o  S is te r  2 4 0  F
Is p  H on g  O n  NC
E nduro  R acer NC
Ik a r i W o ir io rs  NC
V ixe n  2 3 0  F
C arrie r C o m m o n d  2 9 0  F
C a lifo rn ia  G nm es 2 9 0  F

7 9 0  F 
1 4 0 0  F 
1 4 9 0  F

NC 
1 9 5  F 
2 3 5  F 
2 3 0  F 
2 5 0  F 
2 8 0  F 
3 5 0  F 
3 2 0  F 
2 4 0  F 
2 0 0  F 
2 2 0  F 
2 3 0  F 
2 2 0  F 
2 8 9  F 
2 6 0  F 
2 3 0  F 
2 5 0  F 
220 F 
2 4 0  F 
2 4 0  F 
2 4 0  F 
2 4 0  F 
220 F 
2 6 0  F
2 8 5  F 
3 2 0  F
2 8 6  F 
2 6 0  F 
2 8 5  F 
2 9 5  F 
3 2 0  F

In tu it io n
L a n g a g e  M a c h in e  
R om ke rn e ! M n n u a l 
Trucs e l A stuces 
Trucs e t  A stuces (d is

3 5 0  F 
1 9 9  F 
2 9 5  F 
1 9 9  F 
1 2 0  F

m mLe p ro .

Î P ' 5 7 - A RETOURNER A: AMIE VPC 11, BOULEVARD VOLTAIRE 75011 PARIS

il N O M ____

ADRESSE

V IU E _ _ _ _ _ _

CODE POSTAL 1 

T E L :________

DESIGNATION QUANT. PRIX MONTANT

FRAIS D'ENVOL

- POSTE 25 (/TRANSPORTEUR 60 ( TOTAL

MON ORDINATEUR:

MES 10%  DE PRODUITS EN PLUS:

□  CHEQUE □ CCP □  CARTE BIEUE 

I i  I l  1 DATE D EXPIRATION

I I I I I I ...................... I.
DATE _ SIGNATURE

(T o u s  n o s  p r i x  s o n t  TTC, le s  p r o m o t io n s  n e  s o n t  p o s  c u m u la b le s . )
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C 1 2 8 , 1 6 8 ) - ( 2 3 3 , 1 7 8 ) , 2 , B : F 0 R  1 = 1 2 9  TO 23 2  
: L I N E C I ,  1 6 9 ) - C I ,  177)  , 1 rSOUND 1 * 5 ,  .1 : NEXT 
: GOTO 1300
1120  H Z = IN T( M X/ M H)  : VZ = INTCMY/ MV)
1130  L I N E C 0 , 0 ) - ( MX + 8 , M Y + 8 ) , 0 , B F  
1140  PSETC 1+HZ,  1+VZ)
1150  H Z = I N T C M X / M H ) : V Z = I N T ( M Y / M V )
1160 L I NE- C  1 + H Z ,M V *V Z +1 )  , CC
11 70  FOR J=1 TO MV : FOR 1 = 2 TO MH
1180  N = M C I , J )  : X = I * H Z + 1  : Y= J*V Z +1
1 1 90  I F  I N T C N / 2 )  MOD 2= 0  THEN 1220
12 00  PSET C X , Y )  ,CC
12 10  L I N E - C  X - H Z , Y )  , CC
1220  I F  I N T C N / 4 )  MOD 2= 0  THEN 1250
1230  PSETf  X , Y )  , CC
1240  L I N E - C  X , Y - V Z )  , CC
1250  NE X T : NEXT
1260  X = H * H Z - 1 : Y = V *V Z - 1
1270  LINEC X + 2 - 3 / 8 * H Z , Y + 2 - 3 / 8 * V Z ) - f  X + 1 - S /  
8 * H Z , Y + 1 - 5 / 8 * V Z )  , 1 , BF
1280  LINEC X + 1 - H Z / 2 , Y + 1 - V Z / 2 ) - C  X + 1 - H Z / 2  + C 
C F = 4 ) - C  F = 2 ) ) *  H Z / 3 , Y + 1- V Z / 2  + C( F = 1 ) —CF = 3 ) ) 
* V Z / 3 )  , 1 
1290 RETURN

FOR X = 1 TO MH: FOR Y=1 TO MV 
M( X,  Y) =M( X,  Y) +MC X,  Y) * 1 6  
NEXT : NEXT 
F = I N T ( R N 0 * 4 ) +1
ON F GOTO 1 3 5 0 , 1 3 6 0 , 1 3 7 0 , 1 3 8 0  
R = 0 : S = - 1 : GOTO 13 90  
R = 1 : S = 0 : GOTO 13 90  
R = 0 : S = 1 : GOTO 1390  
R = - 1 : S = 0 
GOSUB 110
IF  I N K E Y $ < > " "  THEN 1400  
L I N E  £ 8 , 0 ) - ( MX+8,MY)  , C C , B  
R R = 2 0 6 - N M : I F  RR<1 THEN 1730 
L IN E  ( 2 3 1 , 1 7 7 ) - C 1 2 9 + R R / 2 , 1 6 9 ) , 0 , B F  
A$ = I N K E Y $ : I F  A$ = " "  THEN 1440 
I F  R I G H T S C A $ , 1 ) =CHR$C7 5 )  THEN 1500
I F  R I G H T S C A $ , 1 ) =CHR$C7 7 )  THEN 1520
I F  R I G H T $ C A $ , 1 ) = C H R $ ( 7 2 )  THEN SOUND

, 2  : GOTO 1580 
I F  A$=CHR$C32 )  THEN NM = NM+10 : GOTO 1

1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1 380 
1 39 0  
1400 
14 10  
1420  
14 30  
1440 
1450 
1460 
1470 

100 
1480 
68 0  
1490  
1500  
1510  
1520 
1530 
15 40  
1550 
15 60  
1570 
15 80

1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660

BEEP:GOTO 1410
F = F - 1 : I F  F <1 THEN F = 4
GOTO 1530
F = F +1 : I F  F>4  THEN F=1
ON F GOTO 1 5 4 0 , 1 5 5 0 , 1 5 6 0 , 1 5 7 0
R = 0 : S = -  1 : GOTO 1660
R = 1 : S = 0 : GOtO 1660
R = 0 : S = 1 : GOTO 1660
R = - 1 : S = 0 : GOTO 1660
Z = M ( H , V)

T = Z * 2 ' C F - 1 )  :T = IN T (  T / 1 2 8 )  MOD 2 
I F  T=0 THEN 1620 
NM=NM+5:SOUND 2 0 0 0 , 3 : G 0 T 0  1410 
NM=NM+1
I F  NM<400 THEN WCNM)=F 
H= H+R: V = V + S 
I F  V<2 THEN 1700 
GOSUB 110

1670 GOTO 1410  
16 80  GOSUB 1120
16 90  FOR 1=1 TO 2 0 0  : Z = COSC5)  : NEXT : L I N E C 0 
, 0 ) - C M X + 1 0 ,M Y + 1 0 )  , 0 , B F : GOTO 1390 
17 00  L I N E C O . O ) - ( 3 2 0 , 1 5 0 ) , 0 , B F : L 0 C A T E  5 , 8  
: PRINT"BRAVO ! ! ! "
17 10  LOCATE 1 0 , 5 : P R I N T "S C O R E  " ; S C : F O R  1= 
RR TO 0 STEP - 2 : L I N E C 1 / 2 + 1 2 9 , 1 6 9 ) - C 1 / 2 + 1  
2 9 ,  177 )  , 0 : S 0 U N D  1 * 2 + 1 0 0 0 , . 1  : LOCATE 1 0 , 1 0  
: S C = S C + 2 : P R I N T  S C : Z=C0SC5 ) : NEXT 
1720  FOR 1=1 TO 1 0 0 0 : Z = C 0 S ( 5 ) : N E X T : N I = N I  
+ 1 : GOTO 90
17 30  C 0 = 1 : T = 0 : LOCATE 16 ,  15 : P R I N T " S C O R E " ; 
S C : I F  I N K E Y $ < > " "  THEN 1730 
1740 T = T + 1 : I F  T / 100  = I N T C T / 100 )  THEN CO = C 
0 XOR 1 : I F  C0=1 THEN LOCATE 5 , 2 6 : P R I N T " G  
AME OVER" ELSE LOCATE 5 , 2 6 : P R I N T "

1750  I F  T > 
INKEY $ < > "  

1760  PLAY
ETURN
1770 PLAY
1780 PLAY
1790 PLAY
1800 PLAY
1810 PLAY
1820 PLAY
1830 PLAY
1840 PLAY
1850 PLAY

15 00  THEN 30  ELSE I F  T >3 0 0  AND 
”  THEN 80  ELSE 1740  
" M B T 1 4 0 L 8 0 1 E A . A 1 6 A B 0 2 C . C 1 6 C " : R

" 0 1 AG. G 16GEG4P8E" : RETURN 
" A . A 1 6 A B 0 2 C . C 1 6 C E " : RETURN 
" E . E 16ECE 4P8E " : RETURN 
"EAAAAEEEEEDCO1 A " : RETURN 
" P 4G F . F 16 F F Q 2 C C " : RETURN 
" P 2 C C 0 1AAGAP1 " : RETURN 
" C C 4 . D 1 P 2 E E 4 . C 0 0 B A 2 " : RETURN 
" 0 1 P 4 G F . F 1 6 F F 0 2 C C " : RETURN 
"P2 CC01AAGAP1" : RETURN

A r b r e  r é c u r s l f  p r o g r a m m é  e n  G F A  B a s i c
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les
prix

UNITES CENTRALES
520  STF 512 Ko RAM + 1  lecteur 3 1 /2  OFDD 

5 2 0  STFC 520 STF +  m oniteur bosse e t 
moyenne résolution couleur. SM 1425 

1040 STF 1024 Ko RAM + 1  lecteur 3 ' l / 2  DFDD 

1040 STFM 1040 STF +  m oniteur haute 
résolution mono. SM 124 

1040 STFC 1040 STF +  m oniteur bosse et 
moyenne résolution couleur. SM 1425 

M EG A  ST 2 IV1 2 Mo RAM + 1  lecteur 
3 ' l / 2  DFDD +  m oniteur SM 124 

M EG A  ST 4M  4 Mo RAM + 1  lecteur 
3 ' l / 2  DFDD +  m oniteur SM 124

PÉRIPHÉRIQUES
Des produits testés, le plus grand  choix.

3 4 9 0  F

5 4 9 0  F 

4 4 9 0  F

5 990  F

7 4 9 0  F

11800 F

15300 F

LECTEURS
3 1 / 2  e x te rn e  SF 314 1 7 9 0  F
3 1 / 2  e x te rn e  C UM AN A 1 4 9 0  F
5 1 / 4  e x te rn e  C UM AN A 1 9 9 0  F
MONITEURS
M o n o c h ro m e  S M  124  1 4 9 0  F
C ouleur S c  1 4 2 5  2 4 9 0  F
M o n o c h io m c  A 3  NC
M u ltis y n c h ro  bosse 
e t  h o u le  ré s o lu tio n  6 9 9 0  F
EXTENSIONS
512  Ko p o u r 5 2 0  STF 9 9 0  F
2  M o  p o u r  1 0 4 0  STF 3 3 9 0  F
DISQUES DURS 
2 0  M o  e x te rn e  SH 2 0 5  4 4 9 0  F
2 0  M o  in te rn e  SUPRA NC
5 0  M o  e x te rn e  LEADMAN NC
ÉMULATEURS
MAC ALADIN 2 4 9 0  F
PC PCDITTO 7 9 0  F

VIDEO
O ig ita lis e u r REALTISER 17 9 0  F
D ig ita lis e u r PRO 8 7  2 8 7 0  F
G en lo cke r v id é o  GST 3 0  3 4 9 0  f
Genlocker PRO GST 1 0 0 0  1 5 2 0 0  F
C odeur PAC 2 6 0 0  F
F iltre  é le c tro n iq u e  NC
C am é ra  HV 7 2 0  3 3 5 0  F

IMPRIMANTES

O b je c tif SCHNEIDER 
Z o o m  COSMICAR 
S lu t if  ROHEN 
H on d y  S canner 2  gris 
H on d y  S canner 16 g iis  
GRAPHIQUE 
S c a n ne r CANON A4 
S canner CANON A3 
Tuble g ro p h . CRP A4 
Toble g ro p h . CRP A 3  
T oble  tra ç . ANGACIS A4 
T oble  trac . A N G AIIS  A3 
INTERFACES 
16 s o rt ie s  lo g iq u e s  
4  s o rt ie s  a n a lo g iq u e s  
8  e n tré e s  8  s o rt ie s  log. 
4  s o rt ie s  re lu is  
1 e n tré e  1 s o r t ie  am  

F iee  b o o l
In v e rs e u r m o n o  cou leu r
In te rfac e  4  joueurs
SON
ST R eploy
P ro  s o u n d  d es igner

TÉLÉMATIQUE
M o d e m
E m ulcom

CITIZEN AMSTRAD
1 2 0  D 1 8 5 0  F D M P 3 I 6 0 2 2 9 0  F

IS P  10 2  7 9 0  F DM P 4 0 0 0 3 9 9 5  F

M S P  15 4 5 9 0  F 1 0  3  5 0 0 3 9 9 0  F

STAR EPSON
LC 10 2 4 9 0  F IX  8 0 0 2 6 9 0  F
CC 1 0  cou leu r 2  9 5 0  F 1 0  5 0 0 3  7 9 0  F
CC 2 4 1 0 4 9 9 0  F

□ J i ip r o m o s □

11 et 19, bd  Voltaire  7 5011  PAR IS  

Tél. : (1) 43  5 7  4 8  2 0  M étro  : République 

6 9 , tou rs Lieuteaud 1 3 0 0 6  M ARSEILLE 

Tél.: 91 4 2 5 0 4 2  

Occasions et SA V  : 2, rue R am p on  75011  PAR IS 
Tél.: (1) 4 3 5 7 8 2 0 5  

O uvert du lundi au sam ed i de 9 h  à 19  h

de produit en plus
saut promos

T R A N S F O R M E Z  V O TR E  O R D IN A T E U R  EN TÉLÉVISEUR ! 
520 STF + MONITEUR COULEUR SM 1425 

5490 + 1390 = 6880 F+ TUNER TÉLÉ

1040 STF + MONITEUR COULEUR 
+ TUNER TÉLÉ 7490 + , 390 =J&80Lr

ACCESSOIRES

•  2  ans de garantie pièces et main-d'œuvre !
•  un SAV 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 50 % de 
sa valeur pour l ’achat d’une nouvelle unité 
centrale**
• le  service spécial collectivité.

Allo Danièle: (I) 43574820
's o u s  réserve d ’acceptation du dossier "  de plus de d  000 F

3615 amie
Plus de 5 000 références à l ’écran et des promos 
surprises. L’arme absolue pour s’informer, 
comparer, choisir et commander tout de suite.

MANETTES M o n ite u r 8 0  F
Q u ick  i h o t  2 6 0  F Im p r im a n te 8 0  F
O u ic k  s h o l lu rb o 1 3 5  F RANGEMENT
S p e ed  k ing 1 1 0 F 1 0  d is k  3 "  1 /2 3 5  F
P ro fe ss io n o l 1 5 5  F 1 0  d is k  5 "  1 /4 4 5  F
W IC 0  co m m on d 2 8 5  F 5 0  d is k  3 "  1 /2 9 0  F
PROTECTION (housse 5 0  d is k  5 "  1 /4 9 0  F
toile plastique) 1 0 0  d is k  3 *  1 /2 1 2 5  F
C lavier 7 0  F 1 0 0  d is k  5 "  1 /4 1 2 5  F

CONSOMMABLES
DISQUETTES3" 1/2 SFDD

PAR 10 =  8 9  F 
PAR 100 = . 5 0 *S

DISQUETTES3" OFDD
PAR 10 = 1 9 0  F ^  

PAR 100 = _  *

DISOUERCS3" 1/2 DFDD
PAR 10 =  100 F ^  

PAR 100 =  ç q Q  *

DISQUETTES5" 1/4 DFDD
PAR 10 =  4 0  F ^  

PAR 100 =  ^  j O  *

VOIR BON D t COMMANDE P. 111

LES LOGICIELS
Toutes les nouveautés, tous les titres, liste

complète: 3615  AM IE.

COMPTABILITE 77 R ougb 4 9 0  F

C o m p ta  Jaguar 1 9 5 0  F I l  D ro ft 7 8 0  F

l e  co m p ta b le 4 8 5  F Easy D ra w  2 7 3 0  F

C o m p lo  M E M S 0FT 1 5 5 0  F CAD 3 0 3 8 0  F
GESTION DE FICHIERS PAO
D o to m c t 3 7 5  F F lee l S lre e l Ed itor 9 9 0  F

S uperbase 9 5 0  F P u b lish in g  P artne r 1 7 7 0  F

S up erb a se  PRO 2 4 5 0  F l im e  W o rk 9 9 0  F
TABLEUR
K  S p ieod 6 5 0  F ÉDUCATIFS

2 1 3  FC alcom ot 2 8 7 5  F A  lo  d é co u v e rte  d e  lo  v ie

V IP  P ro fess iono l 2 0 5 0  F Boc G èo 1 "  te im . 2 2 6  F

TRAITEMENT DE TEXTE Boc m a th s  (B )  1 "  te rn i. 2 2 6  F

B e c k e rle x t 7 2 5  F Bac m a th s  (C , E ) 1 "  te rm 2 2 6  F

S ig m u n  II 1 4 7 5  F Bue m a th s  (D ) 1 "  te rm . 2 2 6  F

R édacteur 4 8 0  F B a lla d e  a u  pays

UTILITAIRES d e  B ig  B en 2 1 3  F

PC D it to 7 6 0  F B a lla d e  o u tre  Rhin 2 1 3  F

Tw ist 3 6 8  F B osse d e s  m a lh s  5 ' 2 21  F

K S w itch  2 2 9 5  F E n ig m e  b  M a d rid 2 1 3  F

MUSIQUE E n ig m e  b  M u n ic h 2 1 3  F

C reator 2 4 7 5  F F o n d io n s  e t  co m p lexes 2 6 0  F

EZ Track 6 4 0  F G éo m é trie 2 6 0  F

M u s ic  C ons. se l 2 4 9  F l e  traceur 2 6 0  F

M u s ic  s tu d io 3 1 5  F ■M oths 2  à  6 2 6 0  F

LANGAGES O b je c tif E u rope  o u  Fronce 2 1 3  F

CFA Basic 3 .0 7 2 5  F O b je c t i f  m o n d e  1 o u  2 2 1 3  F

In te rp ré te u r C 
F ottice

3 2 5  F 
9 9 0  F

R ody M o s t ic o  1 7 5  F .  
JEUX h OUVEMJTES

P ro fim a t 4 8 5  F le o n n e  d ’A ïc 2 4 5  F

GRAPHIQUE/VIDEO B u g g y  b o y 2 1 3  F

F ilm  D irec to r 5 9 0  F Thunderco ts 2 2 0  F

A rt D ire c to r 4 9 0  F Jet 3 9 9  F

Q u a n tu m  P o in t 2 7 5  F S ku ll 2 4 5  F

C yber S tu d io 8 5 0  F O verlonder 2 2 0  F

A e g is  A n im o to r 5 6 5  F A rk a n o id  II 1 9 5  F

S p e c tru m  512 6 5 0  F M ic k e y  M o u s c 2 2 0  F

GFA A r tis t 4 9 5  F Lords o f  C onques! 2 5 0  F

O egas E lite 2 2 0  F D isector 2 5 0  F

LES LIVRES
B ie n  d é b u te r s u i  S I 1 2 9  F te  l iv re  d e  H A 1 7 9  F

B ien d é b u te r SUPERBASE 1 4 9  F l e  l iv re  d e  l s l  W o rd  + 2 9 9  F

C s u r ATARI S I 1 6 5  F l e  l iv re  d u  GEM 1 7 9  F

D éve lo p p e r e n  GFA 2 9 9  F l e  l iv re  d u  GFA Bosic 1 9 9  F

O u B as ic  o u  C 1 4 9  F D is q u e tte  e t  d is q u e  d u r 1 7 9  F

G ra p h ism e s  e n  3D 1 7 9  F M u s iq u e  e t  M ID I 1 49  F

G ra p h is m e s  e t  so n s 1 4 9  F P eeks e t  pokes 1 2 9  F

l o  b ib le  d e  l'ATARI 1 9 9  F Trucs e t  astuces 1 4 9  F

Fe la n g a g e  m a c h in e 1 4 9  F Trucs e t as tuces en GFA 2 6 9  F

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



s e & w iB
P U Z Z L E

En GFA Basic pour Atari 8T.
La tablaau comporta dss caaaa qui formant una croix épaisaa.

La but ast da placar una à una las coulaurs aéiactionnéaa par la programma 
sans qua daux coulaurs idantiquas sa touchant.

J2!=True 9Voici le détail de quelques 
instructions de GFA Basic utilisées 
Hidem désactive la souris, Showm 
effectue l’opération inverse.
Defmouse Var : définit la forme du 
curseur à l’écran. Var prend les 
valeurs de 0 à 7. A chacun des 
nombres correspond une image du 
curseur. Par exemple, si Var=3, le 
curseur devient une main avec un 
index pointé. Par défaut, Var est 
égal à 0 : le curseur est une 
flèche.
Mouse X.Y.K : renvoie les positions 
X et Y, respéctivement les numéros 
de ligne et de colonne. La valeur 
de K indique l’état des boutons.
K=0 : aucun bouton pressé.
K=1 : bouton gauche appuyé.
K=2 : bouton droite appuyé.
K=3 : les deux sont actionnés. 
Point(X.Y) : est une fonction qui 
retourne la couleur du pixel se 
trouvant à la Xième ligne et à la 
Yième colonne. Exemple : 
C%=Point(0,0) signifie que nous 
voulons connaître la couleur du 
pixel situé tout en haut à gauche 
de l'écran. Cette valeur, comprise 
entre 0 et 15, est placée dans la 
variable C%.

Hidem 9 
Restore Grille 9  
For P%=0 To 25 9 

Read A% 9 
Read 0%  9
Box A%,0%-5,A%+40,0%+20 9 

Next P% 9 
Grille: 9 
Data
40,22,100,47,140,47,180,47,60,72,10
0,72,140,72,180,72,220,72,20,97,60,
97,100,97140,97,180,97,220,97,260,9 '
7 9
Data
0,122,100,122,140,122,180,122,220,1
22,100,147,140,147,180,147,140,172,
10,20 9
Deffill 8,1,1 9
Fill 0,0 9

J3!=True 9  
J4!=True 9  
J1!=True 9 
Defmouse 3 9 
Dim C%(8) 9 
Gosub Init 9  
Showm 9  
Do 9  

Mouse X,Y,K 9  
If K=1 9  

Gosub Remplir 9  
Endif 9 
If K=2 9  

Deftext 2,0,0,26 9  
Text 10,50,"IL VOUS EN RESTAIT”

9
Text 130,100,26-B% 9  
Text 90,150,“A PLACER" 9  
U=lnp(2) 9 
If U=187 9 

Run 9  
Endif 9  
Edit 9  

Endif 9  
Loop 9
Procédure Remplir 9  

If J1 ! 9
If X> 140 AndX< 180And Y>22 And 

Y<47 9
Fill X,Y 9  
Gosub Init 9  
J1!=False 9  

Endif 9  
Endif 9  
If J2! 9

If X>20 And X<60 And Y>97 And 
Y<1229

Fill X,Y 9  
Gosub Init 9  
J2!=False 9  

Endif 9  
Endif 9  
If J3! 9

lfX>260AndX<300AndY>97And

Y<122 9
Fill X,Y 9 
Gosub Init 9 
J3!=False 9  

Endif 9

Endif 9  
If J4! 9

lfX>140 AndX<180 And Y>172 
And Y<197 9  

Fill X,Y 9  
Gosub Init 9  
J4!=False 9  

Endif 9  
Endif 9  
R!=True 9  
Rmp!=True 9 
C%{0)-Point(X,Y) 9 
C%(1 )=Point(X-40,Y-25) 9  
C%(2)-Point(X+40,Y-25) 9  
C%(3)=Point(X-40,Y+25) 9  
C%(4)=Point(X+40,Y+25) 9  
C%(5)=Point(X,Y-25) 9  
C%(6)=Point(X-40,Y) 9  
C%(7)=Point(X+40,Y) 9  
C%(8)=Point(X,Y+25) 9  
If C%(0)=0 9  

For P%=1 To 8 9  
If C%(P%)=Vc% 9 

Rmpl=False 9  
Endif 9  

Next P% 9  
Else 9  

Rmp!=False 9  
Endif 9  
If Not Rmp! 9  

R!=False 9  
Endif 9 
Rmp!=False 9  
For P%=5 To 8 9  

lfC%(P%) < >0AndC%(P%)< >89 
Rmpl-True 9  

Endif 9  
Next P% 9  
If Rmp! And R! 9  

Fill X,Y 9  
Gosub Init 9  

Endif 9  
Retum 9  
Procédure Init 9  

Inc B% 9
R%=lnt(Random(5)+2) 9  
Deffill R%,1,1 9  
Fill 49,21 9  
Vc%=Point(49,21) 9  

Retum 9

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



y , e sprix
UNITÉS CENTRALES
CPC 464  lec teur K7 m on iteu r i 

CPC 464  C lec teur K7 m oni.e  

CPC 6128  lecteur d isk  m on i.e  

CPC  6128C

onochrom e 1990  F

r cou leur 2 9 9 0  F

r  m onochrom e 2 990  F 

sur couleur 3 9 9 0  F

PÉRIPHÉRIQUES
D es produits testés, le plus grand choix.

LECTEURS S y n th é tis e u r m u s ica l 9 8 0  F

C assette 2 9 0  F C lav ie r m us ica l 1 3 5 0  F

D is q u e tte  DDI 
D is q u e tte  FD1

1 9 9 0  F 
1 5 9 0  F

D ig ita l d ru m  
TÉLÉMATIQUE

3 7 0  F

EXTENSIONS M o d e m  D U  2 0 0 0 1 5 9 0  F

6 4  Ko R AM  DK'Ttonics 4 9 0  F M o d e m  OTL 2 0 0 0  +  
É m u la te u r m in ite l  KENTEl

1 9 9 0  F
2 5 6  Ko RAM 9 9 0  F 3 9 0  F

2 5 6  K o  S ilicon  d is k 9 9 0  F INTERFACES
GRAPHIQUE RS 2 3 2 5 9 0  F
Table tte  g rap h isco pe  II 
C ra y o n  o p tiq u e  D A R T 46 4

9 9 0  F 
3 5 0  F

A d o p to te u r M P I 
A d a p ta te u r MP2

5 9 0  F 
4 9 0  F

C rayon  o p tiq u e  0 A R I 61 2 8  6 9 0  F 
S o u ré A M X  6 9 0  F S i1

P érite l

5 7 0  F 

1 5 0  F

D ig ita lis e u r VIDI 9 9 0  F C entron ics 1 5 0  F
Tunet té lé
T une t lé lé  a ve c  té lécom

1 3 9 0  F 
1 6 9 0  F D ou b le u r jo y s t ic k

7 0  F 
1 0 0  F

S canner 0AR1 7 9 0  F R a llo ng e  464 1 3 0  F
AUDIO R allo ng e  6 1 2 8 1 6 0  F

S y n th é tis e u r voca l 5 4 0  F

IMPRIMANTES
DMP2160 1690 F CITIZEN 120 D

LOGICIELS
UTILITAIRES

A ssem b leu r 
1 9 5 /2 9 5  f  

/ 3 9 0  F 
/3 9 5  F 
/3 9 0  F 
/7 9 0  F 
/ 2 5 0  F 
/ 3 9 0  F

l o  S o lu tio n  
S u p e tp a in l

S E W ,
> à  M a d rid  
(  ô  M un ich

Espace e t s o litu d e  
Exom
F ranço is  CM

™  “
G é o m é trie

M oT sV  cycle 

M a th s  2 '  cycle II 
M a th s  3 
M a th s  4  •
M a th s  5  
M o l lis  4 /5  
M o th s  6  
M a th s  CE

LIVRES
B ib le  d u  g ra p h ism e  
B ien d é b u te r CPC 612 8  
G ra n d  liv re  d u  Basic 
L iv re  d u  C P /M  Plus 
L iv re  d u  ta n n a g e  m ach in e

M o th s  CM 
O rth o  CM  
Sciences n a tu re  
JEUX
S tre e t F ig h le t 
S ky H u n ie r

/ 2 1 3  F 
/2 1 3  F 

1 5 0 /2 0 0  F 
1 7 0 /2 0 0  F 
1 7 0 /2 0 0  F 
1 7 0 /2 0 0  F

1 7 0 /2 0 0  F 
1 7 0 /2 0 0  F 

/ 1 9 7  F 
2 0 0 /2 5 0  F 
1 7 0 /2 0 0  F 
1 7 0 /2 0 0  F 
1 7 0 /2 0 0  F 
1 7 0 /2 0 0  F
I70/200 r
1 7 0 /2 0 0  f  
1 7 0 /2 0 0  F

1 9 9  F 
9 9  F 

1 4 9  F 
1 4 9  F 
1 2 9  F

K a ra té  Ace 
A rc ti io x  
B a rd 's  Taie 
Ik a t i W o  
Bad Cat 
M ic k e y  M a u s t 
S k a le  C ru /y  
Cobra 
M a tc h  3

A rcade  A c tio n  
III

E.X.I.T.
N a v h a te u r

Gee K 5

e t a p p lic a tio n s

Tracs e t  o s tuces

COMMODORE
►

i  AMSTRAD

□ les . services
. S a" S I S

•  2  ans de garantie pièces et main-d’œuvre !
•  un SAV 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 50 % de 
sa valeur pour l ’achat d'une nouvelle unité 
centrale”
• le service spécial collectivité.

AlloDanièle: (1) 43574820
• sous ré s e rv e  d ’accepta tion  du doss ie r "  de p lus  de  4  OOO f

3615 amie

1850 F

2 0 0 /2 5 0  F 

1 7 0 /2 0 0  f  
/1 9 9  F

9 9 /1 4 9  F 
9 5 /1 5 5  F 

1 0 9 /1 6 9  F 
1 0 5 /1 5 5  F 
1 0 9 /1 6 9  F 
1 0 9 /1 6 9  F 

9 5 /1 5 5  F 
1 0 5 /1 4 5  F 

9 5 /1 5 5  F 
9 9 /1 4 9  F 

1 1 9 /1 6 9  F 
1 1 9 /1 6 9  F 

9 6 /1 4 9  f  
9 5 /1 5 5  F 
9 6 /1 4 9  F 
9 2 /1 3 9  F 

1 1 5 /1 8 5  F 
9 9 /1 4 9  F 

/1 7 9  F 
/1 7 9  F 

1 5 5 /1 9 5  F 
9 2 /1 3 9  F 
1 0 9 /1 5 9  F

Plus de 5 OOO références à l'écran et des promos 
surprises, l ’arme absolue pour s’informer, 
comparer, choisir et commander tout de suite.

lesoccasions

f  RÉVIS ÉES ET G A R A N T IE S  1 A N .
Plus de 500 ordinateurs et périphériques 

1  dans notre magasin spécial occasions : 

\ 2 ,  rue Rampon 75011 PARIS. (1) 43578205.

149  F

’  1 7 9  F 
1 4 9  F

11 et 19, bd Vo ltaire  75011  PAR IS 

Tél. : (1) 4 3  57  48  20  M étro  : République 

6 9, cours lieuteaud 130 0 6  MARSEILLE 

Tél.: 91 42  5 0 4 2  

Occasions et S A V :  2, rue Ram pon  75011  PAR IS  

Tél. : (1) 43  5 7 8 2  05 

Ouvert du lund i au sam ed i de 9  h  à 19 h

1 9 %
de produit en plus

sauf promos

promos
AMSTRAD
CPC 6128 COULEUR + TUNER T V ^ 3 « ttF

i i les

□ le
choix

UNITES CENTRALES
C 64  N nouveau m odèle +  Géos 

C 64  ancien modèle PROMO
C 128 D + Jane

PÉRIPHÉRIQUES
Des produits testés, le plus grand choix. 

LECTEURS
C os s c tte  1 5 3 0  2 5 0  F
D is q u e tte  S F 15 4 1  1 6 5 0  F
D is q u e tte  DE 15 7 1  2 4 9 0  f
D is q u e tte  S F 1 5 7 0  , 0 * 0 1 2 0 0  F 
MONITEURS
M o n o c h ra m e  v id é o  +  so n  1 0 0 0  F 
C o u le u r 4 0  c o l. 1 8 0 2  1 7 9 0  F
C ouleur 8 0  co l. 10 8 4  2 9 9 0  F
EXTENSIONS
2 5 6  Ko p o u r C 64  176 4  9 9 0  F
2 5 6  Ko p o u r  C 1 2 8  1 7 0 0  4 9 0  F 
5 1 2  Ko p o u r  C 128  1 7 5 0  1 1 9 0  F 
VIDÉO
D ig ita lis e u r p r in t  TECHNIC 1 2 9 0  F 
C on ve rtisse u r PAL RVB 3 5 0  P 
Tuner té lé  1 3 5 0  F
Tuner lé le  avec té lé c o m . 1 6 9 0  F 
GRAPHIQUE

1450  F 

800  F 

3 9 9 0  F

S o u ris  6 4  MAGIC  M 0 U S E  3 2 0  ^ R O ( f t o

IMPRIMANTES *
MPS801 PR O » 0  600 F

LOGICIELS
UTILITAIRES
Basic 6 4  / 3 S 0  F
Basic 1 2 8  / 4 5 0  F
Cale R esu it / 2 0 0  F

/ 3 5 0  F 
/ 1 0 0  F 
/20O1 
/ 3 5 0  F 
/ 3 5 0  F 
/ 3 5 0  F 
/ 4 9 5  F 
/ 4 2 0  F 
/ 2 5 0  F 
/ 2 5 0  F 
/ 3 5 0  F 

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

/ 3 5 0  F 
/ 3 5 0  F 
/ 3 5 0  F 
/ 4 9 5  F

S v /i f t  1 2 8  / 4 5 0  F

S o u ris  128  1351 
la b le tte  g ra p h isco pc  II

s r *
In te rfa c e  M id i 
S y n th é tis e u r voca l 
1ECHNI MUSIC

TÉLÉMATIQUE
M o d e m  OIGITELEC D1L
M o d e m  DIGITELEC D11 -
É m u la te u r m in ite l
INTERFACES
C entron ics
IEEE
RS 2 3 2
Power C ortr idge  
A c tio n  te p lo y  IV 
S u petp ic

590 F 
990 F 
410 F

3 6 5  F

480 F 
850 F

1590 F 
1990 F 
390 F

890 F 
1590 F 
650 r 
450 F 
425 F 
425 F

Eosy S crip t 
E xtra  Tool 
G é o co lt 
Géode»
G é o file
G éopub lish
Géos
G éos E on tp o ck  1 
G éospe ll

s W o rk s h o p

O x fo rd  Pascal 
Poscol 6 4

S uperPa in t
6 4 /1 2 8

MPS1250 2090 F

T e x lo m a t / 3 5 0  F
Tool /  3 5 0  F
V irg u le  S én io t 6 4 /1 2 8 /  7 5 0  F

ÉDUCATIFS
A lg è b re  1 o u  II / 1 9 0  F
A n g la is  1 à  IV / 1 9 0  f
G ra m m a ire  1 à  VIII / 1 9 0  F
M a ître  m o ts / 1 9 0  F
M im i lo  fo u rm i /  2 9 5  F
O rth o g ra p h e  1 a  IV / 1 9 0  f

A m e rica n  C ivil W a i / 2 5 9  F
K a ra té  Ace 1 0 5 /1 5 5  F
D a tk  C ostle / 1 9 5  F
B a rd 's  Taie III / 3 0 9  F
P a llo n  V s  R om m el / 2 5 9  F
6  P a le  III 1 1 5 /1 8 5  F
S h a te  C reosy 1 0 5 /1 5 9  F
D re a m  W a rr io r 9 5 /1 5 5  F
Ik o r i W o rr io rs 9 5 /1 5 5  F
10 9 3  F /1 4 5  F

LIVRES
E n tre tie n  et 
rê p a ta l io n  1541 
J e u x  d 'a v e n tu re s  C 6 4  
L a ngage  m a c h in e  to m e  2 
Fivre  d u  1 5 7 0 /1 5 7 1  
L iv te  d u  B as ic  7 .0

l iv r e  d u  C P /M  C 128 
L iv re  d u  lec te u r 1 5 3 0  
L iv re  d u  lec te u r 1541 
Peeks e l  p o ke s  C 128 
Trucs e t  A stuces C 128

1 4 9  F 
9 9  F 

1 7 9  F 
1 2 9  F 
2 4 9  F

promos

(BO N  DE COMMANDE P.111
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/m sx
V ou s tro u v e re z  c i-d e s s o u s  le  r é p e r to ire  d e  to u s  le s  lo g ic ie ls  t e s t é s  d a n s le  n °  5 7  e t  à p a ra ître  

d a n s  le  n °  5 7  b is  (so u s  ré se rv e s  d e  m o d ific a tio n s ) , c la s s é s  p a r  ordre  a lp h a b é tiq u e .
-------------  CRÉATION-------------
N° 57, p. 80

H andy P a in te r  (A ta ri S T . A m ig a , P C ) 
H a n d y  R e ad er (A ta ri ST, A m ig a . PC)

N° 57 bis

Cyb er S tu d io  (A tari ST)
S a m p le r V o c a l (PC)
U ltra so n  (C P C )

---------------DOSSIER---------------
N° 57, p. 68 à 78

A c ro je t (C P C , C 64)
C h u c k  Y ea g e r’s  advanced flig h t s im u ­
la to r  (PC)
D ive  B o m b e r (A ta ri ST)
F a lcon  (PC)
F -1 5  S tr ik e  E ag le  (A ta ri ST)
F -1 8  In te rc e p to r  (A m iga)
F lig h t S im u la to r  I I  (A m iga)
G u n s h ip  (A ta r i ST)
J e t (A m iga )
M issions en R a fa le  (A ta ri ST)
P ro je c t S te a lth  F ig h te r  (C  6 4 )
S p itf ire  4 0  (A ta ri ST)
S tr ik e  Force  H a rr ie r  (A m iga)
S u p er H u e y  I I  (C  64)
T o m a h aw k  (A p p le  I I  GS)
3  D  H c lic o p te r  S im u la to r  (PC)

N° 57 bis

Les nouveaux softs  am érica ins

:----------- HITS------------------
N° 57

A lien  M in d  (A p p le  I I  G S ) : p . 3 4  
B obo (A m ig a ) : p. 30  
E n lig h tm e n t (D ru id  I I )  (A m ig a ) : p . 36  
F -1 8  In te rc e p to r  (A m iga ) : p . 2 8  
P andora (A tari ST, A m ig a , C  6 4 ) : p. 3 2  
Sarcophaser (A m iga ) : p. 31 
W in g s  o f Fury (A p p le  I I )  : p . 3 8

N° 57 bis

A lien  S yndrom  (C  6 4 ,  Sega, A ta ri ST) 
B a n k  B uster (A m ig a , A ta ri ST)
B io n ic  C o m m a n d o  (C  6 4 , C P C , Spec- 
tru m . A ta ri S T , A m iga )
F lig h t S im u la to r  I I I  (PC)
M ic k e y  M ousse (C  6 4 . C P C . A ta r i ST) 
O p é ra tio n  J u p ite r  (A tari S T)
S h in o b i (Sega)

 KID’S SCHOOL----------
N° 57, p. 24

Bosse des m a th s  (La)
J 'a d d itio n n e  e t  je  m u lt ip lie  ■ 
J ’apprends l’heure  
Réussir — O rth o g ra p h e  C E

---------------- RAPIDO----------------
N° 57, p. 64 et 66

A rac a nd  th e  a rac h n id ro ïd  (PC) 
Bard’s ta ie  (C P C , S pec trum )
B a ta ille  p o u r R F A  (C P C )
B each Buggy S im u la to r  (C  64) 
O es o la to r (C  6 4 ,  C P C , S pec trum )  
D r il le r  (PC)
Every S ec o n d  C ounts  (C  6 4 , C P C ) 
F ire  B la s te r (A m iga)
F lash  P o in t  (Thom son)
Fury  (S pectrum )

G a r f i e l d  ( C P C )

G e t t y s b u r g  ( A t a r i  X L / X E )

G u i l d  o f  T h i e v e s  ( T h e )  ( A t a r i  S T )  
J e w e l s  o f  I î a r k n e s s  ( A t a r i  S T )

L a z e r  T a g  ( S p e c t r u m ,  C P C )

S i l i c o n  D r e a m s  ( A t a r i  S T )
S t a r r i n g  C h a r l i e  C h a p l i n  ( C P C .  

S p e c t r u m )

W a r s h i p  ( A t a r i  S T )

 ROLLING SOFTS--------
N° 57,

A r c t i c f o x  ( C P C ) :  p .  5 0  
A r k a n o ï d  I I  ( S p e c t r u m )  : p .  5 6  

B u b b l e  G h o s t  ( A m i g a ,  A p p l e  I I  G S )  : 

p .  4 5
B u g g y  B o y  ( S p e c t r u m ,  A m i g a )  : p .  4 7  

D a r k  C a s t l e  ( C  6 4 ,  P C )  : p .  5 0  

D e f e n d e r  o f  T h e  C r o w n  ( A p p l e  I I  G S )  : 

p .  5 1
D i v e  B o m b e r  ( A t a r i  S T )  : p .  5 0  

F i r e  a n d  f o r g e t  ( A t a r i  S T .  A m i g a )  :

p .  6 2
F l i n t s t o n e s  ( T h e )  ( C P C .  A m i g a .  C  6 4 ,  

S p e c t r u m )  : p .  5 2
F o o t b a l l  M a n a g e r  2  ( A m i g a ,  A t a r i  S T .  

C P C )  : p .  6 2
G r i d  S t a r t  2  ( A m i g a )  :  p .  6 0  

H a l l s  o f  M o n t e z u m a  ( C  6 4 )  : p .  5 6  

H e r c u l e s  ( S p e c t r u m ,  C  6 4 )  : p .  4 9  

K a r n o v  ( C  6 4 ,  C P C )  : p .  5 8  

L e a t h e r n e c k  ( A m i g a )  :  p .  4 4  
M e t r o p o l i s  ( A t a r i  S T )  :  p .  4 9  

P e t e r  B e a r d s l e y ’ s  ( A t a r i  S T ,  A m i g a )  :

p .  6 0
P i n b a l l  W i z a r d  ( A m i g a )  :  p .  5 6  

P l a t o o n  ( A t a r i  S T ,  P C )  : p .  4 7  
P o w e r s t y x  ( A m i g a )  : p .  5 8  

P T  1 0 9  ( M a c i n t o s h )  : p .  5 6  

Q u a d r a l i a n  ( A t a r i  S T )  : p .  5 4  

R e n e g a d e  ( T O .  M O )  :  p .  5 0  
R e t u m  t o  G e n e s i s  ( A m i g a )  :  p .  6 0  

K o c k f o r d  ( A m i g a )  :  p .  4 9  

S h a c k l e d  ( S p e c t r u m ,  C  6 4 .  C P C .  A t a r i  

S T )  : p .  5 2

S i d e  A r m s  ( A t a r i  S T )  : p .  4 7  

S k a t e  C r a z y  ( S p e c t r u m ,  C  6 4 )  :  p .  4 5  

S k y  B l a s t e r  ( A m i g a )  : p .  4 8  

S o l o m o n ' s  K e y  ( P C )  : p .  5 4  

S p i n w o r l d  ( A m i g a )  :  p .  6 0  
S t a f f  ( A t a r i  S T )  :  p .  4 8  

S t r e e t  F i g h t e r  ( A t a r i  S T )  : p .  4 6  
S u b  B a t t l e  S i m u l a t o r  ( A t a r i  S T )  : p .  5 8  

T a r g e t  R e n e g a d e  ( C  6 4 )  : p .  5 0  

T e t r i s  ( A p p l e  I I  G S )  : p .  5 4  

V i r u s  ( A t a r i  S T )  :  p .  4 8  
Z o o m  ( A m i g a )  :  p .  4 4

N° 57  bis

4 x 4  o f f  R o a d  R a c i n g  ( C  6 4 )

6  P a k  V o I 3  ( S p e c t r u m )

A l t e r n a t i v e  W o r l d  G a m e s  ( S p e c t r u m )  

A r k a n o ï d  I I  ( A t a r i  S T )

A r m a g e d d o n  M a n  ( T h e )  ( A t a r i  S T )  
B a d  C a t  ( C P C .  C  6 4 )

B e y o n d  t h e j c e  P a l a c e  ( A m i g a )  

B l a d e  E a g l e  ( S e g a )
C a p t a i n  A m e r i c a  ( A t a r i  S T )

D r e a m  W a r r i o r  ( C  6 4 ,  C P C ,  P C )  
G é a n t s  d e  l ’A r c a d e  ( L e s )  ( A t a r i  S T )  

G r e a t  G i a n a  S i s t e r s  ( A t a r i  S T )

I k a r i  W a n T o r s  ( A m i g a )
I m p o s s i b l e  M i s s i o n  2  ( P C )  

M a n h a t t a n  D e a l e r s  ( A m i g a )

P a t t o n  v s  R o m m e l  ( C  6 4 )

P e n g u i n  L a n d  ( S e g a )

R o a d  B l a s t e r s  ( C  6 4 )

R o m m e l  ( C  6 4 )
S e n t i n e l  ( T h e )  ( A m i g a )

S i d e w i n d e r  ( A t a r i  S T )

S k r u l l  ( A t a r i  S T )

S t a r q u a k e  ( P C ,  A t a r i  S T )

S t r e e t  F i g h t e r  ( C  6 4 ,  C P C )

Teddy Boy (Sega) 
Thu n d e rc ats  (A m iga)
T ra in  Robbers  (C  64)
V ix e n  (C  6 4 , PC)
W iz b a ll (A m iga)

-------------- SOS BREF -
N° 57, p. 90

C rash  G a rre t (A m iga)
D é jà  V u  (A p p le  I I  G S) 
J in x te r  (M acin tosh )
T im e  and M a g ik  (A ta ri ST) 
V ers a illes  S to ry  (PC)

N° 57 bis

Bard’s T a ie  I I I  (C  64) 
B erm ud a  P ro jec t (A ta ri ST) 
J in x te r (C P C )

V E N T E S

AM STRAD
Vends Amstrad 1640, écran Ega » disque dur 20 M, carte 
Kortex : 13 500 F. Encore sous garantie. Alain FRYDMAN. 
Té l.: 43.79.57.09. (Après 20 h).

Vends Amstrad 6128 couleur 4  Pio 5000 -  souris AMX 
r  20 disquettes -  doubleur de joy. • 20 journaux info r­

matiques -  filtre écran t  nbxjeux: Ie tcu t4  OCOF A.M.D. 
SALM ON, 7, rue de l'A nnonc ia tion , Paris. Tél.: 
45.27.13.96.

Vends Amstrad 6128 couleur s/garantie 4 joystick double 
cordon -  50 jeux 4  originaux *  livres + dise CPM. !e 
tout 3 8X1 F. Garantie jusqu'à décembre 88. Patrick 
M AHUT, 20, chemin de Sussargues, Restmdières. Tél. : 
67.86.67.18.

Vends Amstrad 464 mono 4 jeux +  livres t joystick. Le 
tout 1 800 F. Florent LEPHIUBERT, 14, allée René, 93190 
Livry-Gargan. Tél. : 43.88.20.39.

Vends CPC 6128 coul. *  joystick + 51 jeux 4  lecteur K7 
4 cordon t  5 cassettes Logistrad 4  livres. T.B.E. Prix à 
saisir: 4C0DF. O livier FOUILLADE, chem in Sainte- 
Catherine, villa l'O live, 13127 Vitrolles. Tél. : 42.89.4054.

Vends K7 Amstrad CPC : Barbsrian, Arkanoid, Commando, 
compilations, Arm y moves, etc. Tous originaux : 50 F/jeu. 
A  débattre. David LECAM, 28, rou te de Troux, 78280 
GuyancourL Tél. : 30.43.06.50.

Urgent ! Vends CPC 464 (monol • adaptateur Péritel MP2 
- nombreux jeux. Le tout IT.B.E.) : 2 700 F (à débattre). 

Cyril DEGERT, 4, rue des Rosiers, Perrusson, 37600 
Loches. Tél.: 47.91.55.16.

Vends CPC 464 coul. 4 2 joysticks i  nbx jeux IGiy/or, 
Arkanoid 2, Space Racer.J « nbteuses revues I Tilt, Ams- 
tar . .Me tout en T.B.E. : 3 300 F. O liv ier LHUILLERY, 30, 
square de  la  Ferté, 91070 Bondoufle. Tél. : 64.97.54.42. 

Vends Am st. CPC 6128 couleur -  nbreux logiciels (dont 
News) t  housses 4  revues to u t en T.B.E. : prix 4  030 F 
au lieu de 6 COO F. Donne joystick : cadeau. Anthony 
CASAL, 6, résidence du  Cornet, 59211 Santés. Tél.: 
20.07.88.76. (Après 18 h).

Vends CPC 6128 coul. -  46 jeux (Sram, Orphée. Logi, etc.), 
garantie 1 an 4 joys le t doubleur) -  livres -  30 T ilt 4 
25 disq. -  boîte :3 900F à débattre. A rnaud DELIEN- 
COURT, 3, rue de l'A rche, 94440 Villecresnes. Tél.:
45.69.80.73.

Vends CPC 6128 mono -  60 disq. -  nbx jeux. Le tout en 
très bon état : 3 CDD F l- échange logiciel sur Atari ST. Luis 
M anue l PEREZ, 4, impasse Chanut, 93200 Saint-Dénis. 
Té l.: 48.20.5Z21.

P hantas ie  I I  (8 0 0  X L /X E )
W illo w  (PC)

--------------SOS HITS ---------------
N° 57

B ard ’s T a ie  I I  (C  6 4 , A pple  I I ,  A m iga ) : 
p . 8 4
C o rru p tio n  (A ta ri S T . P C , A m ig a ) : I 
p. 87
L egend o f  th e  S w o rd  (A ta r i ST) : p . 88 
W iza rd  W a rz  (S p e c tru m ) : p. 8 9

N° 57 bis

Jeanne  d’A rc  (A m ig a , A ta ri S T . PC) 
M a n o ir  de  M o rtev ie lle  (A m iga) 
P aw n (The) (A ta ri X E /X L )
Q u es tro n  I I  (A m ig a , A ta r i ST)
T h re e  S tooges (The) (A m ig a , PC)

Vends Amstrad 464 4 DDI - imprimante 4 FOI • 50 logi 
ciels. Prix super génial ! 4 500 F. Urgent ! Éric POULET, 64, 
avenue Jean-Jacques-Rousseau, 78800 Houilles. TéL: 
39.14.83.10.

Urgent vends CPC 464 couleur » lecteur 3P -r 11 K7 + 
32 disq. (nbreux logs) -r joystick double prise -  10 revues 
Tilt : 3 500 F à débattre. Sylvain LECA, 3, fg  de M andiar­
gues, 30170 St-H ippolyte du Fort. T é l.: 66.77.67.60. 

CPC 6128 couleur -  6ü disq. 14 500 FI et Commodore 128 
v m onit. couleur 4  lecteur K7 4  originaux ; 4 000 F 4 

docs (nbreux progs). N icolas MORANT, Les Hubales, 
rou te de S t Romain, 07130 Saint-Peray. Tél. : 75.40.40.21.

Vends CPC 6128 coul. • 25 disq. originaux -  2joyslSpeed 
king t Kempston pro 5 000) - revues. Le tout très bon 
état 3 800 F. Sylvain DABRIOU, 26, avenue Émilo- 
Fruchart, 91210 Draveil. T é l.: 69.42.7Z17. (vers 17 hk

Vends lecteur de disquettes trois pouces Amstrad : 900 F. 
Raphaël BERNA, 15, passage du Génie, 75012 Paris. Tél. : 
43.72.64.64. (Répondeur).

Vends CPC 4 M  couleur 4  moniteur • lecteur disquette 
DDI -  24 disquettes • livres de pratique. Le tout on très 
bon état. Prix: 4 QOOF. Pierre CHAM PION, 29, avenue 
Maréchal-Franchet-d'Esperey, 77680 Roissy-en-Brie. TéL : 
60.28.73.86 (après 19 h).

Vends CPC 664 coul. *  disquettes o; nbreux jeux (Sky Fox, 
Millions, discology !...)  4 nbreux Prgs » revues. Le tout : 
4 500 F lune affaire!). Emmanuel KIRCH, 7, impasse 
Isabe lle -de-Lorra ine , 57380 Fau lquem on t. T é l.: 
87.91.41.55.

Vends6128 couleur -  61 disq. 3P en très bon état, et sous 
garantie. Acheté fin février 88. Prix : 3 403 F. Urgent 
Cadeaux pour les rapides ! Stéphane BURET, 14, bd  Des­
cartes, 78180 M ontigny-Bx. TéL : 30.64.4Z78.

Vends CPC 6128 coui. + lecl. K7 -  cordon -  Superpain: 
-  le Nécromancien -r W orld Class Leaderboard 4  Konami 
Coin Hop hits. Le tout 3 500 F ou 110 F la disq. Bruno 
PIERRE, 1/115, résidence des Fontaines, rue Marcelin- 
Bcrthelot, 92800 Puteaux.

Vends Amstrad CPC 464 couleur - joystick -  nbreux jeu» 
4 manuel d'utilisation. Le tout 2 500 F. Denise MALLET, 
5, allée des Frères-Wright, 92290 Chatenay-Malabry. Tél. :
46.32.15.03.

Amstrad 6128 mono * DMP 2KD -  muttiface2 -  30 disq 
Inbreux jeux et utilitaires) 4  revues, prix : 5 OGO F à débat­
tre. Yann SCHMID, 11, l'O uche à Catherine, Fay-Les- 
Nemours, 77167 Bagneaux-sur-Loing. Tél. : 64.28.14.84.

Vends Amstrad CPC 464 monochrome 4  doubleur joys 
tick - jeux lune trentaine! très bon étal : I  000 F. Bertrand 
DONNET, BP 5130,2 rue Monseigneur-Pelt, 57074 Metz 
Cedex. Tél. : 87.36.24.79.

Vends CPC 464 -  nbreux jeux -  interface péritei • joys­
tick pro 50CO. Le tout sacrifié : 1 603 F. D am icn BIGINI, 
31, rue Gambetta, 93330 Neuilly-sur-Mame. Tél.: 
43.08.61.89 (après 18 h 30).

Vends CPC 6128 coul. garant. 01/93 4 DMP2C0D • Scan

P S TtfÊ S .
a m veuvees
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ner +  AM SD -  300 XS « 1/4  4  30 x  3 *  • housses 4 
tubans I 50 K7 -  magnélo i  câbles +  revues. Elat neuf 
cédé pour 10 000 F. Lionel DALMAS, quartier St-Étienne, 
Chemin des platrières, 83330 Le Beausset. Tél.: 
94.90.41.74 (après 19 h».

Vends CPC 464 mono -  lecteur de disquettes DDI + 
nbreux jeux (cassettes et disquettes) + Mirage Imager, le 
tout entre 3 500 ot 4 C00 F. Frédéric TACHOIRE, 5, ave­
nue de Normandie, 93220 Gagny. Té l.: 43.30.58.61.

Vends Amstrad CPC 464 couleur, beaucoup de jeux r  uti­
litaires. ex : Easi-Amscalc, Salut l'Artiste) RQ: Tous les jeux 
sont originaux. Le tout 3 000 F. Laurent M ARTIN, 52, che­
m in  du  Briou, 18100 Viorzon.

Vends Amstrad CPC 464 couleur *  lecteur DDI 1 *  joys­
tick -  cassettes *  30 disquettes Inbreux jeuxl : 4  500 F à 
débattre. Stéphane LOSS, avenue des Glières, 74440 
Taninges. Tél.: 50.34.23.00.

Vends pour Amstrad 6128 d ig ita liser Ara 700 F et adapta­
teur prise Pcritel 300 F. André GOUX, le  Catalogne, tour 
2, allée Albeniz, 13008 M arseille. TéL : 91.73.27.22. 

Vends CPC 464 coul. 4 nbreux jeux I +  40) 4  revues 4 
joystick neuf. Le prix h débattre. Vends aussi console CBS 
4  jeux. Jean-Luc MESNIL, la  Luzerne, 50680 CerisyJa- 
ForêL Té l.: 33.57.23.73.

Vends CPC 6128 couleur 4  lecteur de K7 4  stylo optique 
4  joystick -  nbrx logiciels Idont nbrsos nouveautés). T.b. 
état : 4 500 F Pascal GILOT. 20, rue Félix-Martin, 71200 
Le CreusoL Tél. : 85.56.38.84 (h. r.).

Vends 520 ST coul. -  CPC 464 coul. 4  tuner TV -F 
antenne -  SOjeuxIST) + 50 jeux ICPCI 4  joystick + 70 
magatlnes. Le tout 8CCO F. A débattre ! Samuel CHABOIS- 
SEAU , 7, rue Pierro-Louis-Guillard, 78360 Montesson. 
TéL: 39.52.47.01.

Vends 28 jeux K7 pour Amstrad CPC 464 (dont Top Gun, 
Gaunttot...) 40 F l'un ou 1COO F le tout. Christophe FRAN- 
CESCHI, 22,rue des M artyrs, 06240 Beausoleil. Tél.: 
93.78.00.28 (heures repas).

Vends CPC 464 M -  20 K7 -  livres 4 housse 4  revues : 
1200 F ; DDI + 3 0  disks 4 livres : 1300 F ; adapt. Pétitel : 
100 F ; synthé. : 150 F. Luc GAUDIN, 41 quater, avenue 
de la  Dtvision-Lederc, 95170 Doufl-La-Bane. Tél.: 
39.64.26.75.

Vends au 4  offrant Amstrad 464 coul. 4  DDI 4  5 p . 1/2 
Iss garantie) 4  invers, de drive t très nbrx jeux, revues, 
nbreusesdisks5p. 1/4, manuels, news, originaux. Karine 
BRELLIT, 13,rue Roger-Salengro, 93150 Blanc-MesnB.

Vends PC 1512 (2 drives couleur) +  DMP 3000 r  disk : 
8500 F is.b.é. de juillet 87). Cherche Turbo Pascal avec 
notice loriginal) sur PC. A rnaud GROUSSARD, 5 ,rue 
Philibert-Delorme. 75017 Paris.

Vends CPC 464 couleur * joystick -l jeux •» revues » 
bureau informatique, t.b .é., le to u t:  35 00F. Adaptateur 
antenne CBS 2C0 f. Stéphane TISCIA, 18, bd Thomas-St- 
André, 13016 M arseille. T é l.: 91.46.26.86.

Vends Amstrad CPC 6128 t.b.é. (18 mois) mcnochr. -  disk 
jeux et autres : 30CO F. M . VAUTHERIN, 150, m e de Cam­
brai, 59000 Lille. Té l.: 20.85.00.80.

Vends CPC 6128 couleur (très bon état) : 3 000 F seulement. 
Possède nbreux jeux de qualité 4  revues + 1 joystick. Prix 
à débattre. Frédéric MIM ONET, 19, m e N ollet, 75017 
Paris. Té l.: 45.22.52.55.

Vends Amstrad PC 1512 HO 20 couleur -  imp. DMP 3160 
(garantie 2 ansl 4 souris -r nb rx log . (tableur, etc.l. Prix 
neuf 180GOF. vendu 110COF. j ia n -L u c  CHRÉTIEN. 
329,av. de l'H autil, 78300 Carriôres-sous-Poissy. Tél.: 
39.74.80.45.

Vends clav*r Arnslrad CPC 464 t.b.é., 990 F, vends K7 ori­
ginaux (Stryfe, Fle3d Over Heels, Short +  circuit, etc . 65 F 
pièceI. Cherche contact Amiga. Sylvain RIBAULT, 32, me 
du Bois, 91600 Savigny-sur-Orge.

Vends Amstrad PC 1640 HD 20, garantie jan. 89 : I0CCO F. 
Sprint 800 F, W S 1512: 500 F 4  nbrx jeux originaux PC. 
Philippe QUEVAUVILLIERS, 4, me F.-Chopin, St- 
Germain-en-Layo. Tél.: 30.61.54.12 (après 19h).

S top ! Amstrad : vends lecteur 5  p. 1/4 Jasmin 4  nbreu- 
ses disk pleines • moniteur couleur i  tuner TV 5 0 % ! 
(ensembleouséparésl. (News Amiga). Vincent BASSI, 12, 
rue des Roses, 57000 M etz. TéL : 87.65.59.OOT 

Vends D Base i l  pour CPC 6128 neuf ss emballage 5CO F, 
Textomat, Datamat. 103 F pièce 4  divers jeux et livres. Fré­
déric VIRET, 33, rue du 11-novembre, 69800 Saint-Priest 
Té l.: 78.20.00.47.

Vends Amstrad CPC 6128 écran noir et vert -  souris \ 
imprimante DMP 2CCÛ t  jeux. Le tcu t 3 500 F. M ickael PIL- 
LET, lotissement de l ’Espérance, 85230 Beauvoir-sur-Mer. 
Té l.: 51.68.75.63.

Vends jeux CPC 6128 disk : Peur sur Amityvil'.e, Asphalt. 
Superstar Football : 100 F l'unité The sold a million nù 1 
e t n° 3 :8 0  F l ’unité. Philippe WATELET, 1 B, rue Elisée- 
Reclus, 42240 Unieux. Té l.: 77.56.15.07 (heures des 
repas).

Vends Amstrad CPC 664 + imp. DMP 2000 4 crayon opti­
que +  joystick 4 Textomat et Datamat -  nombreux jeux. 
Le tout : 5000 F très bon état. Ju lie n  HARDY, rou te de 
Pibrac, 31700 M ondonville . T é l.: 81.85.25.19.

Vends CPC 6128 ccul. + 60 disq. jeux et utilitaires IDbase 
II, Mullip lan, Discologie, Hercuiel 4  7 livres bible CPC. 
assembleur, etc. Prix 50COF. José MURCIEGO, 5, m e du 
Plaisir, 93400 Saint-Ouon. Tél. : 40.12.35.91.

A saisir, vends CPC 664 mono +  45 dises 4

V o u s  pouvez to u jo u rs  c o m m a n d e r le s  a n c i e n s  n u m éro s  de T il t  
p o u r co m p lé te r vo tre  c o lle c tio n , en c o m p lé ta n t le  bo n  ci-dessous.

BON DE COMMANDE ANCIENS 
NUMÉROS TILT  

A re to u rn e r  à  Tilt, 
2 , rue  d e s  I ta l iens ,  

7 5 4 4 0  P a r is  c e d e x  09 
J e  d és ire  recevo ir  le s  n u m é ro s  su iv a n ts  :

N o m b re  d e  n u m é ro s  
S o m m e  to ta le
J e  vous a d re s se  la  s o m m e  d e  2 0  F p o u r  
c h a q u e  n u m é ro  p a r  : 
c h è q u e  □ m a n d a t  I ! à  l’o rd re  d e  Tilt.
N O M : __________________________________
P ré n o m  : ------------------------------------------------
A d resse  : .------------------------------------------------
C o d e  p o s ta l  : 
V il le :  ______

L iv ra is o n  r a p id e  e l  d is c rè te
U  V e u ille z  m 'a d re s s e r  la  c o m m a n d e  c i-d e s s o u s  en  re c o m m a n d é  s o u s  4 8  h

(p r é c is e r  q u a n tité )  :  ~

□  M IC R O -E M E T T E U R  T X  2 0 0 7 a u  p r ix  u n ita ire  d e  2 2 5  F  t  15 F  d e  p o r t  e n  re co m m a n d é , 
s o i t  2 4 0  F.

/non ràg/eir/ant par
□  C .C .P . D  C h è q u e  b a n c a ire  □  M a n a a t- le t t re  —

LU En/o/m-mot contre lomOoorsamonl (*  3 i E 6 rOgftrr au lactaw)

A d re s s e .

Code postal I I I I i I Ville

n o n  HOMO

. s im p l echaîne Hi- une zon ej
rieure,

ele ^p u is s a n c e .

Ten̂ ° ' en,ranÇal

au to-rad io ,

sas»
; sans fil, s? .  voulez. _ Dj/e cou ran tt

■ _ . .« »  u n e  »■ **- — — —

‘" " " " " J *  â es is s ,  Fourni s u ,  * -  * 
„ emplaires vend  CEOFF :

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



5 K3 -  joystick •  revues t  montage pour H.P. Crédit pos­
sible : 2 800 F. Fabrice KONIECZNY. 8, rue de l'O rée du 
Bois, 91150 Morigny-Cham pigny. TéL: 64.94.31.93,

CPC 464 coul. 4 DDI1 t  crayon optique -  boire range­
ment t  30 livres de Basic e t Tilts e  1 joystick -F nombreux 
jeux... Valeur : I2 K 0  F. vendu S 500 F. Bernard MARMO- 
NIER, 145, av. Pressense, 69200 Vénissieux. Tél.:
78.75.98.28.

Bonne occase ! Vtis Amstrad CPC 6128 couleur e  impri­
mante DMP 2000 -  nbrx jeux e t utilitaires (Trait de text. 
joystick et livres). Le tout .1 4700F. Stanislas HOUZET,
54, bld Saint-Germain, 75005 Paris. Tél. : 45.83.43.42.

Vernis Amstrad CPC 6128 couleur TBE •  45 disq. de logi­
ciels 4  lecteur K7 4  doubleur joystics : le  to u t pour seule­
ment 3 500 F. Samuel V A IS , 14, rue Jules-Gaillard, 84000 
Avignon. Tél.: 90.86.47.31

Vends jeux K7 originaux pour CPC 464. large choix. Prix : 
de 30 à 50 F l'un avec réduction pour achal groupé. Com­
muniquer té l. en écrivant. M aryvonne MAUGER, 101, av. 
da la Cour de France, 91420 M orangis.

Vends CPC 464 couleur +  nombreux jeux -  4 livres de pro­
grammes 4 rallonge moniteur/clavier t  2 joysticks: 
2600 F. Am broise COTTO. Tél. : 48.57.54.93.

Amsîrad CPC ©128 couleur joystick moniteur couleur +  30 
jeux : 3 2CO F M artine DRUENNE. 118, rue du MouEndes- 
Prés, 75013 Paris. T é l.: 45.89.73.67.

Vends CPC 6128 coul. 4- lecl. 87 4  housses t  nbreux 
jeux (O ul-flun ..,) 4 revues 4  filtre écran. Cédé : 4 300 F, 
transport Sernam inclus ; 20 logiciels originaux gratuits. 
Jean-Noël BRIFFAUT, Hameau de  U acanti. Tél.: 
95.70.24.37 Ibeuros repasl.

Vends pour Amsîrad 5 disq. originaux (Bivouac, WizbalL..)
70 F pièce 4  5 disq. vierges 15 F pièce 4 90 revues Ams- 
mag, CPC...I 5 F  pièce ou  le  tout 50OF. Demander Sté­
phane au 60.05.79.73 de 18 à 20 h  sau f w.e.

APPLE
Vends Apple Ile  moniteur Ile , lecteur intégré 4  souris 4 
23 jeux 4  valise de rangement. Etat n e u f 4600 F. lo u is  
PONCET, 356, av. du  Prado, 13008 Marseille. Tél.:
91.77.65.48.

Vends pour Apple II un lecteur de disquettes externe à 700 F 
*  boite de 100 disquettes : 50 F t  Housepaint 4 Budget 
familial à 250 F 4  livres de 50 F à 150 F. Eric OUANOU- 
NOU, 2 bis, rue des 2 Frères, 93250 V illem om ble. T é l : 
48.54.00.80.

Vends pour Apple 2 :  Marble Madness : 150F. Spindizy: 
100 F. Champ. Ship Wrestling : 100 F. Game Maker : 150 F. 
Extasie : 200 F. Cause :  Atari ST. Raoul SINIER, S t Char- 
tior, 36400 U  CHATRE. T é l.: 54.31.00.95.

Vends Apple II C  4  moniteur 4  40 disquettes 4  souris r 
manette 4 2  paddles 4  vaiise de transport 4 documents 
-  cable Pétilcl : 5C03 F. M ichel TESSIER, 502 chem in de 
S ix-Foursà Notre Dame, 83500 la  Seyne sur M er.T é l.: 
94.34.56.31.

Vends jsux pour Apple (La Cité perdue : 100 F, La Java du 
privé : 50 F, Phantasie III : 150 F, Rad Wsrrior :100 F, Silent 
service : 150F). C yril PAILLARD, 19, rue des Digitales, 
91760 Ittev ille . Tél. : 64.93.00.39.

A  vendre Apple II C 4  moniteur -  souris 4  s tick: 4000 F. 
unité disk 3  5 :  1 000 F, Imagewriter : 3 500 F ou l'ensem­
ble pour 8000 F. François CHAUTRU, 148, rue V icto r 
Hugo, 24000 Périgueux. T é l.: 53.09.00.92.

Vends Apple II C  384 k  4  écran II C -  stippon 4  souris 
4  prise périlel -  sac *  boite rang. • nbx logiciels 4 joys­
tick neuf -  livres. Tbé. Prix : 3500 F. Eric TRANCHIDO.
6, rue des Primevères, 14111 Louvigny. Tél. :  31.73.58.23.

Double emploi vends Apple I IC , moniteur I I  E t  souris 4 
joystick 4  saedocs. 4  livres - nbx logiciels (Appleworks, 
Ultima III. IV 4 importa US). Prix : 5000 F. O livier BAR- 
THOLOT, 23, rue de Sauve lo  Cadereau, 30000 Nimes. 
Tél.: 68.61.4166.

Vends pour Apple 2C Original Flight Simulator 2  4  manuels 
-  cartes. Prix : 250 F. C yril CORCOS, 26, rue Regnault. 
75013 Paris.

Vds Apple 2E 4  caries : Midi, 80 C -  64k, Patate, Grap- 
pler. Couleur ITaxanl, 2  drives 4  Conlrol, Mockinbroard, 
nbx legs 4  rangement SCO disq. Tt/séparé. Nicolas REBEY* 
ROLE^ 34, rue de la  Vialoube. 87000 Limoges. Tél.: 
55.01.44.01..

Vends Apple IIE 4  2joysttsks -r moniteur mono 4  cartes 
iZSO, 80 colonnes) 4  duodisk 4  liés nbx jeux et program­
mes (M ises docs.l : 4 039 F. Dam ien PICARD, 30-32 rue 
de Viltametrie, 60300 Senlis. TéL : 44.53.12.11 

Vends Apple Ile  t  moniteur couleur 4  2  lecteurs disk 4 
2 joysticks 4 boite de rangement 4 nombreux jeux 4 carte 
80 coi. 4  docs. Prix : 4 500F. M . SAGLIMBÊNÉ. Tél.: 
48.78.31.35.

Vends Apple Ile. 128 ko. année 1986. Moniteur monoch­
rome 4  souris +  joystick -  sac de transpet! 4  40 jeux 
4  10 utilitaires (Appleworks. Epistole, Budget familial, Vsi- 
calc. etc...). Le tout vendu 4100 F à débattre. Lionel GUE- 
R IN, 34, ers Jean Jaurès, 38130 Echirolles. Tél.:
76.09.06.01 après 19 h.

Vds Apple Ile, 128 Ko, année 86. Moniteur vert -  souris

r  joystick t  30 jeux 4 utilitaires -  nbses docs. Le tout 
cédé 3  950 F. Vds séparément Budget Familial : 250 F ..  Tél. :
76.09.06.01 après 19 h.

ATARI
Vends sélecteur de drive e t de face électronique pour ST 
(permet de booter en B et d'économiset 50 %  des disquet­
tes! : 160 F. Joindre enveloppe timbrée pout informations. 
Fabrice SIEBERT, 116, rue de H ilsprich, 57510 Remering- 
les-Purtelango. T é l.: 87.09.5108 (vers 12h).

Vends pour 520 ST lot de Ram pout étendre votre 520 A.
1 Mega octet, prix : 420 F ou monte l'extension pour 6CO F, 
Rhône uniquement. O liv ier DEW INNE, 139, rue  Juliot- 
Curie, 69005 Lyon. Tél. : 78.34.02.95.

Vends 1040 STF coul. Igaramil 4 livres 4 log. 4  joy. 4 
lapis, p r ix . 6603 F. lmp. O ki92 IQualité p ro .l: 1800 F. 
Modem Sectrad : 180D F. Lecteur 3 P ; 9 »  F. Gilbert ITHO- 
ROTZ, 19121, tue  L-Rolland, 92120 M onbouge. Tél.: 
40.54.40.45.

Vends originaux pour ST Hacker 2 :6 0  F e t ST Kataté : 60 F 
e t collection ST Mag. du 6  au 17 cause vente de mon. ST. 
Jean CHRISTOPHE, 60, rue M aurice Garet, 80000 
Am iens. Tél. : 22.43.46.77 laprès 19 h).

Vends pour ST : Compil. Arcade Force : 200 F e t Batbarian 
lo f Psynosisi : 150 F. »  tout en état excellent. lEchange pos- 
s ib le l Stéphane THULLIER, 9, rue Georges-Basquin, 
59810 Lesquin. T é l : 20.87.83.03.

Vends pour A tari ST Barbarian I Psynosisi A la in SURTET. 
Gonnevilliers. Tél. : 47.98.30.30 là  partir de 19 hl.

Vends Atari 830 X L neui avec drive 1050 et lecteur K7 4 
livres et une quarantaine de logiciels originaux en K7 et disq. :
3 500 F. Pie trick CHARLES, 1. rue M orceau, 06400 Can­
nes. Tél. : 93.99.33.04.

Vends Atari 520 STF. t.b .é . 4  3  joysticks 4 60 jeux !Out 
Run, Buggy 8ov. Roliing Thunder. Dungeon Master...), 
prix : 2 SCO F. N icolas ÉRÉSÉO, 40, chem inem ent Le Tin- 
toret, appartem ent 60,31100 Toulouse. T é l : 61.44.21.96. 

Vends 520 ST éléments séparés gonflé à 1 Mega 4 ntoni 
leur mono -  drive 720 K *  drive 360 K. le tout révisé : 
5COO F. Jean-Claude ROULIE, 131, rue des Bas, 92600 
ASNIÈRES. Té l.: 47.99.22.60 Ile  week-end).

Vends Alari 520 STF Ijan. 87 ): 2000 F 4 drive SF 354 
(juin 87) : 600 F 4  extension Ram 512 K : 500 F ou le tout 
cédé à 2 600 F. Réponde; nombreux ! Nicolas RAGAIGNE, 
15,chem in  de Berzet, 63122 C e y ra t T é l.: 73.61.47,80. 

Vds A la ri 2603 VCS -  8 jeux 4 2 manettes : 790 F (Obe- 
lix. River Raid. Tennis), jeune 520 STF cherche tous logi­
ciels pout le  nourrit. Urgent 1 André CYRIL, 10, chem in 
de Bas à l'Heure, 80100 Abbeville . Té l.: 2124.16.55. 

Vends lecteur K7 Atari X C 12 t.b .é . à 200 F. Vends aussi 
épave Atari 130XE. L ionel DURAN, allée des Pommiers 
Lano, 61250 Damigni. Tél.: 33.28.14.81.

Vends cartouches Fopoxe de Patker pout A tari 2600, occa­
sion 50 F 4  frais de port, neuf (encote sous plastique) 70 F 
trais de port Frédéric GUIM ARD, 15. rue Hoche, 78000 
Versailles. Tél. : 39.51.45.74 ta  pa rtir  de 18 h , sauf w eek- 
end).

VDS 520 STF 4 nbrx news -  docs, revues, I  carie sortie, 
le  to u t 3 030 F. Achète drive 5"1 .'4 toule marque. Donne 
en 4 2  joysticks *  boite. Philippe FRANCK. 22, jardin 
dos Tu ile r ies , 67980 D ieb ling . T é l. :  87.02.80.33 
Iweek-cnd).

Vds 130 XE Atari 4  drive 1050 e  magnéto XC 12 4  logi­
ciels 4 livres : 2 500 F. Tablette lactBe : 250 F, imprimante 
1027 :1 (KOF, imprimante 1029:9C0F. Alexandre JOUAN- 
DEAU, 3, ruo Sous-Monraigu, 28130 Yemienonville. T é l :
37.32.34.98.

Vends pour 520 ST Xénon, TNT, liquide originaux pour 
800 XL 140-50 F pour K7 e! 60-70 F pour disq.l. Jérôm e 
SERAIS, 6, rue des N orbertines. 14310 VÎUers-Bocage. 

Vends A la ri 800 XL r  m agné» 1010 r  6 cartouches 4
2  joysticks •  lO jeux K7 4 2 livres. Valeur 2203F vendu 
1300 F. Vends tablette tactile 300 F - jeux sur disq. Hou- 
m an GHAFOORZADEH NOBAR, 6, chem in dos Pal­
m iers, les Hauts do Vaugreniers, 06270 Villeneuve- 
Loubet. Tél. : 93.73.23.42.

Vends620STgonflé'avec I d r iyeB 174 I0F 4 1 mégal 4 
1 free boot e t nbtx jeux (Out Run, Buggy Boy. l’Arche du 
capitaine BlOOd. etc.l. Prix: 5000F. David PR IM AU X,50, 
rue de  la  République, 93100 M ontreuiL Tél.: 48.57.81.05.

Vds 600 XL 4  64 K o 4  lect. K7 1010 4  60 jeux -  joy 4
3 livres excellent éœt, te tout 1050 F seulement (vente sep. 
poss.l. Recherche.mon. couleur pout S i Karl OULMI, 
16,rue Emile-Zola, 59147 Gondecourt Tél.: 20.32.34.52. 

Slop ! Vends Atari 130 XE acheté en avril 87, très peu servi
4  1 joystick 4 4 K7 vierges 1 1 livre : te toul 1 C00F. Chris­
tian GOUDY, St-Pardouh, 17400 S t-Jeand'Angely. Tél.: 
46.59.93.54 (après 20 h).

Vds news très bas prix en SF pour Alari ST (Obliter. Xénon, 
Car. Comand, Leather. Gotll 2, R. to  Genesis, O uï Run, 
Space Rac, Harrier, etc.l. Jérôm e BARNECHE, 7 ,boule­
vard Saintenac, 30000 Nimes.

Vends pour A tari XL/Xe. disq. te t K7) : nbrx super jeux t 
40 utilitaires *  12 disq. de  langages 4  manuels. Prix très 
bas. Ou échange contre imprim . A h m e t CIFTCI, 18, rue

Eugénie-Cottoa, 44800 St-Herhtain. Tél. : <0.85.14.01 (après 
13 hl.

Alfaûe !  Vds 520 STF. anc. Roms drive Sony DFinr. t  mon.
SC 1425 r  r.btx log. • boite -  joyst. -  mag. Le toul 
4 200 F. Tumer TV. ST, CPC : 833 F. Pascal FOLOUER, 93, 
av. Emile-Zola, 75015 Paris. Tél. : 45.79.92.04.

Vends Atari 520 STF : 2 MO F. Drive Cumana 3 .5  P double 
race : 1100 F. Nbrx Tilt, S i Mag, 1 ST 14 de40! pour 250 F.
Le lou l en très bon état. Vends pour A tari ST : Explora 
2M  F : Dungeon Master 160 F ; les deux pour 350 F. Cause 
vente de mon. 520 STF, liquide nbrx autres softs. Serge 
MONTET, 15, chem in de le  Grange, 69680 Chassiou. 
T é l.: 78.90.66.56.

Vends logiciels pour Atari X L ISpy VS  Spy 3, Tuer riesr 
pas jouer. Leader Board, Jewels u l Darkness) 4 revues:
Tilt. Pokéy : 8 F Franck FLAMBART. chez M . Pessin 
Roger, la  Bijude Saint-Giües. 50180 Agneau. Tél.:
33.57.78.69.

Vds 800 XL 4  drive 1050 1 impr. courtier 1027 4 impr. 
graph. 1027 4 tablette tactile I  livres 4  nbrx log. dont 
originaux. Excellent étal pour 3500 F. Bertrand AUGE, 1, 
chem in des Essarts. 95330 D o m o n t Tél. :  39.91.12.33. 

Cause double emploi vends Atari 520 STF double face sous 
garantie: 2 31» F r disquettes joystick. Cherche imprimante 
Mac. JeanJacques AUSTERVEIL, 36. rue des Artistes, 
75014 Paris. TéL : 43.22.13.66 laprès 19 h).

Vends Atari 130 XE 4  joystick 4  K7 vierges. Le tour en 
t.b .é . ■ 1 000 F. C hristian GOUDY. S t Patdouh, 17400 St- 
Jean d 'A nge ly . Tél. : 46.59.93.54.

Vds Atari 8 »  XL 4  lect. K7 impr. 1027, îabt. tact. 3 joysticks 
jeux,'disq. Basic ,'6 K7, livres de docs. Etat impecc. Total :
5 500 F. Prix justifié. Léonard GUDDEM1. (r La Mirabeau »,
Bd de Chantemerfe. 73100 Aix-iesBains. TéL : 79.88.81.41

Atari XE/XL, moniteur couleur avec 40 joux (James Bond, 
Gauntlet, etc.), entre 2000 F et3000 F (à débattrai. Mickaël 
PUSSIER, 10, rou te de V illem eux Ormoy, 28210 Nogent- 
le-Roi. Tél.: 32.82.45.80.

Vends jeux sur A tari 800 XL K7 4  lectem 1050 HS. 150 F. 
Thierry VERM OREl, 8, rue Josepb-Bouchet, 71170 
ChaufFailles. Tél.: 85.26.41.04.

Vends A la ri 520 ST neuf (2)881 4  moniteur monochrome 
- sohs : 3 9 »  F (à débattre). Thierry ROBIN, 14, ruo Car- 

no t, 94270 KremlrrvBicétre. Tél. : 45.21.06.73 laprès 18 h).

Vends jeux pour Atari ST. bas prix, possède news (Out Run, 
Genesis, Pink Panther, Buggy Boy, Leatbemeck.. '  Fré­
dé ric  HOUET, 4, rue Georges-Kirsch.

Vends Atari 8 )3  XL r  lecteur disques 10=0 4  m agné» 1010 
4  nbreux prg. sur disques et K7 4 docs -  manette 4 
cartouche. Le tout 1500 F. Franck BENICHOU, 11, nie des 
Platanes, 93600 Aulnay-sous-Bois. T é l.: 48.66.12.91. 

Vends A la ri 520 STF lanc. Roms) •  Free Boot 4 lecteur 
Cumana dbie face 4  boîtes de rangt 4  utilitaires 4 jeux : 
5000 F t  valeur : 10C00FI. C lém ent POUNE, 52, nie Croix- 
Sa intP ierre , 27130 VemeuB-sur-Avre. Tél. : 3132.04.87. 

Vds Atari 520 STF 4  doc : 2303 F ; recherche contact pour 
échange news. Pascal BONY, 15 ter, m e du  Frêne, 31150 
FenouiUet Té l.: 61,70.05.91 

Pour A tari ST, jamais servi, lecteur de disq. SF 314 double 
race, t 500F. Jeux avec boite soft world games 165FI 4 
Arkanoïd 4 boite 35 F. Grégory V IV A N , 19, m e Paul- 
M eyan. 78510 Ttiel. Tél. : 39.74.20.23.

Vends Atari 520 STF de mars 88 4  péritel 4  jeux 4
2 manettes 4  livres. Lo tout en t.b.é. : 2 5 »  F. Robert 
DUPUY, 3 , allée do la  Butte-de-R lierais, 91120 Palaiseau. 
T é l.: 60.10.20.91

Vends Atari 130 XE t  10=0 4  XC12 4  disks. Prix : i  5 »  F. 
Vends Casio PB 700 4  livres environ 500 F. D avid GRE- 
GOR, 2 1  m e d 'Auxerte, 59165 A u be rch icou rt 

VendsAtari520STF(lillesR om s,ache lé le 1V87I 4 fac­
ture 4 souris 4  joystick 4 nbrx progs des news. 1e tout
3 200 F. Adel FERJANI, 22, me du Non), 75018 Paris. T é l : 
42.5144Æ6.

Vends Atari 800 XL •  drive 1050 4 m agné» K7 4 2 car- 
louches {Assembleur Edilor, d'tg-duy) 4  nbrx jeux sur disks 
r  S I jeux sur K7 4  joystick 4  nbrx livres. Valeur :30M O  F. 
Vendu: 3000F. Vends aussi TV couleur, périlel IPrix è 
débattre). Stéphan SOMMELET. 79, chem in de ta Per­
riè re, 44600 Saint-Nazaire. Tél. : 40.2136.01.

Vds Alari 133 XE prise pétiltS 4 translo. Jamais servi. Excel- 
lent prix. Francis CRETIN. 8A, Le Cretet-Bois-d’Am ont, 
39220 Les Rousses. T é l.: 84.60.90.48 (soirl.

Vends pour A tari ST : Masque 4 loriginai) : 145 F r Tilt 
31 à K  (10 F pièce), t.b.é. Christel BOUCHEROT, La 
Gabare, La Roque-Gageac, 24250 Dom m e. Tél.:
53.29.42.10.

Vends CBS r  adaptateur pour jeux Atari. Laissé à 250 F, 
si cela nécessaire prix à débaltre, 1: urgents. Thierry 
ROYER, 190bis, av. de  CHchy, 75017 Paris. T é l: 
42.29.85.62 ou  34.21.04.29.

Vends jeux Super Break Out 190 F), Décathlon (1 »  FI. Star 
Raiders t  poignée 1150 FI, Ice Hockev I75FI e t Combat 
(60 FI pour Atari 2600. M athias HAVET, 25, me de ta gare, 
La Crèche, 59270 BaillouL Tél.: 28.40.40.11.

Vends consote CBS - adaptateur tn u l!iK 7 :2 »  F I 20 K7

pour VCS Atari 2 6 »  : 20 F pièce. Marie-France COUEZ,
5, m e Fragonard, 06800 Cagnes-sur-Mer.

Vds Atari 520 STF sous garantie fin  87. Bon étal. Cause 
double emploi. P rix : 2500 F. Guillaume M A ILLA R D ,68, 
avenue du Lim ousin, 23000 Gueret. Tél. : 55.81.92.19 ou

65.52.21.03.

Vds A la ri 133 XE. lecteur disq. 1050. jeux d'origine : Gaunl 
let Golt, Arkanoïd. James Bond, Zono, Ghcst Busters, Raid 
Over Moscou, Frac... 2 3 »  F. M ichel HAHUSSEAU, 5, rue 
de  l'O rféanais, 41100 Vendôme. T é l.: 54.72.23.37.

Vends Atari 520 STS 87 sous garanlie cause dble emploi.
Bon étal générel. Px : 2500 F T é l.: 55.52.21.03.

Vends Atari 520 STF 4  nbrx jeux 4 T . de texte •  Degas 
4  copieur It.b .é .l. 2500 F à débattre. Patrick GARREL,
11, Bd Jean-Jaurès, 92100 Boulogne. Tél. : 46.05.16.74.

Atari ST Vends originaux : 90 F : SDI, TNT. Masque 4 ,
Star Tteck, Indiana Jones. l'A lfa ire. Crazy Cars, Sapiens,
Trail 8lazer, Barbarian IPsygnosis). Christophe, T é l:  
44,0122.01.

Vends Atari 520 STF garanli. Jeux manette : 2  5 »  F Didier 
LOPEZ, 6, me Heclor-Bcriioz, 92390 VilleneuveJa- 
Garenne. Té l.: 4764.15.48.

Vds imprimante Atari SM M  804, t.b .é .. peu servie, avec 
stock papier. Prix : 1 2 »  F. Dpi Yvelines (St-Germain). TéL:
39.76.34.69.

Vds drive SF 354 pour A tari ST : 7 »  F en t.b.é. Vendsaussi 
ST Macs numéros 3 à 21 : 20 F pièce. Frédéric JOUSSET,
26, rue de ta Carterie, 44000 Nantes. Tél.: 40.35.28.45. 

Vends pout 520 ST, imprimante Okimate 20 couleur (ss 
garantie! 4  cartouches 4 célile 4  feuilles 4  dcc. 1e lout 
1330 F 4 port. Laurent LOCHON, 21, av. de ta Gde Plage. 
17710 St-Georges-de-Didonno. T é l:  46.05.94.24 (de 18 

à  20 h).

C O M M O D O R E
Vds 20 K7 originales pour C64 : 50F pièce t  lecteur K7 
1531 e t K7 Azimuth Head, 183 F pori compris. Cherche cor- 
respcndantîes) sympas sur Amiga 5 » .  Alexandre ONADO,
11, résidence les Châtaigniers, 77270 Villeparisis. Tél. : 
6467.68.69 (après 18 ht.

Vends C64 •  monit. coul. 4  lecl. disk -  lect. K7 4 
2autofcrm ationsBasic -  Fas tlo ad  4 T u r b o »  4  joys­
ticks -  nbrx jeux éta! neuf. Px : 3800F. Laurent FOU- 
QUET, 51, rue Edmond-Bonté, 91130 Ris-Orangis.Tél.: 
69.43.33.83.

Vends C 128 4  adaptateur TV 4 drive 1571 4  lecteur K7 
4 utilitaires (Multiplan. C P /M , copieur) •  nbrx jeux. Le 

to u l en lies bon état : 5 003 F. Xavier LAMBERT, 35, me 
do Clèves, 08000 ChaitovUle-Mézières. TéL : 24.59.00.89. 

Vends sur 64/128 toutes les dernières news h  des prix 
incroyables. Joindre timbres pour réponse assurée. Chris­
tian BREINL, 14, Hameau des V ieux Capucins, 28000 
Chartres.

Vends super C 128 4 lecl. K7 r  nbrx jeux 4 Jane 4 livre- 
le to u l t .b .é .. 1 5 » F. V ite ! Pascal M ASSON, 27, me 
Caveüer de ta Salle , 69330 M eyzieu. Tél. : 78.04.08.71. 

Vends originaux C64 importés des U SA/GB. Canada. TéL : 
20,54.48.20 Echanges news sur Amigs. T é l.: 20.06.27.16. 
Demander Frédéric.

C 64 : Vends originaux K7 (50 F), disk I »  FI. Echange Idisq. 
onlyl ou vends (disk ou K7) dernières news bss prix : Cher 
che souris pour 150 F. N icolas MEYNET, les  Hespérides, 
b â t  C2, me du capitaine Blazy, 83600 Fréjus. Tél.: 
94.53.81.59.

Vends C 64 4  1531 r  1571 4  joysticks 4  nbrx jeux (cas­
settes e t disks) 4 boite de rangement -  disks vierges 4 
livres, le lou t 3  500 F là  débattrai Laurent LELEUX, 1, me 
Voltaire, 62790 Leforest. Tél. : 21.77.85.66 (aptès 18 h 30). 

Vends C  C4 *  1541 4 lect. K7 4  imprim. MDS801 > joys­
tick 4 souris 4  Power Cartridge 4 nbrx softs -  docu­
mentations (prix a débaltre). C hristian ANCEL, 20, route 
de Colmat, 68370 Orbey. Tél.: 89.71.25.64.

Vends C64 4 lect. disq. 1511 -  tact. K7 4  moniteur 
monochrome -  son - livres -  très nbrx jeux -  boite de 
rangement : le tout 30 M  F. Vends nbrx originaux : 50 f i  P.C. 
Laurent FOUCHER, 64, m e Ardreteau, bât J , 75010 Paris. 
Té l.: 40.35.10.94.

Vends C 128 *  lecteur K7 4 70 jeux 4  adapt. 40/83 colon­
nes 4  Jane 4  manuels -  2  joysticks. Valeur réelle :4800 F. 
Vendu 2COOF avec porl payé. Patrice CASSÉ, L’Hem i, 
09000 Foix. T é l.: 61.65.06.24.

Vends C64 -  lecteur disk 4  nbrx jeux *  Fastload 4  docs. 
etc., 2000 F. Echange sohs pour Amiga. J.-Louis DEYRIS, 
129, résidence Les Fougères, 33480 Castelnaude-Médoc. 
Tél. : 56.88.87.13.

Vends pour Am iga: W ay o f L iitle D ragon: ICOF, Dark 
Castle: 120 F. SDI : 120 F, Ferrari F I : 150 F, D el. Crown : 
120F. Jeux originaux (boite et doc.!. A bou FARMANF, 
domaine du Lrrëp, le Riou, b loc D, 06800 Cagnes-sur-Mer. 

Vds pour Amiga un drive externe 3 pouces 1 /2  A 1010 seos 
garanlie. Px : 1490 F à débaltre. Cherche logiciels originaux 
e t interface M idi. Jean-M arc, M atiè re , 205, m e Desarx, 
91000 Evry. Tél. : 64.97.91.01.

Vends C 128:1500 F 1871:1541 2 :1 4 0 0  F (88) ; moniteur
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1901 HR : 1900 F (87) ; ou le lou t : 4 900 F avec nbrx jeux 
news -  joysticks -  livres. A la in BLANC, 24, rue Loubet, 
93200 Saint-Dénis. Té l.: 42.35.11.46 (après 17 h 30). 

Virus killer Amiga (remède e i vaccin) contre les Sca. Bvtes 
Bandits è 40 F. IPort + disquette) e t vends tecieur K7C64 
-  10 K7 pleines : 350 F. Eric BISSON, 13, rue de Marra­
kech, 72000 Le M ans. Tél. : 43.81.40.57.

Vendsens. CBM 64 péritel/ANT, led . K7 i  livres -  cube 
Basic *  logithèque, nbrx jeux originaux, va l: 120COF + 
joy, vendu 6000 F. M odif Reset • nbrx Tilt. Christian 
MARTINS, c ité  centrale 3, Genevrier, N ° 5,13120 Gar- 
danne. T é l.: 42.51.30.86.

Vds C 64 pal -  1530: 1 150F, adaptateur péritel: 500 F. 
41 jeux K7 • manette : 560 F. L'ensemble complet garanti 
7 mois : 2000 F à débatlre. Jérôm e BARNECHE, 7, bou­
levard Saintenac, 30000 Nimes.

Vends C64 • lect K7 -  drive 1541 -  jeux news (Test 
Drive: Renegade...! -  joystick (trèssolide et autolïrel +  
livres. Le tout : 36COF. Très bon état. Pascal GEGOUT, 
8, rue Poincaré, 57300 Ha<jondange.. Tél. : 87.71.64.69. 

Urgent I Vends 3000F C64 -  1541 +  K7 + disks IHot 
News!) en Moselle uniquement. Px : à débattre. Frédéric. 
T é l.: 87.91.46.28.

Vends Commodore 64 -  lecteur K7 +  K7 Gunship, Silcnt 
Service. Arkanoïd, Summer Gammes, Winter Games. 
Skyfox, Pitstop, Blackwiche, etc. 2500F à débattre. Geor­
ges BURGER, 9, boulevard Diviskm-Lederc, 57310 Gue- 
nange. Tél.: 82.50.77.01.

Vends téié couleur 33 cm pour Amiga ST, Amstrad, C 64 
-128, etc., cherche contact Amiga sur Créteil I94I et ses 
environs. José GRANDMOUGIN, 13, allée des Platanes, 
94700 M aisons-A lfo rt T é l.: 43.78.38.11.

Vds CBM 64 y lecteur de disquettes 1541 - moniteur cou­
leur ■* programmes récents. Px : 2800 -  Pascal DAUTRE- 
M AY, 3, villa d 'An jou, résidence Guymener, 95150 
Taverny. Tél. : 39.95.08.99.

Vends C64 RVB - 1541:2000 F. Stéphane FRADIN, Le 
Bois-Colin, 85690 Notre-Dame-de-Monts.

Vends C l28 -  1571 -  nbrx |etix et disks - revues + docs 
• livres :  3 500 F. Vds C  64 +  1530 +  jeux et K7 -  Power 

Cart. -  livres... 2100 F. Eric GRAS, 648, chem in des

B roquetons, 84140 M o n tfa ve t. T é l.: 90.23.93.56.

Vends C 64en épave, 4 1541 • imprim . - livres + nbrx 
disk plein -  boîte ae rangement. Thierry BENETEAU, 
2 ,square de la  Paix, 91390 Morsang-sur-Orge. Tél.:
69.04.47.33.

Vends originaux Amiga (GB Rally, Voyage au centre de la 
Terre, Defender o f C., Dark C.. Vampire emp.. Road W „ 
Instant Music), 50F pièce. Christian. T é l.: 60.14.23.15. 

Vends C128 -  lect. K7 I- livres i  revues +  40 jeux origi­
naux t  nbrx news -  Jane 4- interfaces Pal.'Secam +
I joystick: 3CC0F t.b.c.Laurent. Tél.: 39.71.66.42.

Vends ou échange news sur C 64 disk <IO, Magnetron. 
Apoilo 18). François KACZMAREK, 28, rue de Fouque- 
reuil, 62232, Fouquières-lez-Béthune. Té l.: 21.68.47.59.

Vends C128 -f drive 1541 -  moniteur couleur -  2 joysticks 
4 lecteur K7 -f nbrx jeux -  livres. Vernis te tout à 6  OOûr. 
Jean-M arc GUY, 11, rue M ozart, 93700 Drancy. Tél.: 
48.31.16.79.

Vends C128D -  Power Cart. i  nbrx diSQS - livres. Le tout 
oour 2 6C0 F. Vends K7 de jeux lious des originauxl, 10 K7 
pour C 64:150 F1 Demandez T iti. TéL : 4Z38.03.55 (le soir). 

Vends C128 +  1531 4 15-11 » nbrx logiciels (K7■•disks/car­
touches) * livres. Prix à débattre.lEtat neuf. 3030 F.) Yves 
GELIN, 62, rue LéorvZeude, 60000 Beauvais.

Vends logiciels Ioriginaux) sur K7 et disquettes (jeux et uti­
litaires) ainsi que livres pour C64 e i C 128. Demander Oli­
vier. Tél. : 67.45.62.06.

Vends originaux Amiga : 3arbarian et Sonix. Cherche sché­
mas pour digitaliseurs (sonore et vidéoI. ainsi nue pour une 
extension mémoire. Eric LEBASCLE, 9, rue J.-J.-Rousseau, 
95560 Baille t. Tél.: 34.69.87.41.

Vends Amiga 2000 sous garantie, d ig ita liser Caméra Sta- 
tif ,  logiciels, peinture, etc. Valeur neuf: 230DQF, cédé 
20103 F. Très peu servi. Tél. : 60.67.33.44 (le soir). 

Vends C128 -  1571 y 1530 -  moniteur mono (Sanyo) • 
prise péritel t  Jane + CP ' M • nbrx jeux (Flight, Train. 
Defender...I. Prix. 4 800 F là débattre' Christophe LAAK- 
MAN N , 10, rue des Glaneuses, 94440 Marolles-en-Brie. 
Té l.: 45.99.39.34 (après 18h).

Vends logiciels pour Amiga â bas p rix ; échange

également possible Christophe PALAYER, les Cessards, 
26730 Hostun. T é l.: 75.48.83.54.

V e n d s  C c m m o c o r e  64 -  d i s k  1541 4- l e c t e u r  K7 4- nbreux 
jeux IBubble B e o b b l e .  Out Run, Platoon, Rampaget 
Grysor...| + bte (le rangement, l e  tout 2500F. Florian 
FRERE, 16, v illa  de la Gare, 92170 Vanves. Tél.:
47.36.10.17.

Vends C 64 -* drive 1541 -  lect. K7 +  adaptateur péritel
-  très nbrx programmes dont news (Predaror. Sinbad, Win- 
ler Games2...l. Prix : 3000 F à débatlre. Jérôm e VIOT, La 
Bâtie Divisin, 38490 Les Abrets. T é l.: 76.32.09.24.

Vends Amiga 500 4 moniteur couleur 4- nbrx disks
-  3 joysticks -i- boite rangement • revues, garanti 18 mois. 

Le tout à 7 000 F. Vite ! Patrick MEVEL, 9, rue Pierre-Loti, 
68200 Mulhouse. Tél.: 89.59.27.12.

Vends Commodo'e C 64 -  lecteur de K7 -t- joystick -  jeux 
avec notice Nbrx jeux originaux. Le tout 4 200 F. Pascal 
BRASSEUR, 45, allée des Am onts, 91940 Les Ulis. Tél. : 
64.46.62.23.

Vends C 64 péritel 4- lecteur K7 -  30 jeuxenv. iPitates, 
Defender o l The Crown, Infiltrator. Gauntlet...). Prix: 
2000 F. Bruno DURÈGNE, 87, rue Jean-Jaurès, 92170 
Vanves. Tél. : 46.42.60.34.

Vends imprimante Power Printer Hush 80 pour C 64 avec 
rouleau de rechange : 1000 F et disks à 10 F pièce au choix. 
Jan-Éric MUSSET, chemin de Falet, Pont-de-Crau, 13200 
Arles. TéL : 90.96.16.62 (après 20 h).

Vends originaux pour C64. Liste sur demande. Vends VCS 
2600 avec 15 cartouches : 1300 F. À débattre. Thierry DIN- 
TRAS, 229, rue Edouard-Vaillant, 93140 Bondy.

Urgent ! Vends jeux pour Atari XL (originaux) en K7 (40-50 F 
chaquel en disq. (60-70 F), anciens numéro de l ’Atarcen, 
Pokey. SVM, Jeux et Strat : -  50 % . Jérôm e SERAIS, 6, 
rue des N orbertines, 14310 Villers-Bocage.

Vends 0 2 8  -  1571 * 1530 i  ae très nbrx jeux (Giana 
Sistcrs, Vixen, Samurai Warriorl » 1 manette: 350DF. 
Vente séparée possible. U rgen t!!! Yvan VALENTINI, 
3 ,place d ’Obourg, 01140 Thoissey. TéL : 74.69.70.79. 

Vends C 64 4- moniteur mono *  moniteur coul. Taxan -  
1541 • Voice-'Master 4- TT texte 4- cartouche < doc. * 
jeux -  disq. vierge. Prix : 8030 F. Pascal M ATHIEU, 139,

rue du Cygne, 38090 S t-Q uentin-Fallavie r. Tél.: 
74.82.30.71 (heures bureau. Demander Pascal).

C 64/128. VDS 1541 +  Speeddos 4- Fast Load 4 livres 
-  disqs. Faire offre. Bernard DEBARRE, 2, rue des Plants- 
Verts, 95000 Cercy. TéL : 30.73.08.67.

Vends C 128 coul -  jeux orig. 4- joy. -  Boite rang -  Light 
Pen disq vierges I Rallcoge 4- livres utilitaires -  revues. 
Le lout : 5000 F Gilles BOYER, 15, rue du  Clocher d'Aul- 
nay, 93320 Pavillon-sous-Bois. T é l.: 48.48.55.48.

Vends Commodore 64 t.b .é . -  jeux, 1030 F. Vds lecteur 
K 7 .150 F Alexandre PUKALL, 11, rue du  Barrois, 57070 
M etz . TéL : 87.74.01.79.

A  vendre : C128 (07-86) -r Power Cartridge 4 lect. 1530 
et K7 4- lect. 1571 et nbrx disks Idoni Target Renegade, 
Sinbad et The 3 Stooges) 4 3 boites pour disks 4- nbrx 
livres ICPM du 128, Trucs et Astuces, C64. Réf. Guide...1 
+ Ûuicks hot2. Le tout cédé à 4500 F ! (t.b.é). Vivian 
GIREL, Château-Double, bât. 7,13090 Aix-en-Provence. 
Tél. :  42.64.03.92.

Vends CBM 64 +  1541 < 1530 - livre +  imprimante MPS 
803 ) nbrx jeux et utilitaires sur disks et K7, plus 

2 joysticks. Le tout 40GOF. Sylvain VERBANAZ, 39, rue 
M on tfleu ry , 95200 Sarcelles. Tél. : 39.90.54.98.

Urgent! Venos C128 4 L. K7 t 1541 (nouveau modèle 
sousgar.l 4 joystick 4- très nbrx log. -  cadeau. Le tout 
en t.b.é. Prix : 3 933 F justifié. Laurent BUISSIER, 2, rue 
Veuve-Crozet, 69240 Thizy. TéL : 74.64.07.32.

Vends pour C 64'128 lecteur de K7 8 K7I nbrx logiciels): 
350F, moniteur monochrome: 933F. Guy POINTEL, 
15, allée Denis-Papin, 95570 Bouffem ont T e l : 39.91.21.40. 

Vends CBM 64 Pal -i- lecteur K7 i  nbxjeox 4 Power Car­
tridge - carte sortie 8 relais. Faire offre à prix sacrifié. Pascal 
EYRAUD, 5, rou te de Rouen, 14940 Sannerville. TéL: 
31.23.30.63.

Vends Commodore 64 4- lecteur de K7 et disq. t  nbrs 
extensions -H ibx logiciels. Tarek DEMIATI, 9, avenue 
H enii-Sellior, 91130 Ris-Orangis. TéL : 69.43.08.65. 

Vends C 64 4- 1541 -  Power Cartridge - canouche lan­
gage - 100 disq. + boîte de rangement + nbxprgsètnews 
4- livres et docs: 3500 F M oham ed KEMM AS, 3, allée 
George-Sand, 93150 Le Blanc-Mesnil. Tél. : 45.91.13.67.

®fl! Quelles que soient les propositions qui vous sont faites, S .C .A .P . vous en donne P LU S  pour votre A R G E N T  If®

PROMOS’
520 ST couleur 
Citizen 120 D 

Traitement de texte 
10 D isks de Domaine 

Pub lic  (au choix)
1 joystick 

1Jeu (valeur 250frs)

6990.00 ttc
Am iga 500 

écran couleur 1084 
1 Joystick  

10 D isks de Domaine 
Pub lic  (au choix)

2  btes 3" 1/2 
1 tapis de  souris 

1 Jeu  (valeur 250 (rs)

7490.00 ttc

ATARI
ATARI 520ST/1040STFM 
MEGA ST2 mono 
MEGA ST2 m ono Laser 
MEGA ST4 mono 
MEGA ST4 mono Laser 
Imprimante Laser SLM 804 
Disque Dur SH 205 
Scanners (300 & 200 dpi)

INTERESSANT 
M o n ite u rs  3  ré s o lu tio n s  p o u r ST

m o n o ch ro m e ......1990 1rs
c o u le u r.................5990 frs

( p o u r  l a  r e p r i s e  d e  v o s  m o n i t e u r s . . . n e )

IM PR IM A N TE S
Star LC-10 
Star LC-10  couleur 
Citizen 120-D
Epson LQ -500 (24 aiguilles) 
Nec P6 (24 aiguilles)

AM IG A
A500 UC 512k ram 4725,00 ttc
A500 + Moniteur couleur 7490,00 ttc
A2000U C 1 M o ram 9990,00 ht
A2000 UC+monit.coul. 12900,00 ht
Extension Mémoire pour A500 1095,00 ttc

C O N S O L E S  DE JEU
CONSOLES SEGA & NINTENDO 

Toute la  bibliothèque de  je u x  ^

* Dans les lim ites du stock disponible 
Crédit CETELEM, Carte Aurore, Carte Bleue, facilités de paiement 

Conditions spéciales pour les Collectivités,Comités d'entreprise.....

E X C E P TIO N N E L
DISKS 3‘  DF 18 frs  
10 DF 3 -1 /2  100 frs

Pour Cftés Ne

O C C A S IO N S
1ère main des  m achines 

révisées 
garanties 6 m ois 

à des prix défiant toute 
concurrence 

appelez nous au 
42.43.22.78.

ATARI /  AMSTRAD /  AMIGA

D IVERS
Lecteurs externes 

(3" 1/2 e t 5" 1/4) 
Imprimantes 

Support écran 
Tab le  traçante 

Modem  
Synthétiseur 
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Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en caractère 
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). Les petites 
annonces ne peuvent être domiciliées au journal : vous devez donc 
inscrire votre nom, votre adresse ou toutes autres coordonnées per­
mettant de vous contacter directement. Nous sommes dans 1 obli­
gation de vous demander une participation forfaitaire aux frais de 
65 F pour toutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez

à retourner accompagné de votre règlement précédant la parution 
à Tilt : 2. rue des Italiens, 75009 Paris.
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CLUBS

jeux : 37 disq., 28 K 7 ,11 disq. vierges ou divers, 2 cart. 4- 
2 manettes 4- moniteur coul. Le to u t: 6 500 F. Détail pos­
sible. Patrick NALUNO, 1, im p. les M alines, 91090 Lis­
ses. T é l.: 60.86.23.25.

Vends TO 7/70 » ext. musi. jeu et imprimante + lect. K7 
+ K7 • 90 jeux +  cartouches Basic. Scriptor. Pictor *  
livres : Le tout vendu 2400 F. Denis BEYER, 11, rue des 
Acacias, 67120 Emolsheim-sur-Buiche. Tél. : 88.96.07.36. 

Vends TO 8 r- lecteur disq. +  mon. couleur +  lecteur K7 
+ souris t mallette Coiorpaint -  studio - nombreux jeux 
disq. et K7, liste sur demande. Prix ; 4600 F. Emile PAL 
MERI, 23, rue des H uillie rs, 57220 Boulay. Tél.:
87.79.29.10.

Vends petits jeux avec mode d'emploi pour TO 7, TO 7-70, 
TO 8 TO 9, TO 9-* entre 15 et 25 F. Pierre FLEURY, 27, 
rue dos Epinettes, 75017 Paris. Tél.: 42.29.59.82 ou 
42.28.5Z06.

Affaire ' Vends TO 7/70 servi 1 an +  magnéto. + exten­
sion joystick +  env. 30 super logiciels +  livres •  proç 
cédé 800 F ou logiciel 30 F lep. 250 F Patrice MATIGNON, 
41, rue de la  Colline, 11300 L im oux. Tél.: 68.31.19.07. 

Vends TO 9 t- mon. coul. -f ext. jeux + crayon -  joys­
tick -  2 disq. +  livres t- nbrx jeux (Arkanoïd. Quad...): 
5 000 F. Vends également console Atari VCS 2 0 0  -  8 jeux 
I SCO F. Stéphane TŒUF, 21, allée du  Petit-Trot-Lompret. 
59840 Perenchies. Tél.: 20.08.75.18.

Vends MO 5 4 lep. 4- livres de programmation de jeux • 
nbrx jeux + utBitaire d’anglais r  manette. Ravien LAYLY 
13, rue des Acacias, 38300 Bourgoin-Jallieu. Tél.:
74.93.20.41.

Vends TO 8 4- ÛDD -t Vol Solo 4- initiation au Basic 
câble 4- crayon optique 4- 2 livres : 1 ICO F, garantie, 
urgent. Vends Modem TO, MO : 450 F. Kemel AlCHE, 
2, Rue Charles-A lban, 92230 G ennevillie rs. Tél.:
47.94.40.18.

Vends MO 5 - lep 4- logiciels r  ext. mus. et jeux pour 
I 200 F. Echange nbrx jeux sur Amstrad 6128. Recherche 
le Maître des âmes... Sébastien LEGEAY, 6, avenue des 
Jardins, 85270 Saint-Hilaire-de-Riez. Tél.: 51.54.33.05. 

Vends MO 5 -  magnéto. 4- jeux : 1000 F ; portable PB 700 
-r table traçante : 1800 F ; Spectrum 128 K : 800 F. Phffippe 
PAYROU, 39, avenue Jules-Julien, 31400 Toulouse. 

Vends TO 8 + lecteur de disquettes 4- moniteur couleur 
4- manette 4- 1 3 jeux *  crayon optique, garantie6 m oi*: 
4 500 F. Grégory HARVET, 3, allée Max-Jacob, 95200 Sar­
celles. . T é l.: 34.19.73.33.

Affaire ! Vends U. C. TO 8 4- lect. disq. 3 "  1/2 + guise 
4 crayon optique -  nbrx jeux ienv. 50 orig.) I nbrxprug. 
4- joystick. Sous emballage, le tout : 2 200 F. N icolas LUC-

Vends Commodore 128 D  4- écran vert -r 1 joystick t  
Power Cartridge r  nbx jeux. Le tout pour 3C03 F. Jean- 
M arie CIPRIANO, Rue les Raymonds, b â t B 2, 26220 
D ieu le fit T é l.: 75.46.8Z24 laprès 19 h).
Vends Amiga 1000 4- moniteur couleur -f- log,ciels 4- livres 
et revues. Très bon état 75COF. Drive A  1010 sous garan­
tie : 1 500 F. David BRICE, 1, allée de Venise, résidence 
La Lyre, 54500 Vandœuvro. Té l.: 83.55.57.58.

Vends C 64 *  2 lecteurs de K7 4- moniteur couleur 4- tool, 
extra tool 4- nbx logiciels, livres e t revues... Philippe VENI- 
TUS, 34 bis, m e Paul-Payenneville, 91530 Saint-Chéroa 
Té l.: 64.56.34.24.

Vends 800 XL 4- 1010 -  A tari Aces. -r 4 K7 mitiatioo +
9 livres (Dere, LM I 4- 8 A tariens' 800 F. K7 Vidéopac 18 
et 4 2 :150 F. Cherche contact sur Amiga. Jean-Marc. Tél.: 
82.58.64.51.

Vends C 64 r  lecteur de disq. + lecteur K7 -» power 4- 
nbx jeux -t- disq. vierges. Le to u t: 35COF. Frédéric 
DECÔURTY, 39, allée Théodoro-Dubois, 51200 Epemay. 
T é l.: 26.54.98.96.

Vends pour C 64. Power Cartridge : 200 F, K7 jeux : 40 F 
pièce ou 100 F les 3 4- livres prix divers. Liste sur demande. 
Guy BELVIRE, collines MarseiHeveyre, b â t A , 93, rue Ro- 
ralia, 13008 M arseille.

Vends CBM 128 -  doc. -  livres 4- magazines 4- moni­
teur couleur 40 C 4- lecteur K7 r  nbx jeux : 3COO F (tout 
en t.b .é .l O liv ier CAILLARD, 1, parc des Erables, ave­
nue de M onsieur, 91800 Brunoy. TéL : 60.46.32.38. 

Vends Amiga 1000 complet 4- 1 drive 4- D. vidéo 4- Aegs 
Anirriator t- Instant Music 4- The Pawn -  -Deep Space. 
etc. 4- livres -f- revue. Le tout : 8000 F (à débattre). Jean- 
Claude FISBACH, 189, avenue Gambetta, 75020 Paris. 
TéL : 43.62.98.29.

Vends C 64 -  moniteur couleur 1802 -r 1571 t  1530 -  
joystick r  nbx jeux 4- boites de rangement. Le tout cédé 
â 4 000 F Yann MERLAUD, 25, rue des Lflas, 75019 Paris. 
TéL: 42.01.71.60.

Vends C 64 4- lecteur disq. -  imprimante 803 r  lecteur 
K7 t  nbx programmes, K7. cartouches, livres, documen­
tations. Prix à débattre. M arc SEMMEL, 4, allée des 
Delieuses, 78430 Louveciennes. Tél. : 39.69.56.52. 

Vends CAO 3 D, logiciel sur Amiga, pour cause de double 
emploi, prix : 1000 F (valeur 1550 FI. Pierre ARDICHVIU, 
chem in de l'Eglise, d d e x  513 B, Biviers, 38330 StTsmier. 
Tél. : 76.52.24.87 (le soir).

Vends C 64 4- 1541 4- 1530 4 2 joysticks 4- docs 4- nbx 
logiciels e t boites rangement. Le tout : 2 OCO F (excellent 
état). Eric SAMUEL, 107, avenue Aristide-Briand, 94110 
ArcueD. TéL : 47.40.11.81.

Vends C 128 0 (U C  4- 1571) 4 moniteur couleur 40180 cd 
r  nbx logiciels 4- 2 joysticks *  docs. Le tout au prix écrasé 

de 3 000 F ! (vente séparée possible). Christophe Laguet, 
54, rue de la M adeleine, 95290 L'Isle-Adam. Tél.: 
34.69.43.85.

Vends Commodore 64 r  Power Cartridge * moniteur 4- 
jeux sur disq. etK7 -r lecteur de K7 et disq. Le tout en t.b.é., 
ou échange contre Amiga SCO seul... M ickael GILABERT, 
2, allée des Lilas, 33270 Roirac. TéL : 56.86.29.01.

Vends C 64 r  lecteur 1541 f  lecteur de K7 4 nbx jeux. 
Le tout : 1 900 F. Jean-Michel DUTREILH, 10, rue du Pro­
grès, 91390 Morsang-sur-Orge. T é l.: 69.04.53.51,

Vends C 64 -  1541 (sais garantie) 4- joystick * imprimante 
MPS 802 -  nbx jeux 4- manuel. Prix ensemble : 2 1G0 F (à 
débattre). Nicolas OLLE, 8, chem in de Ravareil, 69360 Ter- 
nay. Tél.: 72.24.88.83.

Vends C 64 r 1530 -r 1541 -  revues -  nbreuses disq.
4- nbxorig. K7 -r interface Oscar -  câble Pérîtel -  I joys­

tick -  12 disq. vierges: 29COF It.b.é.). A tt ilio  Dl COS- 
TANZO, 31, quai de l ’Ourcq, 93500 Pantin. Tél.:
48,40.81.03.

Vends pour C 64 disq. : Trésors de US gold. 90 F ; Apollo 
18, 70 F ; Stifflip. 60 F. K7 The Train. 50 F Iport en susl. 
Recherche contacts pour échanges. Fabrice KUUER, 4, rue 
du Docteur-Turck, 57530 Courcelles-Chaussy. Tél.: 
87.64.27.22 (après 18 h).

THOMSON
Vends MO 6  bon état 4- moniteur couleur +  nombreux jeux 
(Prohibition, Sapiens. Aigle d‘or, 5- Axe, Runway II...), le 
tout pour 4 700 F là  débattre!. Régis GONNARD, 29, rue 
de M on trib loud, 69009 Lyon. Tél. : 78.36.71.91.

Vends T07/70 F lect. K7 4- ext. Mem. 4 2 manettes - 
diversjsux + livre, peu servi, le tc<it : 25D0 F (valeur 6000 FI. 
poss. échange contre Atari 520 STF. M artine CHANAT, 
lo t  « La M oussette »  n° 6,03500 St-Pourcain-sur-Sioule. 
Té l.: 70.45.90.$.

Vends MO 5 Thomson clavier mécanique 4 lep • joys­
tick et contrôleur + nombreux logiciels -  nombreux livres 
et revues. Le to u t: 10CX)F. A n thony PIOROWICZ, 
2 ,avenue G allien i, 93800 Epinay-sur-Seine. Tél.:
48.41.38.17.

Vends TO 7/70 -  Lep i  QDD -  ext. music.. jeux -  ext. 
incius -r jeux:-2500F. Cherche imprimante80 CL ou Oki- 
mat E 20 4- câble: env. I 000F. Cherche contacts TO 8 
avec 3"5  et 5 " 1 /4 . M artial HAUTEREAU, 26, rue de Bes- 
sancourt, 95480 Pierrelaye.

Vends TO 7/70 -t cray.opt. +  clav.m ec. 4- basic +  ext. 
mus. *  2 manettes + lect. disq. QDD • 10 disq. 4- 
80 programmes 4- ini. basic *  livres : 2500 F. Cadeau:

4 jeux. Fédéric GOULVENT, 9, allée Paulnie, 95560 Mont- 
s o u lt T é l.: 34.69.87.97.

Vends TO 9 -  tmoniteur couleur, modem, lecteur DX3,
5 intégrés) 4  mangéto -F 40 logiciels -  paragraphe • Mul 
tiplan -- livres. Prix neuf: 9 500 F, vendu 5600 F. Samuel 
GUERRAND, le  Beau-Parlé, 50820 Brix. Tél. : 33.41.94.4Z

Vends TO 9 -  mon. coul. f imp. Thomson 4- in t. joys. 
t  2 joys. r  jeux (disq. c i cass.l 4- 14 disq. t kit de net. 
Tout : 4 500 F, ss mon. : 3 500 F. Christophe DELACROIX, 
« L e s  M arg illie ns» , 39110 Salîns-lesB ains. T é l.: 
84.73.07.87.

Vends imprimante â impac 4- Thomson PR 90-612 très bon 
état i  cordon MO 5. Prix: 2 OOO F. A  débattre. Gilles 
BOURDON, 25, bd d lg n y , 91430 Igny. TéL : 69.41.38.15. 

Vends MO 5 4- lecteur K7 -  extension jeux et musique 
manettes 4- jeux -  crayon optique. Le to u t: 2000 F. 

David LOISEAU, rue Georges-Guynemer, 10250 Mussy- 
sur-Seine. Tél. : 25.38.47.42.

Vends MO 6 en bon état * guide MO 6. Vendu avec 22  jeux 
dont MGT, Sapiens, Avenger, Numéro 10, Grand Prix 500, 
GMP... Le tout cédé à 2000 F. A rnaud HECTOR, route 
de Bellaing, 59255 Haveluy. Té l.: 27.43.54.32.

Vends Thomson MO 6 4- stylo optique -r joystick - 20 
jeux -  K7 vierges 4- 2  livres de programmes. Le tout en 
état neuf pour 2503F Stéphane THULLIER, 9, rue 
Georges-Basquin, 59810 Lesquin. TéL: 20.87.83.03.. 

Vends TO 8 f moniteur couleur - lect. 3 1/2  4- souris 
r joystick -F Sorcery • Légende -  T he W ayofthe  nger 
♦ TNT t  Numéro 10 4 d'autres. Vends 4  000 F. Impri­
m ante: 2000F. N icolas PIERGIORGI, 2, rue de Paris, 
57000 M etz. T é l.: 87.30.14.40.

Vends jeux pour MO 5, T O 7 /70 ; Vampire Androïdes, 
L'aigle d'or, Pulsar 2, TNT, Numém 10, Mission en Rafale, 
Hacker, les classiques n° 1... Prix: 60F l ’un. M ichel 
MAROUZÉ, 13, rue de  la  Plaine, 30110 Les Salles-du- 
Gardon. Tél. : 66.39.43.88.

Stop I Je vends TO 8 r  21 disquettes -  manuel 4- maga­
zines -  lecteur disquette (Bivouac, Sapiens. Ok Cow-boy, 
Ripoux, etc.), 2310 F Damien COLA, 128, av. Emile- 
Vincerrt, 83000 Toulon. TéL: 94.62.18.12.

Vends TO 8 état neut + moniteur couleur •  lecteur dis­
quette f  souris -F crayon optique 4 jeux et utilitaires + 
joystick t  documentation, 3503 F à débattre. Jean-Paul 
PERETTI, « Lo M eyran », bd  Gérard-Phitippe, 13500 Mar- 
tigues. TéL : 4Z81.25.89.

Vends TO 9-II C -  souris -  cray opr. : 16C0F. Lect. K7 
pa ir TO 7 09-06:300 F. 3 manettes : 50 F l'une. 40 jeux orig. 
disq. : 80 F. Un jeu cart. : ICO F. Jeux K7 : 50 F un. Vends 
T 0 9 -0 C  • clavier -r souris -F crayon opt. -  lect. K7 ■*

donc pour toute annonce un règlement par chèque bancaire a l ordre 
de Tilt ou chèque postal (CCP Paris 18900 19Z.).
L’insertion d’une petite annonce est gratuite pour les abon­
nés, à condition qu’ils joignent à leur envoi l'étiquette d’expédition 
de leur dernier numéro ou une demande d abonnements à TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux par­
ticuliers et ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
c o m m e r c i a l e s .
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CIARDI, 51, avenue Victor-Basch, 84300 CavaiBon. Tél. :
90.71.34.74.

Vends TO 8 -* lect. disq; 3 "  1 /2  +  2 manettes + 10 jeux
- 2 jeux éducatifs Peu servi. Valeur 5 600 F, cédé 3 (XX) F. 

André M ICHELIN, 33, Rue Elisabeth, 94350 Villiers-sur- 
Marne. TéL : 43.04.41.90.

Vends MO 5 (clavier mécaniquel -  lep +  joystick -  exten­
sion musique et jeux -  jeux *■ livres + revues -  K7. Prix 
i!e tout1:1200 F. A n thony PIOROWICZ, 2, avenue Gal- 
lien i, 93800 Epinay-sur-Seine. Té l.: 48.41.38.17.

Vends un MO 6128 K, 2 8asic, palette de couleurs, crayon 
optique, moniteur monochrome, jeux, 3 500 F le tout. David 
BRICO, 11 bis, bd CarnoL Té l.: 80.65.86.17.

Vends ou échange nombreux jeux originaux pour Thom­
son MO : TNT, Super Tennis... (sur K7 uniquement) à ICO F. 
Olivier BRUNOOGHE, m as Foyer, route de Beaune, 
19290 Sornac.

Vends Thomson TO 9 -  mon. couleur double résolution
-  lecteur K7 TÛ 7 ; 70 -  nbrxjeux + crayon optique - 
mallette F I. Prix 6C03F. O livier GUÉRARD. 8, rua 
Jeanne-D'arc, St-Germain-en-Laye. TéL: 34.51.81.49.

Vends MSX 1 -  16 K7, prix : 3 500 F  î  un programme de 
dessin « Eddy II u : 150 F -  la boule cat : 100 F. Prix du tout : 
2 700 F. Etat neuf. N icolas S IM O N , 40 bis, rue Rivay, 
92300 Levallois. TéL : 47.31.67.10.

Vends nbrx jeux pour T07/7Ü en K7. Si vous écrivez, 
envoyez un timbre pour ia réponse. Alexandre PUKALL, 
11, rue du Barrois, 57070 M etz . T é l.: 87.74.01.79. 

Vends jeux pour TO 8 : L'Aigle d'or : 150 F ; Speedway : 
1C0F ou20DF les deux, disq. 3”  1/2. Dominique DAR- 
DAILLON, 20, rue Alphonse-Allais, mas Verdier, 30000 
Nîmes. Tél.: 66.29.52.08.

Vends ipour 520 ST) originaux : Cspt. Blood. Carrier Com- 
mand, Assembleur GST (150 F chacunl, livre « Graphismes 
en 3 D sur Atari ST (ICO F). M arc SEMMEL, 4, allée des 
Délieuses, 78430 Louveciennes. T é l.: 39.69.5652. 

Vends Thomson TO 8 - lecteur 3 "  1 /2  •+ Green 8eret: 
2303 F et lecteur de K7 TO 7 : 300 F (8 jeux sur K7 :100 F). 
Fabrice MERLIN, 51, rue du Docteur Babm, 91220 
B rétigny sur-Orge. Tél. : 60.85.12.30.

Vends TO h  70 (clavier Mec) -  magnéto. +  nbrx joux et

revues -r livres -  Bas. +  josticks, le tout 2 500 F et en t.b. 
état. A la in MEDEY, 15, rue des Cerisiers, 25330 Aman- 
cey. T é l.: 81.86J6.18.

Vends TO 9 t  mon. coul. +  ext. man. +  2m an. -f livres 
+ program. + nbrx jeux {Compilations et jeux origin.l : 
3 500 F à débattro. Atari 2600 -  jeux : 1 300 F ou jeux sépa­
rés. Stéphane TŒ UF, 21, allée du Petit-Trot, Lom pret 
T é l.: 20.08.75.18.

Vends MO 5 -  lecteur K7 + K7 t  jeux +  pictor t  livres 
I programmes *  jeux (Arkanoid, Runway, Mandragore, 

F1...I -  manette +  extension musique et jeux, le to u t: 
1 503 F. G illes KAMMERER. TéL : 43.47.09.38. 

Thomson TO 8 avec lecteur disquettes QDD +  lecteur K7 
+  crayon optque + jeux + 1 jostick -  manuel t.b.é. Valeur 
5 500 F. vendu 4 OCO F. Sébastien PLISSON, 1, rue de la 
Fontaine. T é l.: 64.36.23.28 (après 18h).

Vends TO 7/70 Iclav. méca.) r  magnéto. -  pr. Péritel + 
joyst. -  nbrx jeux e t maga -  livres -  cart. basic. Le tout 
en t.b.é-, cédé à 2 6C0 F. A la in MEDEY, 15. rue des Ceri­
s iers, 25330 Am ancey. T é l.: 81.86.66.18.

DIVERS
Vends 8C0 XL -f imprim. trait, texte 1027 +  imprim. graph. 
1020 -  tablette graph. -  drive +  nbreux prgs -  assis­
tance téléphonique, en parfait état. Le tout : 4000 F. Ber­
trand AUGE, 1, chemin des Essarts, 95330 D om on t Tél. :
39.91.12.33,

Affaire à saisir ! Vends console CBS + 6 K7 (Burger Time. 
Loooingl -  adaptateur A tari -  14 K7. dont Pilfall 2, Ten­
nis. Prix d 'achat: 3750F. Fabrice M IN ASSIAN , 4, villa 
Sisley, 92500 Rueil-Malmaison. TéL : 47.32.26.84. 

Vends consote CBS Coléco avec adaptateur de cartouche 
A tari ; joystick super pro (2) et de nombreuses cartouches. 
Le tout : 1203 F. Philippe LARIVEN, 22, rue Théophile- 
Le-Tiec, 91520 Egly. TéL : 60.83.31.31.

Vends console Sega + Cormol Stick, Oui Run -  Space 
V errier -  Rocky -  Zillion *  Hang On Valeur: 1900 F. 
vendu : 1 400 F. Gaétan GAUMER, « Pe tit Paris» Saint- 
Martin du  Fouilloux, 49170 Saint-Georges-sur-Loire. TéL :
41.39.50.02 (de 17 à 19 h).

Stop affaire ! Vends PC Turbo +  moniteur mono haute réso­
lution I livre GW Basic - Tilts : 4 500 F. Hervé JOUAN, 26 
ae de TrévigaleMesquer, 44420 La Turt^Je. Té l : 40.4260.74.

Vends MSX Sanyo PHC 28 S +  13 cartouches de jeux, prix : 
23 00F -F Bouiecat, vendu avec l’ordinateur. 250F, bon 
état. Réponse assurée. Nicolas SIMON. 40 bis, rue Rivay, 
92300 Levallois. Tél.: 47.31.67.10.

Vends C8M 128 + doc. -  mon. coul. 4C0 -  lect. K7 -  
nbrx jeux : 3000 F, tout en t.b.é. et vends originaux K7 pour 
64 et 128. Bas prix, demandez liste. O livier CAILLARD, 
1, parc des Érables, avenue de Monsieur, 91800 Brunoy. 
Tél.: 60.46.3238.

Vends Sega * Light Phaser 4 Control Stick -  8  cartou­
ches iOut Run *  Rocky...! : 1400 F à débattre. Vends MO 5 
+  QDD -  20 jeux K7 et disq. : 1200 F. Cherche Amiga- 
ST. Grégory PLASSARD, 6, rue des Marais. 28000 Char­
tres. Tél.: 37.28.09.28.

Vends Oric Atmos 48 k PAL + manuel Basic Français + 
notice t jeux r câbles. Bas prix, magnétophone Philips 
spécial ord inateur: 150F. Jean-C hristophe. Tél.: 
22.43.46.77 (après 18 h|.

Vends Mattel InteNivision t.b .é., prise Péritel et nbrx jeux. 
Le tout : 4030 F. David PERRAULT, 15, rue Galliéni, 93110 
Rosny-sous-Bois. T é l.: 45.28.13.01.

Vends console Sega +• C. Stick + H. On +- W . Boy + 
A  fie r Burner : 1000 F. Vends CPC 464 coul. -  nbrx jeux 
+  mallette + 3 joysticks + amitié, urgent! Prix: 20 30F. 
Pascal, 77 (Melunl. Tél.: 64.39.44.84 là  partir de 20h). 

Vends jeux Oric Aimos. possède environ 80 jeux à prix 
sympa. Thierry GAUTHIER, Monthelie, 21190 Meursauh. 
T é l.: 80.21.25.14 Ile m atin ou  â 12h).

Vends K7 pour Spectrum (Enduro Race-, Tank, Basil the 
Détective). Christophe CAZALS, 36, rue du Bosquet, 
81200 M azameL T é l.: 63.98.51.70.

Vends jeux Spectrum K7 (Gauntlet. Thanatos, Cyrus 2, 
Arkanoid, Sentinel, Battlefield Germany, Ace of Aces, Com- 
pil) tous originaux : 40 F le jeu. David LECAM, 28, route 
de Troux, 78280 G uyancourt Tél.: 30.43.06.50.

Vends compatible PC 256 Ko. 2 lecteurs disq., écran +■ 
monochrome ambre +• logiciels +  interfaces divers. Prix : 
3000 F. A la in MICHEL, 191, chem in des M ou lins, 73000 
Chambéry. Tél. : 79.85.56.34.

Vends ZX Spectrum f  logiciels, vends T ilt n“5 35 à 55 : 
10 F pièce. Olivier d'Oullins cherche à contacter Olivier de

Brignais. OBvior ROCHET, 41, rue Charton, 69600 Oui- 
lins. T é l.: 78.51.56.72.

Vends ampli Onkyo A  8037 : 2 x  120 w  : 3800 F. Platines K7 
JVC-KDV6 : 2500 F ; enceintes JBL-TLX8 : 2800 F les 2 ; 
platines dsq. Luxman PD284 -f cellule: 1030 F (mat. neuf). 
Ngoc Trung NGUYEN, 137, rue Oberkampf, 75011 Paris. 
T é l.: 48.06.75.52.

Vends console Nintendo -  5 cartouches sous garantie ou 
échange contre console Sega. Jean-Yves PERON, 48, bou­
levard Boisson, 13004 M arseille. T é l.: 91.49.24.63. 

Vends console Sega t.b.é. -  8 jeux (Choplifter, Oui Run, 
Black Bdt, Wonderboy...) +  Phaser. Le to u t: 1500F. 
S ylvain KRUPICKA, 21, avenue Jules-Ferry, 93220 
Gagny. Tél. : 45.09.30.11 (après 19 h}.

Vends K7 (Pulsar2. Sapiens. 5e A xe...|. Prix: 40F +  1 
manette: 83F +  crayon optique: 60F -t contrôleur 
d'extensions : 30 F, pour MO 5. M ath ieu MORIO, 181, rue 
Lafayette, 75010 Paris. Tél.: 42.00.88.96.

Vends ordinateur de poche Casio SF 3CO0 (calendrier, emploi 
du temps, calculatrice *  T.E.I, 16 Ko. écran 4 lignes: 
1000 F à débattre. Frédéric BRIDA Y, 32, chemin de  Laval, 
69230 Saint-Geois-LavaL Tél.: 78.56.12.85.

Vends console Sega n’ayant pratiquement jamais servi, 
achetée en mars 88 + Hang On; Zillion ; A fter ; Burner; 
Oui Run ; Space Harner ; Wonder Box : 1100 F. Jean-Donts 
LABATUT, Saint-Pryve-Saint-Mesmm, 29, rue Flandres, 
45750 Dunkerque. T é l.: 38.66.56.28.

Vends console Colécovision CBS -f 4 K7. joystick non 
fourni. Prix : 350 F, vends aussi ZX 81 + 30 jeux. Prix : 403 F. 
Yoann LE VOUVETEL, Le Près Long, 69210 Lentilly. TéL :
74.01.76.99.

Vends C3M128 mon. coul. + drive -  nbx disks + docs 
+  joystick ; 4000 F-4 500 F à débattre. Vds tous numéros 
Hebdogiciel : 7 F. Eric BRACHET, 13, rue Gounod, 62160 
Bully-les-Miness. T é l.: 21.72^3.74,

Vends pour TI-99 : extension 32 k externe. Tbé. Prix : 400 F. 
Cherche contacts assembleur moyen et hauf niveau (pos­
sède 128 K +  drive -■ E/A). Laurent PERON. «  La FeuH- 
lade » N °  10. S t Front de Pradoux. 24400 M ussidav TéL : 
53.81.29.81.

Vends canon MSX : 450 F avec cordons péritel e t magnéto-

F O U R N IS S E Z  V O U S  D IR E C T E M E N T  
EN ANGLETERREC'EST FACILE, RAPIDE, MOINS CHER ET C'EST DISPONIBLE!

L O G IC IEL S et P E R IPH E R IQ U E S  PO U R  S IN C LA IR  Q L,
SPEC TR U M  48 /  48 + /  128 /  PLU S 2  /  PLU S 3

■ P IEC ES D ETA C H EES pou r Q L, SPEC TR U M  16 /  48 /  4 8 +  /  128 /  
PLU S 2, Z X 8I, IN T ER FA C E  ZX 1, M IC R O D R IV ES, IM PR IM A N T E  
Z X , IN TER FA C E ZX2, e tc ...

■ M A N ETTES DE JE U X  et IN TER FA C ES M A N ETTES pou r Q L  et tous 
les SPECTRU M  (y com pris le PLU S 2)

' P A P IE R  T H E R M IQ U E  PO U R  IM PR IM A N T E  ZX
> C A R TO U C H ES M IC R O D R IV E  PO U R  Q L  E T  SPECTRU M
i M EM BRAN ES DE C LA V IER  PO U R  Q L, SPEC TR U M  16 /  48 /  48 +

/  128
• U .L .A .s , ROM S, et circuits intégrés en tous genres.
' IN TER FA C ES D ISQ UETTES E T  LEC TEU RS D ISQ U E TT ES PO U R  

SPEC TR U M  ET QL

Téléphonez ou écrivez pour demander la catalogue 
SPECTRUM  /  QL (Spécifiez le modèle exact S. V.P.)

C om m andez d irectem ent les to u t derniers logiciels ludiques 
d ’O utre-M anche en  nous téléphonant!
(P as de  catalogue - C om m andes par téléphone un iquem ent)

Logiciels K7 au  prix les p lus bas!
In terface  “ E X P E R T  C A R T R ID G E ”  hyper-puissante et 
program m able avec m anuel com plet en  Français p o u r sau ­
vegardes, e t transferts  (K 7/K 7, K 7 /D IQ U E T T E , 
D IS Q U E T T E /D IS Q U E T T E , D IS Q U E T T E /K 7)

Téléphonez ou écrivez pour demander le catalogue 
Commodore 64

D UCH ET Computers
51, Saint-G eorge R o ad , C H E P S T O W  N P 6  5L A  - A N G L E T E R R E  
T éléphone : In ternatio na l + 4 4  - 291 257 80 et + 4 4  - 291 625 780 

E X P E D I T I O N  I M M E D I A T E  P A R  A V I O N  d a n s  l e  M o n d e  e n t i e r

Nous acceptons les règlem ents par :
M A N D A TS POSTE IN T E R N A T IO N A U X , E U R O C H E Q U E S. C H EQ U ES PER SO N N E L S 

B A N CA IRES FR A N Ç A IS , C H E Q U ES PO STA U X  
et cartes de crédit in ternationales VISA, EU R O C A R D , M A STE R C A R D , A CCES 

Téléphonez EN FRA N Ç A IS à C aroline, Jean -P ie rre  ou D idier au  ( +  44) 291 257 80 ou  a u  ( +  44) 291 625 780 de 8 h à  19 h.
N o u s  a c c e p t o n s  le s  c o m m a n d e s  t é lé p h o n i q u e s  p a r  c a r t e s  d e  c r é d i t  i n t e r n a t i o n a l e s
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m rm $  A A tM o A rœ s
+  softs cnginaux â prix sacrifiés de 30 à 50 F + Eddy 2 et Cat 
pour 275 F. Stéphane LOQUET. 343, ruo Robert Schuman, 
27130 Vemeuil sur Avro.

+  magnétophone +  stop affaire. Prix: 25CX)F au lieu de 
4 490 F. Très peu servi. Jean-Froncots GAZIELLO BAILET. 
39 bis, bd des IVWxins, bloc C, P a lis  M ramar, MontoCario, 
98000 Monaco. TéL: 93.25.12.36.

Vends Apple Ile +  moniteur -  stand »
Ivres +  Budget fam. +  Epistole ITbé>:3 900 F. Nbreuxlog 
ciels: 1 800 F. Le tout : 5 30D F. ErB< ROBERTSON, Allée de 

NarteBe, 83120 Ste-Maxime. Tél. : 945056.19

Ko +  1c

F + Cop.K87(1CC0F| *  lmp.IlOOOR.Sonfe

tion sur autre ordinateur que CPC. Sylvain NOUUS, 2, rue 
des Noyers, 91220 Brétigny s/Orge (Essonne). Tél.: 
60.8420.08.

Vends console Sega T té  sous garantie t 7 jeux -  3 joysticks. 
Valeur réefe 2 600 F, cédc-e 1 400 F Alexandre GOMEZ.

lAfter Bumer, Run, Alien 
II...): 1 ÎKüF.Ventesépa- 

Christophe PELLERINLEFEBVRE, 19, rue 
10300 Sainte Savine.

Vends conscte Sega t Hang on +  Outrun neuve, servi un 
mois, sacrifiée 780 F. Sébastien GAYOT, 6, rue de la  Gare,

Cyrille BREST, 39, « 
T é l.:45.39.51.93 (apr

r joystick +  rée possible. Ch
Nbreuxlog»- Gabriel Thierry,

» + 1
BER-
TéL:

t  d'argent mat. H f i  neuf (nï3i 88 
se (accoustimass) :  4 300 F, laser 

700 F. Po Leung WOO, 25, avenue Youri 
Sevraa TéL : 43.85.67.58 (de 18 à 20 h). 

Vends Spectrum -t- 2(128 Ko) neuf : SCO F t  moniteurmono 
(neuf, sous emballage) : 650 F -e jeux + joystick : 300 F ou le 
tout 1 SCO F ou échange contre Atari 520 ST. Daniel DUF- 
FOURG, 82, rue L  A  Btmqui. 93140 Bondy. TéL : 48505422.

00 7 Voilà de quoi le nour- 
b. Golf, Sinbad, Starjaker, Hun- 
uvBaptiste BOLCATO, 27, me 
7852.51.77.

e nbses news 
e à 2.20 F). Sébastien FAVRE, Le Barioz, 
ëL  : 79.08.70.17 de 12 à 12 h  30 e t après

n  Tokina F3,5/35/105 mm monture canon et n a ïf : 
int Canon neuf : 383 F. Flash Sunpak- 

j  124 standard : 280 F. Etienne SALLE, 44, rue Santos 
: 5520.58.91.

+  super controSers, très bon 
F. vends jeux pour Sega, Out-Run : 140 F 
F Ludovic SEBAG, 20, avenue Eugène 
Cremlin-Bicêtre. TéL: 46.70.51.24. 

ectrum comme neufs. Plus de 70 titres : 
Odgoki. Dure»... Bas prix cause départ. Liste et 

• svp ! JearvFrancois LE DOUARIN, 7, rue 
Claude Chahu, 75116 Paris.

Vends mooite<*Phl!psCVÆ621 couleur -t mono — tti : 1 GCO F, 
C64N -  1530 -  adaptateur péritel - nbx jeux : 1 203 F. Con­
sole Sega (complète) +  6 jeux : I 4C0 F. Renée BOULAY, 39, 
bd Pasteur 72700 Allonnes. Tél. : 43.80.49.78.

Vends Sony 703 F, MSX 2 complet avec souris et logiciel, état 
neuf + Amiga 1003 sous garantie: 4 000 F. GifesARIF, 6. aBéo 
des Coteaux, 78110 le Vésine t TéL: 34.80.12.44.

Vends 5203F c 
PJ 1C83 A  comi 
EXL 103 4 Exe 
VIGEAN, Riols,

. coot. Comp. PC impr. coul. Canon 
uve + cart. noire * cart. coul. Vends 
is 600 F. Ach. 5 1 /4  Atari ST. Robert 
3 St-Pons. Tél.: 6727.1120.

A C H A T S
e LC 10:1 930 F S/G et platine Technicsavec 

i, val. 4 (XX) F à déb. ou contre Amiga. 
s  12e. TéL: 43.46.91.12. 

ite DMP 2030 sous garantie avec 2 rubans -  
montdetextel : 1 SX) F. Possibilité d'adapta- Achète Amiga E ir: 4 500 F environ.

iSZYNALSKI, 9, av. 
T é l.: 02.247.30.64.

Faire offres. Cherche schéma harc 
6  et 84. Yannick FLEURY, 12, r 
5. T é l.: 75.26.17.13.

ï  Exeldrums IEXL 1001.

n bon état pour C 64. 
06 Genève

:t périphéri- 
isateurs ST 
sca, 26110

FERRUCCI, 17, rue  W llso n , 69150 Decines. 
TéL: 78.49.13.91.

Recherche soft sur Macintosh. Echange logiciel sur Amiga 
500 et sur PC 13 p  1/2I. Recherche aussi bidouille sur T0 
7/70 4 5 1/4. Anto ine MUSSARD, 14, rue du Chapeau-

tatou r péritd (Amstrad), 
clavier CPC 6128 en panne pour récupération. Raphaël 
BERNA, 15, passage du Génie, 75012 Paris. TéL: 
43.72.64.64 (répondeur),

e Amiga 5C0 en bon état avec souris : 3 CCO F 
oniteur en t.b.é. env. : 1200 (couleur). Télépho- 

3 offre I David GAUTIER. « Caouna », 
cSaint-C irq. Té l.: 53.87.51.10.

Vends Atari 130 XE 128 K -4 jeux état neuf: 900 F. Jean- 
M ichel PIECHOTA, 7, rue des Am adis, 59219 Royon. 
TéL : 27.59.25.44.

Achète tous softs sur 520 ST. Faire offre. S.V.P. avec 
notice de jeux. Originaux de préférence. Frédéric HIES- 
TAN D , 2, rue du Docteur-Gobin, 13850 Greasque. Tél. : 
42.69.97.32.

Cherche MSX 2 Sony HBF. 700F, en bon état. Éric 
BAZIAN, La Butte Ronde, m e René-Cassin, 34200 Sète. 
Tél.: 67.74.74.77.

Rejoignez-nous. 40 abonnés. Les 50 premiers, abonnement 
gratuit. Rabais sur disquettes. A vendre nbses disquettes 
de jeux pour C-Ô4. Futur C lub C-64 +  Amiga. Ch. de 
l'Esplanade 22,1052 Le M on t Suisse. Tél. : 21.32.14.66 
à pa rtir  de 17 h  30..

,t i fy o u w a n ty o u t.

want swap for Amig3 500. Tarek 
Henri SELLIER, 91130 Ris-Orangis.

you contact m e??? I 
DEMIATI, 9. avenue 

.43.08.65.

rs sur Apple Ile petits p 
. Envoyer liste et prix. ! i  GIOVANI,

. Leaderbcard

Club et 
ces, et 
6128. F

Club A

région nantai 
93, rue D 'A

K7 sur C  64. Ex. : Gunslrip. f 
III... Chercher
gard, 74290 Menthon-Saint-Bcmard. Tél. : 50.60.20.79.

LEGRAND, 26, rue du Cdt-Howat, 94300 Vincennes!
TéL : 48.08.64.34 (après 19 h  30).

s originaux 3 prix raisonnable.
• PC fonctionnant sur Amiga 
ean-Marc MAZIERE, 205, rue 
rry. TéL : 64.97.91.01.

s sur CPC 464 disq. e t K7 ori 
-  notice. C yril CHAPELEAU, La Cras,
: 85.59.03.16.

ir Atari ST à bas prix. Chris- 
i l  de Cagnes, villa «Le 

L : 93.20.17.42.

Amiqa cCO‘ achète vends ou échange logiciels Possède ^ es r' /  Wl"
Road'.vars. Roll. Thunder, Xénon, Virus Kilter... Envoyez £ £ ^ £ £ 1 ?
liste. Prix sympas. Fabrice M ORIAUD, Beaumont, 74160 
Saint-Julien-en-Genevois. T é l.: 50.04.47.32.

Achète carte couleur pour Apple 2e désireux de faire échan- 
qes possède nbr news. A la in SCHEURER, 13 te r, me 
Henri-Faisant, 64000 Pau. TéL : 59.30.67.92. 

î  Power Cartridge t
a NOLOT, 2, sq. des ( 

e 520 STF -F 
Prix maximum 2900 F t  lectei 
Sébastien FRANÇOIS, 4, me 
Lambersart. T é l.: 20.92.15.24.

Achète moniteur HR monochrome + lecteur double face 
-  imprimante stard NN 10 ou Citizen + digitaliseur de 
son et hard copieur pour Atari 520. Jean-Claude CROU- 
ZET, 29, av. D iv is ionLederc, 93430 Villetaneuse.

r Amiga (

pose 25 services pour Thomson 
c . contre un timbre. CLUB RUN-

i Club MSX signale que te chèque de caution est 
tu inutile pour l'inscription au club. Ecrivez nombreux : 
arrivé -  mieux servi. 366, avenue de Dunkerque, 

c TéL : 20.09.73.24.

ir échanges, trucs, astu-
de nouveautés! Amiga-C 64 D-CPC 

éponse assurée. Dany LANG, 10 bis, n 
67170 Brumath. T é l.: 88.51.07.68.

5F. F
ents, écrivez à l'adresse ci-dessous e t joignez 

timbre. Laurent DUPLAN, 220, allée des Coucous, 
marne du  Cap S ide, 83500 La Seyne-sur-Mcr.

/.• Club cherche Commodoristes et Ataristes pour accé- 
à notre club. IP. A., Coups d'CB, Ventes, Achats, otc.i 

contacts FR-BE GB D. Edouard NOVERRAZ, 
2, 1530 Payeme VD (Suisse). TéL : 037.61.44.19. 

erche 10 Commodoristes pour créer chaîne d’échan- 
de K7 orig. pour C 64, informations sur demande tim- 

SADOUS, 34, boulevard des Roses, 69800 
S a int-Priest

Un journal va sc créer peur Amstrad. Pour une documen­
tation et par la suite le 1-’ numéro, envoyer un timbre à 
2,20 F, â bientôt ! Stéphane SABY, Am orby, Rue de Nice, 
chem in  du Pilon Blanc, 13300 Saloivdo-Provence.

Enfin le club Sega gr«

npa: modem r  
c Sys, Music

C 64 ; cher. Prix 
notice : Tho Ady K
teco. Échange prgrn, vend orig. Disq ou 
NEZ, 44, av. de La Baylie, 78990 
30.50.26.53.

;es sur SMI ■ ST Bal : Oioaene (pas I 

drive double face pour Atari ! 
Saulon La Rue, 21910 Sau 
.62.25.

ST l
Thomson.

notice, ainsi que 
j. etc. Remb. pno- 
K7. Pascal GIME- 
Ê lancourt Tél.:

) STF. . 
n La Cl

â 2 000 F et vends 
ion. K7 (Green Berei. Super 
e tc .l.  Ph ilippe LA M A U D .

3 1 /2  pour Amiga Ett). Prix intéressant, 
chète jeux et utilitaire pour Amiga 500. 

et offre. Jérôm e COUREAU, 92, rue Vol- 
St-Priest-en-Jarez.

iga 500 avec ou sans périphériques et quel 
tes. Pascal DUFOURD, 7, square de Vih 

iL TéL : 41.65.17.57. 

vectrox -f manette, disq TÛ9 + . 
La Murette Le Civet, 38140 Rives/Fore.

m idi et sequencer multi- 
max : 1000 F). Fabrice 

>520 La Chapelle-des-

îge  contre jeux. Philippe

>serveur sur Amstrad CPC : SOFTEL. té l. : 
99.63.89.17 puis connexion .'fin sur votre Minitel, à voir abso­
lument III 24 h/24, 7 j/7 .  Christophe MONCOIFFET,

U n journal sur disq. ne parle que de l’Apple II ? Eh bien il 
existe, son nom : SygmApple. Il est gratuit et il circule... 
Cherchez-le I.

Enduro Racer (origâiall contic autre original. Cher- 
-respondants pour club ST. Débutants s'abstenir. Oli- 
IARÊCHAL, H ôtel de  la  Paix, Rue de la Liberté, 
La Trim ou ille . Tél.: 49.91.60.50.

Un club aux news d’enfer, vous est proposé 
Bionic, 4 x 4 , Kamovl. Contacts demandés à 

l’étranger... Vite (docs). Adam  TANGUN, 92210 Saint- 
Cloud. T é l.: 49.11.11.40 (de 17 à 21 h ) . .

Stop ! Venez rejoindre notre cl 
Bionic, Syndrome). Docs et a 
France ent. Eric LE BIHEN.7E 
(de 17 à 21 h).

Club à Vichy, toutes marques, de 5 à 10 % de remise sur 
matériel Amstrad Commodore, etc. Jérôm e CAST1LLA, 
11,boulevard Léon-Blum, 63290 Puy-Guillaume. TéL: 
70.59.95.60 (après 18 h).

aux news à gogo (4 y  4, 
s  également disponibles. 
5 Paris. T é l.: 47.07.95.30

tures ? Alors participez â Snaddam, un jeu fantastique arbitré 
par ordinateur. Un joueur. Rémi PELLETIER, 203, square 
Renoir, 78190 Trappes. TéL : 30.64.73.51.

Un s 
64/128.h 
Seulement e

e est ouvet pour CBM 
s, c'est coolnon?P.S. : 

: COOL-SOFT, Rouvraie 26,

ÉCHANGER LES -JEUX QUI 
NE VOUS PLAISENT PLUS 
CONTRE LES NÔTRES QUI 
SONT MIEUX, RENVOYEZ

JE VEUX UNE DOC. 
N O M  
ADRESSE

BOOMERANG BP 585 
74054 ANNECY CEDEX

CODE POSTAL. 

VILLE _______
MATOS : □  CPC □  c64 
□  ST □  SEGA
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Un club d'Amiga et d'Atari ST-users vient de so constituer 
à Bourges. BOKONON CORPORATION. Il a pour ambition 
de rayonner sur toute la région Centre et le reste de la France 
(grâce au développement d’un important service de corres­
pondance). Ses principales activités sont : l ’ importation à 
moindre prix de softs, la traduction de manuels et notices, 
des regroupements d'achats de hardware, des réalisations 
de démos. la publication d 'un fanzine gratuit e t d’une let­
tre de liaison len pro jet!... Pour tout renseignement, écri­
vez ou téléphonez à Chartes DESCOUTS, 16, allée Henri- 
SaBé, 18000 Bourges. TéL: 48.24.53.64.

D an s le  c a d re  d e  so n  ex p an ­
s io n , la  s o c ié té  CM S In fo rm a­
tiq u e  rech e rch e  un  tec h n ic ien  
d e  m a in te n a n c e  e n  m icro- 
in fo rm a tiq u e  p o u r d é b u t s e p ­
tem b re . Envoyez CV e t  p h o to  
à  M. L au ren t, 3 1 , ru e  d e  Mau- 
b e u g e , 7 5 0 0 9  P aris .

E C H A N G E S

Echange ou achète jeux sur C 64 en disk, uniquement les 
jeux qu i se jouent à deux simultanément. M arc FRANCHI, 
105, Demeures de M ondar, 13290 Aix-ervProvence. TéL: 
42.39.81.90.

Echange progrs s jr  C 64 et Amiga : Jet. Gianna Sisters, Ikari 
Warrior, Ace 2, Road Wars, Dan Dare I, Test Drive, Out 
Run, Ferrari Formula One... Pascal LAZARUS, 10, rue du 
Centre, 67540 Ostwaid.

Spectrum cherche correspondant pour échanger jeux sur 
cassettes seulement, environ 60 dont Airwolf, etc. Liste sur 
demande, merci. Nicolas PERROT, 28, rue de  Grandfond 
Trouy, 18570 La Chapello Sa int-U rsia TéL : 48.64.71.85. 

Echange divers sur ST-PC. Recherche Out Run, 9ugg 4, 
Boy, Off Shore et softs tournants avec PC-Ditto. Contact 
sérieux. Bertrand POUPEAU, 11, rue Toumeuve, 82200 
M oissac. TéL : 63.04.38.29.

Echange ou vends news sur Amiga 500. Vends Trilogie 
Expert pour C 64 : 200 F. Franck HUREL, 1, allée des 
Cèdres, 93330 Neuilly-sur-Mame. TéL : 43.08.17.30. 

Echange nbrx news sur C 64 : Pac Land, lo, Predalor, Rim, 
Samourai. Gutz... Vends aussi: Indiana. Thundercats. 
Bivouac, Firefly... Prix discutables. Cédric DARBELLAY, 
Finettes 15,1920 Martigny-Vs, Suisse. Tél. : 02.62.44.28 
(entre 19 e t 20 h).

Cherche solution de The A rt Advanced Studio pour C 64. 
Cherche club dans la région de Metz. Philippe FIACRE, 
62, rue A llm end, 57200 Sarreguemines. TéL : 87.95.08.46.

Cherche contacts sur ST et cherche personne programmant

jeux d’aventure. Achèterai modem pour ST. Rémi BRAN- 
DIISII, 21, me du ColonePFabien, 54310 M om ecourt TéL : 
8Z33.16.74. *

520 ST échange news DF. Hervé DOLEAC, 71, m e Ram- 
buteau, 75004 Paris.

Echange programmes sur amiga 500. O liv ier GOUBINAT, 
SP 69647, 75998 Paris. T é L : 1949722167187.

Atari ST cherche news et GFA compilateur. Cherche aussi 
personne ayant déjà conçu un jeu d'aventure. Cherche aussi 
modem ou digitaliser son. Urgent. Rémy BRANDINLTéL:
82.33.16.74.

Echange ou vends K7 Thomson MO 5. Cherche jeux adapî. 
80 et utilitaire dessin. Thierry RIGOT, Nespouls, 19600 Lar- 
che. T é l.: 55.85.8Z66.

Echange logiciels sur Apple Ile. Envoyer liste. Réponse assu­
rée. Recherche : Pirate, Ikari-Warrior, ShBoh. Frédéric DAL- 
MASSO, 14 m e de la Fontaine Bridet, 77280 Othis. TéL : 
60.03.01.68.

Echange pour Apple 2e nbx programmes (Karatéka, Hac­
ker, Boulderdarsh.J. J ’ai 17 ans. Envoyer liste svp. Merci 
d’avance. Jean-Francois PERICHON, 188, Grande Rue, 
01120 M ontlue l. Tél.’ : 78.06.13.17.

Echange news C64 (K7I : Test drive, Def. of the  Crown, 
Ik. W arrior, Rastan, Arkanoid Z  Iznogood, Rime runer... 
Pos. vente. Rech. West-Gamc, Iron Horse, lo, Samuraï War­
rior, Pac land, Great Giana sisters. Recherche Cbessmater 
2000, Beyon icc pal. .. Patrice POEYTO, 73, bd  de l'Ous- 
sère, 64000 Pau. TéL : 59.32.93.24.

Echange news sur C 64, disq., unig possède au 29.04.88 : 
Revenge o f  Doh, Blacklamp Tr, Firefly, fioîling Thunder... 
Xavier MARTIN, 260, avenue de Fabron, 06200 Nice. TéL :
93.21.69.41.

Cherche contacts sur ST 11040 ou 520). Possède nouveau­
tés (Space racer, Rolling Thunder, etc...). Envoyez vos lis­
tes sans attendre. Sylvain LEROY, 6, rue Larrey, 75005 
Paris.

MC recherche programmes à éditer ludiques et profession 
nels. M arc MERZOUG, 1, m e Lincoln, 75008 Paris. TéL : 
4Z56.1Z82.

Echange pour CPC 464 nbx logiciels (K7 uniquement). 
Envoyez vos listes. A la in DELAUNAY, 2, rua des Douits, 
14700 Falaise. TéL: 31.90.45.00.

Echange nbx jeux pour C8M 64 en disquette. Echange aussi 
sur Amiga. Cherche contacts dans toutes régions et tous 
pays. David LEQUIPE, 144, m e du Grand Douzifle, 49000 
Angers. T é l.: 41.66.80.70.

Echange Ppour C 64 (K7> ou vends super news (Defender, 
Test Drive, Apollo 18, Last ninia, Air Ranger, Plattcn. 
Arka2, Roi Thunder, Samouraï W arrior, Rastan... I. PHI­
LIPPE, 11, chem in de Cartau, Buros, 64160 Morlaas (Pal. 
Té l.: 59.80.37.64.

Amiga recherche correspondance pour échange en Francs 
ou étranger. FLorent DUSSOUILLEZ, 48, m e de  la  Mou- 
le tte , 39300 CHAMPAGNOLE. TéL : 84.52.19.29.

Cherche logs pour Atari ST. ainsi que livres programma­
tion langages assembleur et C. M anue l HERNANDEZ, 6, 
me J . Proudhon, b a t 18, « Les Buts», 25700 Valentigney.

Pour 520 STF cherche contacts jeux, util, pour échanges 
durables (un peu moins de 100 pgrsl. Que vous ayez tout 
ou rien, contactez-moi. O liv ier CUVILLON, Ecole m ater­
nelle E. Moreau, 62750 Loos-en-Gobeile. TéL : 21.78.6Z89
après 18  h.

Echange jeux sur ST (poçs. et cherche newsi. Stéphane, 
16, rue Voltaire, 77510 Rebais. TéL : 64.20.95.90.

Pour Atari 1040 STF cherche correspondance pour échan­
ges tcus programmes, possède rsws. Envoyer liste, réponse 
assurée. C hristian Ancel, 20, rou te de Colmar, 68370 
Orbey. TéL: 89.71.25.64.

Echange nbx jeux sur Atari St Inews). Jean-Luc VIGNES, 
12, impasse Frédéric Chopin , 30100 A lès. Tél.: 
66.86.16.26.

Cherche contacts durables pour échanges news sur C 64. 
Réponse assurée. Christian PAUL, 1, m e Saint-Antoine, 
75004 Paris..

Cherche correspondant 520 ST pour échange, vente, achat. 
Cherche club région Corrèze. Possède nombreux softs ori­
ginaux. Eric LANGLADE, rue Nationale Bugeat, 19170 
Bugeat TéL : 55.95.50.06.

Echange ou vends softs sur Amiga. Vite ! Envoyez vos lis­
tes (France ou étrangerl. Réponse assurée. Possède News. 
Eric BENHAMOU, 39, m e de la  Passementerie, 42390 
Villars. Tél. : 77.74.10.60.

Echange news sur Amiga 5C0 contre programmes ou bd 
Marvel. Recherche programmeurs, dessinateurs ou posses­
seurs de news. Life Force. M ichae l ESCHKINO, La 
Chouannerie, 26770 Taulignan. TéL: 75.53.54.01. 

Echange hot news sur Amiga. Recherche contacts France 
et étranger (Suisse, Belgique, Allemagne...'. David MAIRE, 
7, hameau de la me, 59283 Monchcaux. TéL : 27.80.05.85.

Atari 520 STF. Cherche contact pour échange, j 
news: Explora Buggy. Boy Fire an Forget... Réponse assu­
rée, pas sérieux s'abstenir. Franck GRISONI, 7, m e Geor­
ges Brassens, 95450 La Villeneuve S t M artin.

Echange news sur CMB 64 /128. Possède : Les dieux de 
la mer, Sinbad, Destroyer, Astérix chez Rahazade, Bluc 
Iærry, etc. Rafal HYS, Ftorimont 6,3962 M ontana, Suisse. 
Té l.: 027.41.72.59.

Amiga 2000 échange new contre originaux, vends exten­
sion mémoire 512 Ko pour 500. Prix 800 F. libre le w.e. 
CaniBe SOLTANE, 37, rue Pierre Brossolette, 93500 Pan­
tin . TéL: 48.40.93.97 après 2 2 h.

Echange programmes sur Amiga 5C0. Brum ent ALBAN, 
51, me du  Général-de-Gaulle, 76630 Envermeu. TéL: 
35.85.74.6Z

Vectrexiste échange cartouche Socœr-Football contre Sta- 
rhawk. Vends joystick Sony SJ 70 professionnel -  1 K7 
informatique, 330 F le tout. Bernard ESTORGUES, 129, 
place du  19-octobre, 19110 Bort-les-Orgues. Tél.:
55.96.81.88 ou 73.31.19.95.

Echange news contre news sur 800 XL et 130 XE disq.. 
Vends800 XL t  1050 t  C 12 -f nombreux log. : 2 700 F. 
Echange France -  Europe Philippe MORELLI, rue do la 
Poste, 30150 M ontfaucon. TéL : 66.50.15.44.

Echange jeux sur IBM et compatible PC. Joindre liste à tou­
tes réponses. Cédric JANSSENS, 34, bd Victor-Hugo, 
92200 Neuilly-sur-Seine.

Recherche d'urgence le «Turbo Pascal » pour C 128. Echan­
gerais nbrx news pour C 64. Christian TELLECHEA, 2, rue 
Montaigne, 64500 St-Jeaivde-Luz. TéL : 59.51.10.00.

Apple II c /e  cherche contacts pour échange de logiciels en 
tous genres. Possède news en France mais aussi â l'étran­
ger... M ichaë l H ARAVON, 83/87, avenue d'Ita lie . 75013 
Paris. T é l.: 45.88.71.57.

Amigacien cherche contact pour échange de jeux et utili­
taires. Cherche aussi Demos sur le Val-d’Oise. Contact 
sympa (même débutant). Jérôm e GUENIF, 30, ma des 
Pâquerettes, 95600 Eaubonne. T é l.: 34.16.38.62.

Vends TO 8 +  lect. disq. -t lect. K7 • josylick +  25joux 
originaux -  livres. Le tout t.b .é ., vendu 3 000 F. Emma­
nuel LEBALLAIS, 188, me du Général-Leclerc, 93110 
Rosny-sous-Bois. T é l.: 48.94.18.31 (après 18 h). 

Echange ou vends news sur ST, cherche disq. vierges bas 
prix. Bertrand PERESSE, m e des Ecoles, 56260 Larmor- 
Plage. TéL : 97.65.58.36.

Am strad: échange logiciels sur disq. Cherche également 
utilitaires et docs sur l'Am iga 5ÛD. M ichel BANNARTH, 
8, sente du  M ilieu-des-Gaudins, 95150 Taverny. TéL:
39.60.44.49.

Echange jeux et utilitaires sur Amiga. Possède news et cher- 
che pers. pouvant m’aider à finir KQ 3 et Feary Taie. Ben­
jam in  AM AU D R IC  DU CHAFFAUT, 6, m e au Un, 28000 
Chartres. TéL : 37.23.40.0Z

Echange un moniteur couleur HR contre un Atari 520 STE 
ou A  501 -  A  1010 ou un A  500 ou un Gcnlock P/Secam, 
une caméra HV 720 -  objectif... Jean-Charles. TéL:
48.29.13.49.

Echange news sur Amiga. Cherche contacts dans toute 
l’Europe. Débutants s'abstenir. The Supervisors, case pos­
ta le 12, CH-1605 Chexbres (Suisse). TéL : (021) 921.56.21 
(le soir).

Amiga 500 ! Cherche contact sérieux, possède news pour 
échange ou vente à bas prix. Réponse à 100 % Ludovic 
TOP, 5, m e Henri-Dunant, 59840 Lom pret 

Echange jeux sur CPC 6128 Amstrad, envoyez vos listes sur­
tout news. Recherche club. Qu'il m 'envoie leur journal ou 
bulletin liaison, merci. Stéphane LEVY, 14, aUôe des Dama- 
des, ap p t 65, 92000 Nanterre.

Cherche contacts Amiga pour échange nbreuses news et 
trucs, cherche disq. 3 " 1/2, 7 F pièce, merci. Sylvain 
R IBAULT, 32, rue du  Bois, 91600 Savigny-sur-Orgo. 

Echange jeux pour Apple II c  et Ile. Possède news (Pira­
tes, Bard'Tale3, Gauntlet, W ingsof Fury. Ikari Warriors—I. 
Nbrx logiciels. Gérald KARCENTY, 146, avenue Jean- 
Jaurôs, 75019 Paris. T é l.: 42.39.05.16.

Echange logiciels sur Amiga 500. 10CO et 2CC0. contact 
sérieux, rapide et durable. Thierry MATTIOTTI, H.L.M. 
Pe tit V ivier, bât. 2 esc. C, num éro 16,66000 Perpignan. 
TéL : 68.52.21.47.

_e news C 64. Pos. : Winter Games2, Impossible Mis­
sion 2, Astérix chez Rahazade... Disq. uniquement. Olivier 
BATAILLE, 76, me Victor-Hugo, 62950 Noyelles-GodauJt

Amiga 500 cherche docs sur tous les logiciels de jeux et uti­
litaires. Merci d'avance ! (Pas d'échanges de jeux). Isabelle 
AUVRAY, 20, me Rochebrune, 93110 Rosny-sous-Bois. 
TéL : 49.35.37.00.
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Echange exclusivement news sur CPC 6128. Possède Kar- 
nov, Gabtielle, Notthstar. Dnjid 2, Bevond the Ice Palace, 
etc. Frédéric AGUERRI, quartier Les Pins la Sauge 40. 
13127 N kro lles. T é l.: 42.75.15.06.

Echange, vends news sur Amiga, possède conlacîs étran­
gers lAllem.. U.S.A., Nom.. Canada, Suisse). Accepte tout 
public (début-, confirmé!. Réponse assurée. Christophe 
PARIS, 13, m e N icolas-Unterstcllor, 57000 M etz . Tél.: 
87.36.01.12.

Echange nbrses nouveautés lOuîrun Buggy, Leathet) sur 
520 STF. Vends originaux (Gountlet. Karaté Kidl. Prix rai­
sonnables. Envoyer listes. Laurent ZAN N I, lotissement 
lo  Verdelet, 55500 Velaines. Té l.: 29.78.00.25.

Atari ST ayant fa im  d'éducatif cherche échange contre 
d'autres logiciels. Pierre TOTOLA. rou te d T v e tû t, 76760 
Yervitle. T é l.: 35.96.82.51 (après 18 h).

C 64 Idisq.) poss. : Bicsnic Commando. Rocket Ranger, Her­
cule. Alloyrun, Alion Syndrom -  news, téléphone-moi. Sté­
phane FACOTT1,11, Rue du Rossignol, 68170 Rixheim . 
T é l.: 89.64.26.02.

Cherche sources en assembleur sur Amiga. Programmeur 
de Demos. Echange logiciels dans le monde. Cherche 
contacts sur Archimède. Amigalovers. Eric DUHAYON, 41, 
rue de l'Etrier, 53480 La Bassée.

Echange jeux/ulilitaircs (disq.) sur C 64; 128 -  cherche 
bureaucracy et mission X-14 Idisq.I *  vends K7 bas prix 
-  achète MPS 1200 e t souris 128. C yril CHAST, 7, rue 
Amiral-Courbe t. 94160 Saint-Mandé.

Vends souris Amiga neuve, faire offres échanges super news 
sur Amiga. Correspondants sérieux cnly ! Cherche contact 
sur C  64:128 disq. C hris tophe SUAREZ, chem in  
d'Esquerre-Poueyferre, 65100 Lourdes,

Amiga 5(0  achète, échange, vends jeux. Possède news 
comme: Gtana Sisiers. Alien Pire, Thoxder. Je t... Cherche 
aussi contacts avec leurs clubs ou groupe dans toute ia 
France lou même ailleurs: Fabrice GIBELIN, les Coulet- 
tes, Campsta-Source, 83170 Brignoies- Tél. :  94.80.80.64.

Venez rejoindre notre club (déjà 15 adhérents notamment 
U.S.A. et UKI, possède nombreux nev.s et simulateurs sur 
C 64. Disq. Irechercbfi Jet, Destroyer). O liv ier GERRER,
1, tue M elkerho l, 68610 Schweighouse.

Echange ou vends news sur Amiga 500. Vends aussi Trilo­
gie Expert pour C  64 : 200 F. Franck. Tél. : 43-08.17-30.

K7 origin. C 64 : j'a i au i  .'08,'88 Defender-Crown, Superhuey
2, Test Drive. Matchoay 2, Indoor Sport... etc. Possibilité 
conte 40 à 70 F. Même débuts. David BASSENGHI, 49, 
rue de Torrenoire, 42100 St-Etienne, Tél. : 77.33.05.98. 

CPC 454. échange nbrx jeux. Cherche contact connaissant 
l'assembleur. M ark, 84100. Tél. : 90.34.50.86.

Vends ou échange jeux Atari 520 SDi : Gunship Flight, Simu 
II, Space Shutïle contre news a hard v. Christophe LAN­
DES. 52, rue C am ot, appt 253, M aisons-Alfort. Tél.: 
48.83.92.20.

Echange contre 5 disq. pleines 3,5 TO 8 jeux et divers. 
J ’offre !  superbe Sharp PC 1211 +  imprimante CE 122 + 
livres v  magnéto. K7. Pierre LEGRAS, Les Tilleuls, bât 
D /n° 40, 11000 Cercassonne. T é L : 68.72.68.13.

Echange News (jeux utilitaires! pour A tari 520 ST, région 
parisienne (92) et Paris. Joë l DURET, 6, rue G.-Boisseau, 
92110 Clichy. Tél. : 4730.00.61 (le soirl.

Recherche Atariste sur Besancon pour contacts amicaux. 
Romuald BOUSSARD, 6, ruo Resal, 25000 Besançoa 
TéL: 81.88.76.38.

Echange ou achète programmes originaux pour Amiga. 
Jean-Luc TAU N AY, 17, m e Thouin, 75005 Paris. Tél. : 
43.26.66.72.

Echange logiciels dont News pour A tari 520 STF. Contact 
séreux. Envoyez vos listes ou téléphonez. Stéphane FEUIL­
LANT. 12, rue de Provence, 80100 Abboville . Tél.:
22.24.59.28.

ST cherche contacts (sérieux! dans la région parisienne et 
tant qu'a faire dans lesYvelines. Me contacter sur SM  1* 
ST B a l: Diogène.

«uiye logiciels sur Amiga. Possède nouveaulés 13 Stoo- 
y a i  King o f Chicago, Manhattan Dealers!. Cherche revues 
sur Amiga. Envoyez listes. Gilles GALAUD, 27, allée des 
Badamiors, c ité  Vidot, 97400 St-Donis, La Réunion. T é l  : 
41.76,39,

Echange nbx ieux et utilitaires sur K7 pour Amstrad 
465j‘664/6128. Cherche programmeursleusesl assembleur 
pour échanges d'idées. T é l.: 54.80.08.08 (après 19hl. 

Echangerait jeux (Nows ou pas! sur PC e l Compatible. 
Réponse assurée. Possède Deforthec, Marblmad. Zombi, 
GP 500 cc  e t nbx autres. Frédéric DUPOUV. Tél.: 
56.02.12J8.

ST cherche contacts. Possède 1040 +  synthé D 50 et beau­
coup de softs ! Christian M ARBAIX, 1, routé de Sézanne, 
10370 V ille n a u x e la -G ra n d e . T é l. :  25.21.32.77. 

Echange ou vend bas prix jeux pour A la ri ST (Ou! Run. 
Bugay Boy. Space Racer. Gunship. Geness, Leîhemeck...!. 
Frédéric HOUET, 4, rue Georges-Kirsch, 51300 VitryJe- 
François.

Echange)achète/vends logiciels News pour Amiga 500. 
Cherche Multiplan et autres. Vends C 128 D r- nbx docs ■

manette v  Nev-s sur disq. Prix :  2 600 F là  débattrai. Lau­
ren t LEFEBVRE, 210. m e Henri-Barbusse, 59540 Caudry. 
T é l.: 27.76.04.93.

Echange jeux pour C 64 (possède : Plaioon, Test Drive. Que- 
dex, Oefender. Breaker Prof...). Réponse assurée, envoyer 
liste. Yannick FERSTLER, 6, m e Bellevuo, 57410 M ont- 
bronn. Tél. : 87.96.33.39.

Apple 2 E cherche contacts. Possède News, solutions. Je 
recherche Ultima 5, The Ancien! A rt o l War et de l’aide pour 
OO-Topos. Envoyer liste. Frédéric PAOLUCCI, 145 B, 
impasse de la  Voie-Romaine, 34090 M ontpellier.

C 64. Echange News sur disq. only. Possède 10, T  Rene- 
garle, Strike Fleet, Super Hang on, Arkanoid 3, Mask 3, 
etc. (Mes News du 4.6.881. Xavier RATAYZYK, 9, allée 
du  Paie, 59590 Raismes, Té l.: 27.46.93.07.

Amiga 500 cherche contacts sérieux et sympas pool échan­
ger to u t prg. (util..jeux, démo.) dans la région si possible. 
M arc BONNOT, 28, me Léger-Bertin, 51200 Epernay. 

Echange de toute urgence pour C  64 de nbx disq. e t K7. 
Recherche Thaï Pan en original contre plusieurs jeux ou Sold 
a Million 1. Franck ROSSION, 207. me de  la Justice, 54710 
Ludres. Tél. : 83.54.74.56.

Echange News Amiga... Conlactet Christophe au té l.: 
21.29.90.08 (après 18 W.

Echange dernières News sur Amiga. Recherche contacts 
à l'étranger IU .S ., R .F.A.. Suède, Belgique, Suisse...). 
David MAIRE, 7, hameau de  la  Rue, 59283 Moncheaux. 
Té l.: 27.80.05.85.

Possesseur Amiga +  Digivéw cherche contacts pour échan­
ges divers, trucs et astuces. Intéressé par d ig ï. sonore. 
Patrice FARO, 4, allée du  Dauphinée, 95130 Plessis- 
Bouchard. T é l.: 34.13.89.66.

Echange C  64/128 échange 10 ou 15 disq. de Super-News 
au choix contre 1 synthé vocal (genre :  Voice Mastet). Cher­
ché aussi ccotac! étranger e t échanges. Frédéric J  ACQUE- 
MONT, 9, m e Jean-de-La-Fontaina, M ably, 42300 
Roanne. Tél. :  77.72.00.68,

C 64,'A  500 échange News sur disq. only ! Possède Com­
bat School 2, WWF Wrestling, Platoon, Police Academv
2. e tc .; réponse assurée. Olivier NGUYEN, 11, place 
GabrieFPéri, 93440 Dugny.

Echange logiciels INevzs utilitaires! pour Amiga +  vends 
Texcraft phis (tél. : 79.62.23.45), e: échanges pour 520 ST 
(tél. : 79.69.59.25). Christophe MUGN1ER, 2, m e Masse- 
net, 73160 Cognin.

Echange ou vends jeux sur AmgalBuggy-Boy.Interceptor, 
Explora, etc.). Frédéric BEVILACQUA, 8, v illa  Charles, 
93800 Epinay-sur-Seine. T é l.: 48.26.06.78.

Possède nbx jeux sur 520 STF pour échanges. Recherche 
nouveautés et doc du logiciel Spectrum 512. Christophe 
SILVESIRI, 135, rue des Roses, 47520 Le Passage. Tél. :
53.96.44.89 (après 18 h).

C 64, échange News sur K7 uniquement : I.O ., A ir Rallye. 
Mercenaty, Pirate, Rimrunner, A tv  Simulator, Jet Boy... 
Envoyez liste». Philippe SOUVY. 16, m e Jenner, 44100 
Nontes. T é l.: 40.73.99.71.

Echange ou vend programmes sut K7 pour MSX 1. Envoyez 
lis te. T h ie rry  FIEY, 18, rue des T illeu ls , 59210 
Coudekerque-Btanche. TéL : 28.63.63.37.

Echange tous progtammes du C 64. Je possède desNews 
du 28.03.1988 ISimbad, instant Music, Skate or Die). 
Echange Super News contre cartouche. Frédéric QUAT- 
TRINI,~182, avenue PauWaoult, 78130 Les Mureaux. Tél. : 

34.74.87.61.

Amiga e t C 61 : vends ou échange hot news, Interceptor, 
Bobo, Cap Blood, Mortviile M anor... Réponse assurée. 
Prière fournir timbres Svp. Thierry HANCE, 1, rue Abbé 
Friciot, 54400 Longwy-Haut.

Echaage news e t oldies sur C  64/128 (disq. only). Tout con­
tact. Même débutant, accepté. Sérieux, réponse assurée 
à 100%. Attend propos. A la in GIBERT, 15, m e de i ’Essart, 
la Celle sur Morin, 77120 Coulommiers. TéL : 64.04.21.51.

Echange e t recherche news sur Amiga (ou échange news 
ST contre news Amiga) sur Paris et région. Alexandre ou 
A rnaud GLOTER, 4, m e Turpin, 94120 Fontenay sous 
Bois. Tél. : 48.75.17.93 de  17 h  à  21 h.

Echange News, cherche Space harrier, Flight shark pour 
ST. Réponse assurée, joindre liste. Fabrice BORTONE, 28, 
Los Baumellos, 13127 Vitrolles.

Echange ou achète jeux Samantha Fox sur CPC 6128. Noël 
ROL. 83, chem in du  Grand Roule, Lamulatière. Tél.: 
78.51.25.05 après 19 h.

Echange, vends super news, au 2 /07 /88 : Skrull, Bobo 
Océan, 2 0 »  lieues sous les mers, Pandoia, Platoon e t plein 
d’autres news encore (Thunder). Fabien HANSCOTTE, 16, 
avenue Pasteur, 59117 W ervicq sud.

Recherche correspondant Amstrad CPC disk ou cassette 
sur Blanquefort, St Aubin. St Medard. le Pian, Eysines el 
environs pour échanges. Jean-M ichel RISPAIL. 24, me 
Rosa Bonheur, 33290 Le Pian M edoc. Tél. : 56.95.00.05.

Echange prgrs pour CBM 64 sur disk et K7 toutes derniè­
res news. Cherche contact pou: échanges music import. 
Medley, Remix (France e t étranger!. M arc PERROT, 19, 
m e A . Mas, 01000 Bourg en  Bresse. Tél. : 74.2135.19.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



TELECHARGEZ 
AMSTRAD CPC

NOUVlW
s, nltAW*1

UE3 CENTAINES* DE HITS 
ACCESSIBLES POUR LE SIMPLE 
PRIX D 'UNE C O M M U N IC A TIO N  

TELEPHONIQUE SUR 3 6 1 5

Arkanoid, Borbarian, Green Beret, Cauldron, 
Renegade, Trantor, Impossible Mission, 

Scalextric, Jailbreak, Jackal, Beach Head 1 
et 2, Bruce Lee, Raid, Trailblazer, The Way 

o f Exploding fist, Zorro... et des centaines 
d 'autres titres accessibles directem ent chez vous 

7  jours/7 , 2 4  h/  2 4  p a r  le prem ier véritab le  
service de Téléchargement de Logiciels.

QU'EST-CE QUE LE TELECHARGEMENT ?
. Té lécha rgem en t consiste à  c h a rg e r  un  lo g ic ie l sur 

in ic ro - o rd in a teu r e n  tra n s fé ra n t le  c ode  in fo rm a-  

e P ° r  lo  lig n e  d e  té léphone , le  m in ite l e t  un  c âb le  

to ison M in ite l- M ic ro , 

i -;git d 'une  o p é ra t io n  e x trê m em e n t s im p le  q u i ne  

n ie  p a s  p lu s  d e  d iff ic u lté  d e  m a n ip u la t io n  que 

le .irg em en t d 'u n  lo g ic ie l à  p a r  t i r  d 'u n e  cassette 

ou u n e  d isque tte .

C e -  lin s  lo g ic ie ls  p o u rro n t ê t re  sau veg a rd és  po u r 

une u t il is a t io n  u lté r ie u re  (ven te), d 'a u tre s  ne  p o u r­

rai!- ê tre  qu 'exécu tés  (location). 

l'c  P age  du  té lé c h a rg e m e n t.e s t d 'a v o ir  accès à  

un i a n d e  v a r ié té  d e  log ic ie ls  à  to u t m om en t e n  ne

p c  q u e  le  tem ps d e  connec tion  c o rre sp ond an t

a u  is fe rt d u  code s o it  e n v iro n  1 5  F. p o u r  un

p r c . .  irim e oc c up a n t to u te  la  m ém o ire  e t nécessi­

ta i m inu tes  d e  connec tion . I l  n 'y  a  p a s  d ’a u tre
c o û  -ur l 'U t i l is a te u r .

OMMENT PROCEDER 
AU TELECHARGEMENT ?

V ou i composez le  3 6 1 5 ,  tapez le code
A M C H A R G E  et choisissez la  rubrique Téléchar­
gement
T ou s lt- ; og ic ie ls  d isp on ib le s  sont c lassés p a r  c a té g o ­

r ie s  - 1 '■ A c tio n , S im u la tion ... e t  c om p rennen t une

d e s c r i ] .  d é ta illé e . Q u a n d  vou s  a v e z  cho is i le  lo g i­

c i e l  à  té lé c h a rg e r vous d é m a rre r  le  lo g ic ie l de té lé ­

charge n . i l  s u r  v o t re  A m s tra d , b ra n c h e z  le  c âb le  d e  

lia ison ■■ ni-e l-M ic ro su r la  p rise  jo ys t ic k  d e  vo tre  

m ic ro  et su ivez  les ins truc tio ns  q u i vou s  sont données 

sur l'é c ran  du  m in ite l.

L e  T é lé c h a r g e m e n t  s 'op é re ra  a u to m a tiq u em e n t e t

p e ndan t le- t r a n s f e r t  d u  c ode  vous p o u rre z  lire  le  

m o d e  d ' e m p l o i  d u  je u  su r le  m in ite l o u  consu lte r les 

r u b r i q u e s  d 'in fo rm a tio n s  conce rnan t l'a c tu a lité  des

j e u x  sur A m s tra d .

U n  ind ic a te u r v o u s  m o n t r e r a  la  p r o g r e s s i o n  d u

té lé c h a rg e m e n t.

Q u a n d  t o u t  l e  c o d e  a u ra  é té  transm is la  sauveg a rd e  

se l e r o  a u to m a tiq u em en t su r casse tte  o u  d isque tte  

p o u r  u n e  u t i l i s a t i o n  u lté r ie u re  d a n s  le  cas de  log ic ie ls

v e n d u s .

3 6 1 5  AMCHARGE TOUTE 
L'ACTUALITE LOGICIEL 

POUR LA GAMME AMSTRAD

Sur le Service 3615  AMCHARGE vous trouverez 
aussi toute l'information concernant les logiciels sur 
les micro-ordinateurs de la gamme Amstrad (CPC, 
PC, Spectrum)
et en particulier les rubriques :

• Informations - le point sur les derniers logiciels sor­
tis et ceux à paraître.

• SOS Jeux - Posez vos questions et lisez les répon­
ses sur les difficultés rencontrées dons l'utilisation des 
jeux.

• Trucs et Astuces - une mine d'informations sur les 
richesses insoupçonnées des logiciels (vies infinies, 
points de bonus, etc...)

• Catalogue des logiciels - Description détaillée de 
tous les bons logiciels classés par rubriques : action, 
sport, simulation, hit-parade...

SOYEZ LES PREMIERS A 
UTILISER CE SYSTEME 

REVOLUTIONNAIRE
Pour téléchargez il faut :
• un Kit de téléchargement comprenant un logiciel 
de téléchargement et un câble de liaison minitel- 
micro
• un Minitel que vous pourrez aller réclamer gratui­
tement à votre Agence de Télécommunications.

COMMENT VOUS 
PROCURER LE KIT  

DE TELECHARGEMENT ?
Vous trouverez le Kit de Téléchargement 
AM CH ARGE chez votre revendeur de logiciels. 
Vous pouvez aussi le commander par correspon­
dance
- p a r  M in ite l : ta p e z  3 6 1 5  A M C H A R G E  e t passez 
vo tre  com m ande
- p a r  Téléphone : 9 3 .4 2 .5 7 .1 2
- p a r C ourrie r en renvoyant le  bon ci-dessous

AMCHARGE BP 36 06561 VALBONNE Cedex T I - 5 7

I N O M  : ..........................................................

| A D R E S S E  : ..................................................

. C O D E P O S T A L   ................................... V IL L E ..................

J e  dés ire  recevo ir

| - K it  té lécha rgem en t pou r A m s tra d  CPC ve rs io n  casse tte  à 9 9  F ....

- K it  té lécha rgem en t pou r A m s tra d  CPC ve rs io n  d isq ue tte  à 9 9  F ....

I - Lo t d e  4  d isque ttes  v ie rges à 9 9  F ......................................................

| - Lo t d e  4  cassettes v ie rg es  à  2 9  F ......................................................

i Règ lem en t :

je  jo in s  □  u n  chèque bancaire  (à l'o rd re  d e  A M C H A R G E ). □  m andat- lettre 

□  je  p ré fè re  paye r au  fac teu r à récep tion  (en a jo u tan t 1 8  F p o u r fra is  d e  rem bou rsem en t)

Total 

F ra is  d e  Port 

A  payer

F

F

F

F

1 5  F

F

_L _L| Je paie par cane bancaire N° I I I I I I I I 1 

I Précisez votre ordinateur CPC 464 □  CPC 61 28 □
I D a te  d 'exp ira tion  : /

Signature
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ATARI 520 ST. j) On connaissait l’arme pour détruire 
Voici l’arme pour créer.

349 0 F ttc
Capacités graphiques couleur, puissance et rapidité, richesse de l’environnement graphique CaEM, interface MIDI mtegree, foisonnement 
des logiciels, toutes ces qualités font du 520  ST, le micro-ordinateur idéal pour entrer dans l'univers ATARI. Grâce a son cable péritélé­
vision, le 520  ST peut se connecter directement à une télévision ou à un moniteur couleur. Avec le 520  ST, ATARI rend définitivement 
accessible à un prix extrêmement compétitif toute la puissance de la technologie 16 / 32 bits.\.
Caractéristiques techniques: technologie 1 6 /3 2  bits, microprocesseur 6 8 0 0 0 , 512  Ko de! RAM, lecteur de disquette intégré 3 
souris, palette 512  couleurs, nombreuses interfaces intégrées (câble péritélévision, M IDI...)
,*5 2 0  ST =  3 490  F TTC - 2 9 4 3  F HT. 520  ST + moniteur couleur = 5  4 9 0  F TTC - 4  629 F HT. Prix publics conseillés.

Service informations : Tél. 45  06  31 31.
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