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I ROCK N’ BOLT
l Aidez LOUIS a réussir un defi.
Construire a l'aide de poutres que
A vous assemblerez au moyen de
boulons, un échafaudage métalligue,
I structure de base d'un immeuble de
100 étages, en vous servant d'un plan
bien deéfini qui vous est donné au bas
J de I'écran.

MUSIC STUDIO
Pas seulement un programme

musical comme il en existe déja.

Vous pouvez creer, modifier, jouer

vos propres compositions ou musiques
de votre choix.
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MASTER

OF THE LAMPS

Un jeune prince
cherche a
reconquerir le trone
ayant appartenu

Mais il doit prouver
sa valeur. Trois
génies testeront le
jeune prince.

|- - e

autrefois 4 son pére.
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MICRO LOISIRS MAXI PLAISIR

FUTURS

COMPATIBILITES : COMMODORE C 64

(disguetle cassetie] m

(&) 9342050
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Le Canon V20, cest lainé
de la famille MSX. Une
famille ou tous les logi-

ciels et les périphériques

sont entierement compa-
tibles entre eux, quelle que soit leur marque.
La puissance : avec ses 64 Ko de RAM, son lan-
gage Basic, ses deux entrées cartouche, son
clavier francais, le Canon V20 est apte a fai-
re tourner des logiciels de trés haut niveau.
Il peut fonctionner simultanément avec, par
exemple, un lecteur de disquettes et une
cartouche C.A.O.

La création : avec le Canon V 20, les peintres
de la nouvelle génération dessineront en 16
couleurs et 256 x 192 points. Quant aux nou-
veaux musiciens, ils composeront sur 8 oc-
taves et des accords de 3 tonalités.
Lintelligence : doté de deux connecteurs joy-
sticks sur sa face avant, le Canon V20 méle
Judicieusement les fonctions classiques dun
ordinateur personnel (initiation a /l'informa-
tique, gestion, calculs) a celles des jeux. Des
jeux minutieusement élaborés pour faire

frissonner vos neurones/!

Lecteur enregistreur
& cassetie,

Cartouche ou disquette
entrée " 2.

Cartouche ou dis- Imprirante MSX.

quette entrée n” 1.

2 joysticks. Clavier frangais fAZERTY] 72 touches. 64 K!
Je souhaiterais recevoir votre documentation V20.
Nom

Societe LA = ST e e
N ____Rue >
Ville____ A 2t S G R

Code postal Téléphone

Demande d’information a adresser a Canon France,

département Calcul, 93154 Le Blanc-Mesnil Cedex.

Canon

Haute technicité, haute simplicité.

TILT.
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STAR
DAVID CRANE PARLE...

David Crane, le créateur vedette d’Activision,

’lhomme qui « pése » a lui seul six millions de jeux vendus dans le monde,
a accordé a Tilt un long entretien lors de son récent
passage a Paris. Il dit tout sur sa maniére de travailler, les jeux et la micro.

Cominent éies-vous devenu créa-
teur de jeux-video ?

— J’ai commence a creer des
jeux trés jeune. Des 1’dge de huit
ans, quand la regle d’un jeu ne
me plaisait pas, je la changeais.
Puis j’ai fabriqué des jeux méca-
niques, comme des flippers. Le
passage a la vidéo était logique.
Votre itinéraire est donc inverse
a celui de beaucoup de créateurs,
qui sont venus au jeu par l'infor-
matigue.

— Non, pas vraiment. Car pro-
fessionnellement, j’étais ingé-
nieur informaticien, je creais des
ordinateurs, avant de commencer
a m'en servir. J’ai donc suivi les
deux voies.

Quel fut votre premiére création ?
— « Dragster », puis « Fishing
derby ».

Depuis la liste s'est allongée. Quel
est votre rythme de création ?
— Il faut compter environ huit
mois pour mettre au point un jeu,
mais certains logiciels demandent
plus de temps, d’autres moins. Je
suis co-fondateur d’Activision,
mais aussi employé par Activi-
sion. Je congois des jeux comme
cela vient, quand j’ai des idées
intéressantes. Pour « Ghostbus-
ters », cela s’est passé un peu dif-
féremment. Je travaillais depuis
plusieurs mois sur un jeu qui
n’avait pas encore de scénario.
Puis on est venu a l’idée de

« Ghostbusters », et il s’est trouveé

que mon projet correspondait
bien au scénario.

Celg va-t-il devenir une pratigue
courante de sortir un jeu en
méme temps qu'un film a
sucees ?

— Nous allons toujours voir les
grands films, les films d’aven-
ture, et nous les regardons avec
beaucoup d’attention. Si vrai-
ment un film nous plait beau-
coup, Nous pouvons en tirer un
jeu. Mais ce n'est pas systémati-
que. « Ghostbusters » est le pre-
mier film que nous adaptons. Il
est possible que ce soit le dernier.
Pour que nous décidions une
adaptation, il faut yraiment que
le scénario s’y préte et que le
résultat soit trés bon.

Et en ce moment, sur guel projet
travaillez-vous ?

— Personnellément, je ne suis
sur aucun développement. Mais
je donne un coup de main a de
jeunes programmeurs. La
maniére de travailler évolue. Mon
premier jeu, « Dragster », faisait
2 K. « Ghostbusters » en fait 48.
Pour mener a bien un projet
d’une telle complexité, en un an
ou moins, il faut plusieurs per-
sonnes. Un jeu maintenant, c’est
comme un film. Il y a un direc-
teur, un producteur, un scéna-

riste, un responsable des effets
spéciaux, un graphiste, etc.

En France, il se crée de petites
sociétés de logiciels, avec seule-
ment quelques personnes. Com-
ment cela se passe-i1-il aux
Etats-Unis ?

— (C’est devenu beaucoup plus
difficile maintenant aux Etats-
Unis. Ce n’est plus comme il y a
quelques années, lorsqu’Activi-
sion s’est créée. Les sociétés ont
besoin de beaucoup d’argent
pour investir.

Quel avenir voyez-vous au jeu ?
— L’avenir appartient aux logi-
ciels de type « Ghostbusters »,
avec une part d’action, une part
d’aventure, une part de gestion,
mais également aux logiciels de
loisirs, qui ne sont pas des jeux
a proprement parler. Par exem-
ple le «Designer pencil», le
« Music studio ».

Comment un créateur parvient-il
a se renouveler, da trouver des
idées neives ?

— Je suis moi-méme un joueur
de jeux vidéo. Quand je suis lassé
d’un jeu d’action, je crée un jeu
d’un autre genre. Le jeu que je
crée aujourd’hui, c’est le jeu de
I’année prochaine. J’invente de
nouveaux jeux, parce que je suis
las des anciens.

Que pensez-vous du marché de la
micro-informatigue. Croyez-vous
aux M.§.X.?

— Je ne peux pas dire grand-
chose au sujet des M.S.X., carils

sont pratiquement inexistants aux
Etats-Unis. Ils étaient bien pre-
sentes au salon de Las Vegas,
mais leur stand n’était pas tres
important, et n’a pas remporte de
suceés. Je crois que les M.S.X.
arrivent trop tard.

Quelle est votre ordinateur
préfére ?

— Celui de ’année prochaine.
Et pensez-vous gue les nouveaix
ordinateurs Atari ST et Comino-
dore 128 vont vraiment entrer
massivement dans les foyers?
Allez-vous créer des logiciels pour
eux ?

— Si ces ordinateurs entrent
dans les foyers, nous créeront des
jeux pour eux. Nous avons des
logiciels pour tous les types
d’ordinateurs couramment utili-
sés par les familles. Atari a de
bonnes chances de gagner son
pari, grace a son nouveau mana-
ger Jack Tramiel. Mais Commo-
dore a également de bonnes
chances.

L’importance des tailles mémoire
permettra-t-elle la naissance de
logiciels plus sophistiqués ?

— Les logiciels seront de plus en
plus sophistigués, parce que les
machines seront de plus en plus
sophistiquées. Mais le plus im-
portant pour un créateur de jeux,
c’est de toujours se rappeler
qu’'un jeu complexe n’est pas for-
cément un bon jeu. Si un jeu pos-
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sedeun mode d’ cmp!m trés épais,

/' il'sera assurément complexe Cela

s:grufm t-il qu ‘il sera de qualité 7
Le meilleur des jeux est celui dont

~ la regle est trés simple a appren-
dre, et qui demande beaucoup de
temps avant d’étre maitrise. Pre-

nez par exemple les échecs. On

apprend en quelques minutes le
déplacement des pieces, mais il
faut une vie entiere pour maitri-
ser |e jeu. Plus les ordinateurs se
‘sophistiguent, et plus mon travail
~ devient ardu. Car je dois réaliser
de bons jeux sans pour autant
qu'ils deviennent complexes.
Que pensez-vous du. wdéo laser.
A-t-il un avenir?
— D’ici deux ou trois ans, les
‘ordinateurs seront capables de
-génerer des images d’aussi bonne
qualité que celles d’un vidéo-
disque laser. L’avantage, en qua-
lité graphique, de ce dernier n'en
a done plus pour longtemps. Per-
sonnellement, cela ne m’intéresse
pas de créer des jeux pour disque
laser, car les possibilités sont en
réalité réduites. Quand vous
orientez la manette de jeu a
droite, "ordinateur sélectionne
une image, quand vous Iorientez
4 gauche, il en sélectionne une
autre. En fait, ¢’est trés simple,
Redoutez-vous la concurrence des
Japonais ?

— Non. Chez Activision, nous
produisons les meilleurs logiciels
du monde. Et c’est la qualité des
logiciels qui compte, et non pas
des prix inférieurs, ou des proues-
ses techniques un peu vaines.
Comment considérez-vous le
marché européen, car ici nous
avons parfois Uimpression d éire
des laissés pour compte. Les nou-
veautés ne nous parviennent
gu’avec beaucoup de retard.

— Nous ne mettons sur le mar-
ché que des produits totalement
terminés. Ensuite, pour régler les

questions d’exportation, il faut

compter quelques mois. Quant au
marché européen de la micro-
informatique, il est trés iniéres-
sant. Il est en avance par rapport
a celui des Etats-Unis parce que
chez nous les consoles de jeux

produits.

v1deo ont remporté un tres \nf

succes pendant longtemps, ce qm
a freiné Tessort de la micro-

~ informatique familiale. Aujour-

d’hui les consoles sont en train de

mourir, et les micros démarrent,
‘comme nous Pavions d’ailleurs

pré'\iu a Activision. En Eur’ope,

les jeux sur console et la micro-

mformanque se sont devcloppés
en ‘méme temps, ce qui fait
qu’aux Etats-Unis, nous regar-

‘dons ce qui se passe en Europe,

avec beaucoup d’intérét. Le mar-
ché de la micro y préfigure le
marché américain de demain...
En Europe, beaucoup de gens
affirment  exactement le
contraire !

— En Burope vous observez les
Etats-Unis pour connaitre les
Mais nous regardons
I’Europe pour connaitre le mar-
che, voir comment les produits
sont vendus, comment se passe le
marketing. Ce sont deux choses
différentes.

On parle beaucoup d’une crise
des jeux vidéo. Existe-t-elle
vraiment ?

La micro-informatique va deve-
nir une industrie trés importante.
Elle est en constante progression,
méme si elle connait quelques a-
coups, Mais la tendance a long
terme est indiscutable. En 1990
combien de gens auront un ordi-
nateur 2 Mais tout le monde.
C’est un marché immense! Et
combien de gens utiliseront
Pordinateur pour leurs loisirs ?
Pour la plupart, les loisirs seront
la fonction principale de I’ordi-
nateur, et pour les autres, la
seconde. Je vois done des débou-
cheés immenses dans le logiciel de
loisirs.. Je suis trés confiant en
P’avenir.

Ne redoutez-vous pas une lassi-
tude de la part du public?

— Les gens en ont-ils assez de la
télévision ? La télévision est,
comme les jeux sur micro, un loi-
sir utilisant I'électronique. Et
I’ordinateur est supérieur a la
télévision, parce gu’il est interac-
tif. Si je fais bien mon métier, les
gens ne se lasseront jamais de la

‘micro. Bt la micro touche tous les

4ges. Seuls les jeunes jouaient sur
les consoles. Mais aujourd’hui les
logiciels de divertissement, pas de
jeu pur, comme par exemple le
« Designer pencil » ou «le Music
studio », intéressent les gens de
n‘importe quel dge.

Vous avez réalisé de nombreux
best-sellers : « Pitfall », « Decath-
lon », « Ghostbusters ». Quelle
est votre recette ? i

— Je crée des jeux pour m’amu-

ser avec. Je représente une per-
sonne normale, je ne suis pas
quelqu’un d’étrange. Sile jeume
plait, s’il plait également a mes

“ collaborateurs, il plaira 4 beau-

coup d’autres gens, de tous ages.

« Pitfall » est populaire auprés

des grands-parents ! Nous testons
nous-mémes les jeux. Il n’y a pas
un logiciel qui soit publié sans
avoir recu un accueil unanime
parmi nous.

Redoutez-vous Uespionnage, le
vol de vos idées ?

— Personne d’extérieur n’a le
droit d’entrer 1a ou nous dévelop-
pons les logiciels. Seuls les gens
qui travaillent sur un projet le
connaissent. C’est suffisant. En
revanche nous souffrons beau-
coup du piratage des logiciels. Il

y a au moins autant de copies réa-
lisées que de logiciels vendus.
Cl’est un ¢énorme manque a
gagner. Bt pour instant, il n'y
a aucune protection efficace.
Quand un nouveau moyen de
protection apparait, le lendemain
apparait le logiciel de copie cor-
respondant. La seule solution
serait d’éduquer le public. Faire
comprendre aux gens gue reco-
pier une disquette, ce n’est pas
mnocent. Le public ne se rend pas

. compte que lamise au point d’un

logiciel représente plusieurs mois
de travail pour toute une équipe.
Certains disent : « Baissez le prix
de vente des logiciels, et vous
découragerez le piratage. » Mais
ceux-la ne se rendent pas complte
de l'importance des investisse-
ments nécessaires pour la réalisa-
tion de jeux. La presse doit nous
aider a le faire comprendre.
Pour terminer, une question en
dehors de Pinformatique. Quels
sont vos loisirs ?
— Jejoueautennis, beaucoup. Et
comme j’ai une maison avec un
grand jardin, je jardine. Mais en
fait, jen’ai pas vraimentlechoix !
Propos recueillis par
Patrick DESMEDT.



TIT JOURNAL

MONEY

MaclIntoch vient de souffler sa

premiére bougie. Malgré les
controverses dont il fait I’objet,
le dernier né d’Apple a déja la
téte bien pleine, avec une
mémoire d’éléphant (512 K au
lieu de 128 pour les premiers
modeles) et un nombre de logi-
ciels en constante augmentation.
Les jeux, encore fortement mino-
ritaires, pointent le bout du joys-
tick, c’est une bonne nouvelle.

Et les artistes craquent de plus en
plus pour Mac. Les compositions
de Frédéric Voisin, Duru ou Phi-
lippe Gerbaud sont étonnantes.

MONEY

Ce qui n’empéche pas les respon-
sables d’Apple de rester tres terre
a terre, Ils semblent particuliére-
ment sensibles au charme de
Georges Washington reproduit
sur fond vert, et publient crane-
ment les résultats financiers de la
société pour l’année 1984 :
1 515 876 000 dollars (en hausse
de 54 "p), ce qui équivaut a la
bagatelle de 15 millions de
francs... Les bénéfices s’élevent
eux a 64 055 000 dollars, soit une
baisse de 17 %o : «pauvres»
actionnaires !

En France, les nouveautés tom-
bent comme les pommes en
automne. « Appetalk», un
réseau personnel de communica-
tions pour interconnecter les
Meaclntoch ; un écran plat a cris-
taux liquides pour le II c.
13,829 cm, 4 centimétres
d’épaisseur, 1,1 kg, 7 000 francs
environ. L’écran le plus cher au
kilo ? « Laserwriter », une impri-
mante a laser haute résolution :
130 points par centimetre et une
vitesse d’impression de 2 a
8 pages a la minute. « Apple
Mouse » et « Apple Paint » enfin,
pour offrir une souris & un Il e
ou un II ¢ ainsi qu’un logiciel
graphique (1 209 francs).

QUE NOUS
CONJUGASSIONS

Tous les verbes francais conju-
gués entierement dans une cas-
sette ! Le réve pour tous ceux qui
ont bute, un jour ou 1’autre, sur
un imparfait du subjonctif ou un
futur antérieur d’un verbe irrégu-
lier. « Conjuguer » a été réalisé
par les dictionnaires Le Robert,
et est distribué par Vifi-Nathan.
Ce logiciel qui donne I’ensemble

des conjugaisons, sous forme de
tableaux, est disponible sur dis-
quette pour I.B.M. PC et Apple
Ile (295 francs) et sur cassette
pour 707/70 et MO 5.

Les logiciels d’aide a la création
musicale sont trés mombreux.
Ceux d’initiation au solfége sont
pratiquement inexistants. Techni-
musique, un magasin de musique
et de micro-informatique, a
remeédié & ce manque. Il distribue
des logiciels pour apprendre le
solfége : apprentissage des notes
sur la portée en clés de sol et de
fa, connaissance des touches du
clavier piano et des rythmes. Ce
systeme d’enseignement est pro-
posé pour neuf modéles de
micros. Techni-musique, centre
commercial «La Gantiére »,
rue de la Fontaine-du-Bac,
63000 Clermont-Ferrand.

TéL : (73) 26.21.04.

MAITRE DE
DONJON

Les jeux de role
classiques cons-
tituent déja un
phénomeéne de
société. Les (o
jeux de role et
d’aventure sur ordi- @
nateurs suivent les
pas de leurs ainés.
Le nombre de fans
grandit sans cesse. Pour
certains, rien n’est trop
difficile, et voila que renait
le désir de jouer la partie du mai-
tre de donjon, celui-la méme
attribué a ’ordinateur.

C’est aujourd’hui devenu réalisa-
ble griace a « Adventure writer »,
qui permet aux non-spécialistes
de programmer leurs propres
jeux d’aventure.

Avec « Adventure writer », il est

possible d’écrire le scénario, de
définir les personnages, d’imagi-
ner la topographie du pays, de
placer ses dangers, avant de pro-
poser a ses amis de s’engager
dans des aventures absolument
inédites.

Adventure writer, disquette pour
Commodore 64.

TAM-TAM SOFT

¢ Greensoft, spécialiste de la vente par correspondance,
adapte la formule « club » a la distribution de logiciels. L'ins-
cription au club offre 10 % de réduction sur tous les titres,
en contrepartie d'un engagement d’achat d’un logiciel par
trimestre, et permet de profiter de promotions exception-
nelles, de cadeaux de bienvenue et de parrainage. Rensei-
gnements : Greensoft B.P. 143 MC 98003 Monaco Cedex.
Tél. (93) 30.34.59, ou dans les boutiques Greenshop, a
Monaco, Nice, Lyon, Annecy.

» Sivea propose toujours un choix important de jeux
d’aventure et wargames pour Apple //, avec les derniéres
nouveautés en provenance des Etats-Unis. Sivea, boule-
vard des Batignoles, Paris (8¢). Tél. (1) 522.70.66.

® Coconut est revenu les valises pleines du LET, le salon
jeux et micro de Londres. Quelques titres : pour Commo-
dore 64, « Castle of terror » (Melbourne house), jeu d"aven-
ture a l'excellent graphisme « Impossible mission » (Epyx)
en cassette, « Lord of Midnight », « Spiderman ». Les jeux
d'aventure s’adaptent pour |I'’Amstrad, avec par exemple
« la saga d'Erik le Viking ». Et pour Spectrum, les dernié-
res nouveautés : « Alien VIII » et I'adaptation de « Raid over
Moscow ». 13, boulevard Voltaire (2¢). Tél. : (1) 355.63.00.

® Electron, le yankee branché, sort son chapeau melon
pour importer également les logiciels « made in U.K. », dont
les prix se moquent bien des envolées du dollar. Et les bords
de la Tamise ne manquent pas de super-logiciels. Mais Elec-
tron, c’est également le Yamaha M.S.X. et son synthéti-
seur. |l vaut le déplacement, pour en prendre plein les
oreilles, dans des décors d’enfer a faire s'éclater le plus
placide des british! 117, avenue de Villiers, Paris (17¢).
Tél.: 766.11.77 et 163, avenue du Maine, Paris (14e).
Tél. : 541.41.63.
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58, rue Notre-Dame-de-Lorette

75009 PARIS

Tél. (1) 282.19.80 — Télex : 290350 F

PRIX T.T.C.

MSX YAMAHA YIS 503F 2790 FR EXELVISION EXEL 100 2590 FR

MANETTE DE JEU EXEL 225 FR
MSX YASHICA YC64 2650 FR.

ALPHATRONIC PC 4450 FR
CANNON MAGNETO X730/X07 550 FR

COMMODORE +4 3700 FR
CASIO 802 P 1290 FR PROGRAMMES CM64 :

TOOL 64 390 FR
PHILIPS VG5000 1370 FR MASTER 64 390 FR
MODULATEUR SECAM VG5000 460 FR
MANETTES DE JEUX VG5000 150 FR SANYO PHC25 1490 FR

COURS BASIC PHC25 250 FR
LASER 200 SECAM 990 FR
EXTENSION 16K LASER 200 485 FR VIDEOMATCH
JOYSTICK LASER 200 320 FR INTERFACE PAL/PERITEL 490 FR

INTERFACE PERITEL/SECAM 440 FR

ATARI 600 XL 1130 FR
ATARI 800 1600 FR SINCLAIR QL 5100 FR
ATARI TABLETTE GRAPHIQUE 490 FR SINCLAIR SPECTRUM + 48K 2150 FR
MANETTES DE JEUX + DONKEY KONG350 FR ZX 81 COFFRET CADEAU 640 FR

WAFADRIVE POUR SPECTRUM 1750 FR

MONITEUR 12 “ vert 930 FR

DISQUETTES SF/SD les 10 139 FR

* Dans la limite des stocks disponibles - Offre valable jusqu'au 30/4/85

Nom

BON DE COMMANDE

Adresse

Code postal Ville

Je désire recevoir le matériel indiqué sur la commande
cijointe et joins le réglement a cette commande.

Qté Désignation

PARTICIPATION AUX FRAIS DE PORT

49 FR

A découper et a envoyer a JCR Boutigue, 58, rue Notre-Dame-de-Lorette, 75009 PARIS
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EH, OH,
LES ROBOTS

Les robots attaquent ! Rassurez-
vous, il ne s’agit pas d’un nouvel
épisode de « La Guerre des mon-
des », mais d’une invasion toute

pacifique. Lansay présente
Compurobot, un mini-robot pro-
grammable qui comporte 48
fonctions différentes. Son prix:
450 francs. Compurobot, Lan-
say, 149, boulevard Voltaire,
92600 Asnicres.

Tél. : (1) 733.80.80.

PLUS RAPIDE
QUE MOI...

Le lecteur de disquettes du Comi-
modore 64 est doublement célé-
bre: il est lent et cher. Il était
pourtant indispensable pour tous
ceux qui ne supportent pas les
trop longues minutes de charge-
ment du lecteur-enregistreur de
cassettes. Une troisiéme voie est
désormais possible: le micro-
drive. Le « Quick data drive»
contenant une bande sans fin de
16, 32, 64 ou 128 K. Le charge-
ment d’un programme avec ce
systeme est environ deux fois plus
rapide qu’avec le lecteur de dis-
quettes habituel.

Le QOS (Quick data Operating
System), systeme d’exploitation
correspondant au DOS pour une
disquette, se charge et prend la
place de la routine magnétocas-
sette. Les instructions sont habi-
tuelles. Le « Quick data drive » se
branche & la place de magnéto-
cassette au standard Commo-
dore. Il est vendu environ
1000 francs, et le prix des cartou-
ches varie entre 50 et 80 francs
selon la capacité. Distribu¢ par
Eureka informatique, 39, Victor-
Massé, 75009 Paris.

SUR ORBITE

Matra cherche 500 Francais a
lancer sur orbite. En clair, Ia céle-
bre société lance un concours de
création de logiciels sur les ordi-
nateurs Alice. Les auteurs ont
jusqu’au 31 aoft pour peaufiner
leur programme de jeu, gestion,
langage, éducation ou « divers »,
qu’ils devront remettre enregistré
sur les deux faces d’une cassette
accompagnée d’un listing et
des instructions d’emploi. Le
concours est ouvert aux particu-
liers, aux clubs et aux lycées.
Trois prix seront décernés dans
chaque catégorie (Alice d’or,
d’argent et de bronze) dotés de
50 000, 40000 et 30000 francs.
Alléchant, n’est-ce pas?

Pour tout renseignement, télé-
phoner au (1) 204.25.25.

Mais Matra n’attend pas les
resultats de ce concours pour
publier des logiciels performants :
I’incrustation vidéo pour
1’ Alice 90 (350 francs), les langa-
ges Forth et Logo (900 francs),
un traitement de texte « T extra »
(195 francs), un calque « Easy-
cale », un gestionnaire de fichier
« Easyfile » et un traitement gra-
phique « Easygraph» (190 et
180 francs).

LASER,
LE MAGAZINE
QUI RAYONNE

Laser, 1e magazine de I'électroni-
que, se prépare a sortir son
numéro 9. Bimestriel, Laser est
destiné a tous ceux dont le ceeur
balance entre la micro-
informatique, le son et la vidéo,
et s’applique & se maintenir a la
pointe de 'information dans ces
domaines en mutation constante.

ATARI NEWS

Atari-fans, vous étes comblés.
L’ Atarien grossit, jusqu’a peser
le double de son ancien poids ! Il
contient aujourd'hui 48 pages et
parait toujours tous les deux
mois. Les possesseurs d’ordina-
teurs de la série XL sont devenus

[TILITAIRE3D
|| S

trés nombreux. Pour eux, ’Afa-
rien propose dans chague numero
un cahier de programmes, avec
des listings de différents niveaux
de difficultés.

RESULTATS
DU CONCOURS

Apres des tests impitoyables,
le jury du grand concours
Tilt-Pluto a rendu son verdict.
Le premier prix revient a Roger
Périe, de Sadne, pour son jeu
Hyperion. Le theme est classi-

A Micro-expo, du 16 au
19 février dernier, le stand Atari
était parmi les plus importants et
les plus visités. Motif: un
concours de dessin — avec ’aide
de la tablette tactile — ouvert aux
6-20 ans. Il a été remporte par
Farid Tabelsi, 14 ans, habitant
dans le vingtiéme arrondissement
de Paris. Il gagne un ordinateur
Atari 800 XL et son lecteur de
cassettes, Aux deuxiéme et troi-
sieme places on trouve Xavier
Tormes de Paris et Jerome
Duvallet de Mantes-la-Jolie.

AUX ABRIS

Ca va brader! La boutique
Micro-vidéo casse les prix sur la
quasi-totalité des ses cartouches
pour 1'Afari 2600 et pour la
console C.B.S. Colecovision, a
[’occasion d’une nouvelle orien-
tation de ses activités.

Attention aux nouveaux horai-
res ; de mardi au vendredi de 13 h
219 hetlesamedide 10 hal3 h
et de 14h 30 4 19 h. Micro-
vidéo, 8, rue de Valenciennes,
75010 Paris.

que, mais la réalisation est sans défaut, preuve d'une véri-
table maitrise du langage machine. Le graphisme et la musi-
que sont excellents, dignes d'une réalisation professionnelle.
Et le joueur retrouve son @&me de héros pour défendre la Terre

. des envahisseurs. Roger Périe gagne un ordinateur Sin-

clair QL équipé de deux micro-drives.

Le deuxiéme prix revient & Laurent Philippot, de Lyon, pour son
jeu Farmer’s day sur Oric/Atmos. Le travail 3 la ferme est semé
d’embiiches ! Le graphisme est trés bon, le bruitage excellent,
mais le point fort de ce logiciel reste le plaisir de jouer.

Le troisieme prix est attribué a Jean-Claude Dauxert, de
Saint-Rémy, pour Hold-up, sur Spectrum. La ville ne man-

que pas de banques. Que de

« casses » en perspective, a

condition d’échapper & la police et a ses chiens. Jeu en plu-
sieurs tableaux, Ho/d-up posséde un scénario original et un

excellent graphisme.

Les trois gagnants verront leurs logiciels commercialisés. Et

encore bravo !

Pas de meilleur score du mois, par manque de records battus, Tiltiens,
réveillez-vous ! Pulvérisez les scores et écrivez-nous.
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COMMODORE 64
FALCON PATROL 2
HARRIER ATTACK 49 F
JET SET WILLY

TALES OF ARABIAN NIGHTS.. 85F

PRGN Bl P e 95 F
SUICIDE EXPRESS. . ..\ vveen e 95 F
COMBATLYNX . .ocvvvnnsas 95 F
HEIGHIITA T s i s 95 F
CLIFF HANGER . . . .. e 9 F
HUNCHBACK IL. .0 v e i 9 F
PYJAMARAMA. .. cooovnoint 99 F
BOULDERDASH ........oin 99F
FORT APOCALYPSE. ... ..... 105 F
BEACGH HEAD oo s 105 F
INDIANA JONES+LOSTKD ... 105F
BRUGELEE « oo 105 F
POLE POSITION , .. 4 vovcnen 105 F
A AT e Sl e e 105 F
STEELEAR T o s s 105 F
NATO COMMANDER. .. ... .. 105F
RAID OVER MOSCOW ....... 105 F
SEY HUNTERS S o e e 105 F
SPYNSSPY. oo v s 105 F
STRIPPOKER . e viisiers 105 F
BEUEMAN P st 105 F
UENDOWN, ... . ieereias 105 F
BUCK RODGERS . .......... 105 F
TAPPER ol s e e 105 F
CONGOBONGO ....ovvvven 105 F
SENTINEL S e 105F
CRNAN - W 105 F
ASTROCHASE. ©ovc v vovisaa 109 F
FLIE- 8 BEOP i ey 109 F
QUASIMODO. . v iviavenn i 109 F
SUPERBUEY oo iesiesins o0 109 F
FIGHTER PILOT .o v v oo e 109 F
PSY WARRIOR « oo vin i 109 F
MYCHESS I st i isisss 109F
LORD OF MIDNIGHT . ... . . .. 109 F
MATCHPOINT. .. . oo vvviss 109 F
GHOSTBUSTER .+ v vovimuinis 119 F

PILFALL S s L 19F
BC'SQUEST FOR TIRES .. . . .. 1I9F
IMPOSSIBLE MISSION. . ... ... L1I9F
ONEANDONE. . ooovnes o 125F
HARD'HATMACK . .. ooieen 125F
SEELUNKER e laiec e ooy ol 19F
DAVID'S MIDNIGHT MAGIC .. 129F
LODE RUNNER ....ovvvvnn. ‘19 F
QUONVADIS bt e 129F
SHERTGICK oo s 19F
SELBCTIN e onmicn . 19F
TIGERSIN SNOW -« .o v v evie v 165 F
COMBAT LEADER . ......... 165 F
BATTLE FOR NORMANDY . , .. 165F
FISSTRIKEEAGLE. . ........ 165 F
SOLOELIGHT s v e 165 F
SPITFIREACE. .. oo ns 165 F
SUMMER GAMES . .. ...o0ov. 119F
INT SOCCER (FOOT) ...\ .. 179F
EURERANER) - vsrins e M49F
SCRABBLE (FR). .. v vvovvee s 49 F

—— SPECTRUM —
JET SET WILLY
SCUBA DIVE
HARRIER ATTACK
ALCHEMIST

LES FLICS

MR FREEZE

CODE NAME MAT
MANIC MINER
BOOTY

TRAVEL WITH TRASHMAN
CHEQUERED FLAG

49 F

IDSTARSTRIKE .....ooovves T9F
ARRWOLE. , . .. o mnin T9F
PYJAMARAMA. ... .0venn. 19F
PROJECT FUTUR . . . covr o s e 9F
MONTY ISINNOCENT . ..o 0ot 9F
BLUBEMAX: i ieiansas: 85 F
CONGOBONGQ ........... 85F
BEACHHEAD . .o vorainsvns 8 F

BRUGELEE: - covvnt e v
CRXXEONG s s e
RAID OVER MOSCOW . ... ..

SEYHUNTERL s et s

BOULDERDASH . .....vv..s 8F
BRISTLES e s 89F
ST SNOOKER , (iis 222 wives 89 F
O s 89 F
FOOTBALL MANAGER. . . . . .. 89 F
MATCH POINT (TENNIS) . . . .. 95F
MATCH DAY (FOOT). ... .... 95F
LORD OF MIDNIGHT .. ." .. .. 95F
DECATHLON. ..+« eoeees 95 F
COMBAT LTINS oo e 95 F
SABRE WULE . - s s ccviove 05 F
KNIGHT LORE . & <. 5esovis 9 F
THE UNDERWURLDE. . . . . . .. 9 F
GHOSTBUSTER .. .......... 95 F
BRUFARE o0 it 95 F
ENDURO G i i e e 95 F
RN W a0, st e 95 F
BITENB st msasit s 109 F
GIFT FROM THE GODS. . . . . .. 109F
DOOMDARK REVENGE . . . . .. 109 E
LODE RUNNER . ........... 109 F
BATTLE FOR NORMANDY. .., 109F
BATTLE FOR MIDWAY. ... . .. 109 F
THE HOBBIT s v e b 165 F
FURERAUERY 5 v wivianis i M9F
SCRABBLE (FR). . ... M49F
TO7/MO5
WORLD WAR 3. . 0w veeneen e 95 F
CROCRYIT, s 0, 1OF
ELIMINATOR .« . v e ovves s e 119F
DOESARIL s bt 19F
UNE AFFAIREENOR .. ...... 19F
MONOPOLY b 5iviec seresiis [39F
MILLIONNAIRE . ........... 139 F
TIBE e e 179 F
MISSION DELTA. . .+« . vv - . 179 F
(S s s 19 EF
AIGIEDIORD 5 s e 19 F
SPACK SHUTTLE + .. ... . ... 159 F
TABLEAU & e e .. M9F

BUIEMAN. . S e 109 F
DEEEZONE, I 109 F
SEITBIRE SC RIS 109 F
NATO COMMANDER.. . . ... . . 109 F
ENCOUNTER - & duenaeies 109F
TAYK O e S 165 F
i Ao e 165 F
SOLOFLGHT o o oo 165 F
FISSTRIKEEAGLE . ......... 165 F
BATTLE FOR NORMANDY . ... 165F
COMBAT LEADER . . . ....... 165 F
DECATHLON, e 119 F
SPACE SHUTTLE . .. % - v s I9F
KEYSTONE KAPERS . ...\ s - I9F
RIVERRAID), ot e I19E
EITEAL TSI O T 19E
AMSTRAD
GALAXTAG S sl 5F
FOREST AT WORLD END. . , . . F
JEWELS OF BABYLON ....... TF
FRUTY FRANKY ... o . 79F
HUNCHBACE oo 2o 19F
STSNOOKER izt onvs 9 F
FOOTBALL MANAGER. . . . . .. 99 F
BlAGHERE N 9 F
MANICMINER . . .. ..o 9 F
G e bttt e 9F
GHOUES R WF
MONSTER CHASE3D. .. ..... 9 F
RETURN TOEDEN, .. ....... % F
HARRIER ATTACK. . ... .. .. 9 F
PYJAMARAMA. .. .. io... .. 9F
STAR COMMANDO.. . ........ 109 F
GHOSTBUSTER +. .. 19 F

BATTLE FOR MIDWAY

5 F de réduction supplémentaire
sur chaque logiciel a valoir sur la carte de fidélité.

Participation aux frais de port et d’emballage

Total a payer

NOUVEAU PAYEZ PAR CARTE BLEUE
| [ ‘ S g e R

Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 16 (93) 42.57.12

amme disponible en stock, nows téléphoner pour connaitre la disponibilité exacte. Envoi le jour méme de la réception de la commande par paquet poste urgent.

‘CEFEG.UE'AJE I

Date d'expiration —

Signature
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CRAQUEZ!

" LA DANSE
DU COBRA

La création de logiciels en France
n’arréte pas de bouillonner. Une
nouvelle société vient de naitre,

Cobra soft, filiale d’A.R.G.
informatique, créée elle-méme en
avril de I’année derniére. Son
catalogue contient déja une tren-
taine de titres, particuliérement
sur Oric/Atmos, Thomson,
M.S.X. et Amstrad. On notera
un flipper tres €labore, un war-
game « 1815 » et un jeu d’aven-
ture « Meurtre & grande vitesse ».

Cobra soft, A.R.G. informati-

que, 5, avenue Monnot,
71100 Chélon-sur-Sadne.
UTILIT’ERE

Ere informatique continue 2
concevoir et distribuer, paralléle-
ment a des logiciels de jeu, des
utilitaires. Parmi les derniers en
date, on citera « Tablo 5 » pour
MO 35, qui offre, d'une part un
programme pour I’établissement
de feuilles de calcul, d’autre part
un programme graphique intégre
qui visualise, sous forme de cour-
bes, d’histogrammes et de
camemberts, tous les chiffres
obtenus ; « Master paint », aide a
la création graphique pour
Oric/Atmos; «Vox», est un
synthétiseur vocal pour MO 35 ;
« Graphix 81 » améliore les pos-
sibilités graphiques du ZX 817 et
« Hades » est un utilitaire d’aide
a la programmation comprenant
un assembleur, un deésassem-
bleur, un sourceur, un moniteur
et un débugger (pour Oric/
Atmos).

STRATOS,
LA BONNE GLISSE
POUR ORIC?

Stratos. Ce fut le nom de skis qui
connurent leur heure de gloire.
C’est aussi celui du tout dernier
Oric, a qui ’on peut souhaiter
une bonne place dans le slalom
géant du marché de ’informati-
que. Esthétiquement, il ressemble
4 un Atmos i qui on aurait
ajouté une extension sur le dos.
Le clavier reste le méme. Cote
performances, il offre évidem-
ment un plus par rapport & son
ainé (qui n’est, rappelons-le,
qu’un Oric I réhabillé), et s’ali-
gne sur celles de ses principaux

concurrents. Bati autour d’un
micro-processeur 6502, il dispose
de 64 K de mémoire vive, et
accepte tous les programmes
&crits pour P Azfmos. Avant méme
sa naissance, le Stratos possede
donc une bibliothéque compleéte,
mais sa puissance, plus impor-
tante, laisse espérer le développe-
ment d’une nouvelle gamme de
logiciels spécifiques.

Le Stratos dispose de deux connec-
teurs de cartouches. Un pour le
langage de programmation,
I’autre pour une cartouche
d’application. La machine sera
vendue, avec la cartouche du Ba-
sic étendu, qui reprend toutes
les commandes de 1’Atmos,

complétées par 31 nouvelles
commandes. Ce systéme de car-
touches permettra par la suite
d’utiliser facilement d’autres lan-
gages, comme « Logo» ou
« Forth ». La haute résolution
demeure a 240 % 200 points, ce qui
est loin de paraitre exceptionnel.

_ Un bon point pour les joueurs :

I’interface manette de jeu pro-
grammable (standard Atari) est

intégree, tout comme les interfa-
ces lecteur de disquettes, modem,
paralléle pour imprimante et
RS 232. Dernier détail : une nou-
velle routine permettra une sauve-
garde a 2 400 bauds avec une fia-
bilité accrue.

Le Stratos, avecun prix d’environ
3000 francs, vient a pointrempla-
cer I’Atmos, vendu aujourd’hui
1500 francs en version péritel.

LE CREATEUR DU MOIS:
L’EQUIPE DE SPRITES

Sprites est l'une des plus jeunes et des plus dynamiques
sociétés francaises de création de logiciels. Son noyau dur
est constitué par une équipe de programmeurs qui se
complétent les uns les autres. Les logiciels actuellement en
préparation sont développés par plusieurs personnes. Eric
Aschenberg, Pietro Pancina et Manuel Villard s’occupent
de la programmation proprement dite. Olivier Waltispurger,
dit « looping » est le musicien du groupe. Il compose a la
demande un air pour une ambiance donnée, ou transcrit
pour |'ordinateur un air que le concepteur de jeu a envie
d’avoir comme accompagnement. Adriano Cimenti est le
maitre és graphismes. Vieux routier de l'informatique, il a
roulé sa bosse, du gros systeme au micro.

t« Le premier jeu réalisé en équipe a été « Demon de Keops »,
explique P. Pancino. £t c’était, a sa sortie, notre meilleur
titre. Depuis, il y a eu « Intérieurs » sur lequel ont travaillé
un scénariste, un programmeur et un dessinateur, et « Rol-
land Garros », qui a également été réalisé a plusieurs : un
pour la musigue, un pour les déplacements de /a balle.
Actuellement, nous développons « Amstroids », un jeu
d’aventure et d’action, qui est élaboré parallelement pour
I’Amstrad et le Spectrum, en attendant les adaptations sur
Oric, Commodore 64 et M.S.X. »

Le travail en commun est plus rapide et efficace. Il n'y a
pas de manchots chez Sprites. « Nous travaillons avec des
gens qui n‘ont pas peur de passer des nuits blanches s'il
le faut ! Certains ne peuvent se résoudre a se coucher tant
qu‘une routine ne tourne pas... »

L’équipe de joyeux lutins & moins de vingt-cing ans en
moyenne, mais ne manque ni d’audace ni de projets.
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MATTEL

INTELLIVISION

SUPER

_ PROMOTION _
119 F

ICE TREK
BEAUTY & THE BEAST
SWORD AND SERPENT
DEMON ATTAK
ATLANTIS
DRAGON FIRE
DRACULA
NOVA BLAST
SAFE CRACKER
WHITE WATER
HAPPY TRAILS

SUPER

— PROMOTION

I5F . -

SUPER COBRA
POPEYE
TOUTANKHAM

Q BERT

TURBO

ZAXXON

DONKEY KONG JR

F

TI 99/4A
SUPER
PROMOTION

75F
Q BERT
FROGGER

:

ORIC/ATMOS

SCUBADIVE ..o e 65F
HARRIER ATTACK .. 65 F
MR WIMPY . ..ovvnne. 65 F
WORLD WAR3 ...... 85 F
MISSION DELTA. .... 95F
LETOURMONDES0]. 119 F
ZOOLYMPICS ....... 119 F
STRESS -vuns s s HOF

MISSION IMPOSSIBLE 119 F
BUDGET FAMILIAL.. 119 F

ST AR PER A e s 129 F
COBRA PINBALL .... 139F
it e e 149 F
LE DIAM.ILE MAUDITE 159 F
AIGLED'OR. o101 v s 179 F
GRilsh o el e 179 F
MSX
MANIC MINER ....... 90 F
JETSET WALLY +0eoe 90 F
SUPER CHESS . ...... 99 F
HYPER VIPER. ....... 99 F
HUSTIER . 115 F

ATARI 2600

e 2I5F —

PRESSURE COOKER
DECATHLON
PITFALL II

HERO

SPACE SHUTTLE
RIVER RAID
ENDURO

PITFALL

BEAM RIDER

SUPER
__PROMOTION__

75 F
SUPER COBRA
GYRUSS
STAR WARS ARCADE
FROGGER 2
Q BERT
TOUTANKHAM
POPEYE
ZAXXON
SCHTROUMPES
GOREF
MR DO
ROBOT TANK
DRAGSTER
BOXING
BARNSTORMING
KEYSTONE KAPERS

COLECOVISION

DECATHLON ....... 275 F
HERO .o i 215F
PITEALLT vtz 205 F
PEEFALL . i 215F
RIVERRAID. ........ 275F
BEAMRIDER ........ 213k
SUBRGE i it 215F
BUMP & JUMP....... 329F
EARZAN . oo vnicuimors 329F
ROCNROPE . . :cuia 329F
WAR GAMES. ....... 329 F
FOOTBATE o o 329 F
FATHOM ........... 329 F
TENNIS 0% s s 329F
BC QUEST FOR TIRESIL 329 F
FEEL YEURDDE b 39F
SUPER
PROMOTION
75 F

POPEYE

Q BERT

TOUTANKHAM

SUPER COBRA
ATARI 600/800/XL

SUPER
PROMOTION
75 F

FROGGER

Q BERT
SUPER COBRA
POPEYE

Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 16 (93) 42.57.12

* Pour tout programme disponible en stock, nous téléphoner pour connaitre la disponibilité exacte. Envoi le jour méme de la réception de la commande par paguet poste urgent.

Participation aux frais de port et d’emballage

Total a payer

NOUVEAU

carte bieve

‘II1

1!I‘Ill

PAYEZ PAR CARTE BLEUE

lIi'

Date d’expiration

Signature
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VIVRE 'INFORMATIQUE

Le printemps est arrivé! Les
bourgeons éclosent, la Foire de
Paris revient. Malgré ses 81 ans,
elle n’avoue aucune ride. Chaque
année, elle accueille plus d’un
million de visiteurs. Derniére
création de la Foire, mais non la
moindre, le salon « Vivre avec
I’informatique », Les grands
noms de la micro exposent leurs
machines et invitent les visiteurs
4 les tester. Car «vivre avec
I’informatique » n’est pas une
exposition comme les autres. Ici
les stands sont vraiment ouverts
au public. On peut essayer les
ordinateurs, méme si c’est la pre-
miere fois que I’on se penche sur
un clavier. Les animateurs sont 1a
pour guider, conseiller, aider a
franchir le premier pas vers
Pinformatique et pour montrer
que cette nouvelle technique n’est
pas un monstre, mais qu’elle
s’insere harmonieusement dans la

vie quotidienne. On citera, parmi
les participants, les plus grands
consfructeurs, comme I[.B.M.,
Thomson, Oric, Apple, les orga-
nismes que I’on pourrait appeler
«relais » : la Fédération nationale
Microtel, I’Agence pour 'infor-
matique, le Centre mondial de
Pinformatique et sa plus jeune
émanation, la fondation X 2000,
qui va jouer un réle important
dans toute la France, les editeurs
et des distributeurs de logiciels.
Coté animation, il sera possible
de faire imprimer & la minute son
portrait informatisé sur un T-
shirt, d’obtenir son horoscope ou
de suivre des mini-cours d’initia-
tion d’une demi-heure.

Foire de Paris, parc des exposi-
tions de la porte de Versailles,
Paris (15¢), du 27 avril au 8 mai,
(de 10 a 19 h), nocturnes (jusqu’a
22 h) les 30 avril et 7 mai.

~  VISITEZ GRATUITEMENT
LE SALON VIVRE AVEC L INFORMATIQUE

Tilt organise ce concours avec |'exposition Vivre avec I'informatique dans le numero 20 daté Avril 1985.
Les 500 premiéres bonnes réponses gagnent une invitation pour entrer gratuitement
au salon Vivre avec I'informatique qui se tiendra dans le cadre de la Foire de Paris du 27 avril au 8 mai 1985.
Ce concours est valable du 3 au 22 avril avant minuit, cachet de la poste faisant foi.
Pour concourir, il vous suffit de classer par ordre de préférence ces 5 couvertures de Tilt.

e =

Le bulletin-réponse portant le nom, |'adresse et I'dge du concurrent sera @ en- Prénom .....
o s e e B e e s e e el ) R e e R I
(Ce concours est sans obligation d'achat et les timbres seront remboursés sur Profession Age

simple demande).
(Les participants autorisent par avance les organisateurs & publier leur nom,
adresse, photographie si nécessaire & toute fin commerciale).

: : Micro ordinateur posséde. ... ...l
Aucun envoi en recommandé ne sera accepté. En aucun cas les lots ne pourront ;

l_________-—___-_-—l.

étre échangés, ni contre d'autres, ni contre des espéces. Les organisateurs se re- Adresse s ol I

servent le droit de reporter ou d’annuler le présent concours si les circonstances | | T TR AR nnn A

|'exigeaient. Leur responsabilité ne saurait étre engagée de ce fait. Les organisa- tode postal | I | I

teurs ne saurajent étre responsables de toutes pertes, retards, avaries provenant | |~ 77Tttt A alei P

des services postaux. Le journal TILT et le jury TILT trancheront souverainement Reportez dans chaque case la I

toute difficulté pouvant naitre de I'interprétation et de 'application du présent ré- (Gt e e r et e anan St ibBa Y 1 2 3 4 5

glement. ‘Lal participation & ce concours implique |'acceptation pure et simple du chaque couverture dans l'ordre I
r m

present reglement. e préfé,rence_



La Micro chez Sivea,
c'est sérieux, plus sur
et plus simple.

Et c’est vrai.Depuis 1979,Sivéa a acquis une excel-
lente réputation sur le marché de la micro-
mformathue domestique et professionnelle. Notre
expérience nous permet de toujours choisir a bon
escient les meilleurs matériels, dans votre intérét.

Régulierement et plusieurs fois par mois, les bouti-
ques SIVEA recoivent les toutes dernieres nou-
veautés du marché US en importation directe : logi-
ciels, extensions, livres et revues,...

BB,

CIRCA TNCEARE 490

$
gl
B

MAIN ['l;h.ANCEI-_l"LfJCA'LIDN 33, rue de Moscou. Tél, 293.02.22. BORDEAUX. Croix du Palais, Méradeck,
Tal. (56) 96.28.11. CANNES. 14, bd de la Républigue. Tel. (43} 39.25.09. GRENOBLE. 28, hd Gambetta,
Tel, (76) 435,05, LILLE. 2| b\s rue de Valmy. Tél. (20) 57.88.43. LYON. 21, rue de la Pari-Dieu {angle
rue B-Corneille). Tél, (7) 895.00.01. 'MARSEILLE. 17-19, rtie de Lodi. Tél. (91) 48.48.24. ﬂnll‘l'l‘El.l.lEII 3, rug
Anatole-France. Tel. (67) 58.09.00. NICE. 6, rue Offenbach. Tl (93) 88.56. 46 NANTES, 21 A, bd G-Guist'hau.
Tél. (40) 47.53.09. ROUEM. 34, rue Thiers. Tél. (35) 70.88.30. STRASBOURG. I, rue de Bouxwiller
Te). (88).22.46.50.

I1y a toujours une boutique SIVEA
pas trés loin de chez vous. 14 bouti-
ques en France. (Adresses en bas
de page).

En ayhil Golestt e miois
MACINTOSH dans toutes les
boutiques SIVEA. Vous y trou-
verez: un choix exceptionnel de
produits pour la  gamme
MACINFOSH & des prix super-
promotionnels durant toul le mois.
Les tout derniers logiciels, les
livres, et revues, les périphériques,
elg...

_marguerite, a jet d’encre,,
- Tables tracantes ® Tablettes a d;g:~

APPLE lle:promo.Nous consulter.
APPLE Ilc:promo.Nous consulter.
[.B.M. : Nous consulter.

BULL MICRAL : Nous consulter.
eles)

Le plus grand choix de logiciels
e Langages de programmation e
Logiciels pour I'entreprise ® Utili-
taires e Jeux d’aventure et jeux de
role o Jeux dlaction (Arcade) e
Jeux de stratégie e Simulations,
gic

PARIS 3 BOUTIQUES]
- BORDEAUX - CANNES -
GRENOBLE - LILLE - LYON -

MARSEILLE -
Tous les périphérique mo:‘fl_’:ztlsn'- :
e Imprimantes (a aiguilles, a ST?{“;BOS;E%' ROUEN -

).
SIVEA :
31 et 33, bd des Batugno!les

taliser  Poignées de_leux e Digita-
75008 Paris - 522.70.66.

liseur d’images a partir d’une
camera video, efc...

Bon de commande

A retourner a : ;

Sivéa S.A. 13, rue de Turin 75008 Paris
accompagne de votre réglement - chéque
uniquement - a I'ordre de Sivéa.

Je commande

O Un catalogue 85 Sivéa informatique pour
I'entreprise au prix de 30F franco. )
[0 Un catalogue 85 Sivéa informatique domestigue au prix de 30 F franco.
0 L’ensemble des deux catalogues Sivéa 85 au prix de 50 F franco.

=

Nom

Adresse

Code postal



VEZ

Vous découvrirez chaque mois dans TILT tous
les nouveaux jeux électroniques des leur parution.

Grace a Tilt, vous saurez immédiatement que
penser des derniéres cassettes, cartouches oudis-
quettes sorties et vous ferez plus facilement votre
choix en connaissant d'avance la nature du jeu, sa
compatibilité avec votre équipement, son prix, etc.

Vous serez parmi les premiers informeés des in-
novations que nous réservent pour les mois & venir
les grands éditeurs de logiciels.

Vous apprendrez a mieux connaitre les diffé-
rentes margues dordinateurs de jeux et de
consoles, leur fonctionnement, |'importance de
leur ludothéque, leurs possibilités d’extension.

Vous vous initierez a la programmation ludique
en essayant sur votre calculette les grands jeux ex-
clusifs de Tilt.

Vous améliorerez vos scores en maitrisant les
pieges des jeux et en utilisant les trucs qui vous
permettront de devenir un véritable champion.

NT\!(IT

Avec le premier numéro de votre abon-
nement, vous recevrez graturtement,
EN CADEAU, le numéro hors-série de
Tilt : JEUX EN TETE. 16 pages de jeux
inédits, qui mettront & |'épreuve votre
esprit d'observation et la vivacité de vos

.réflexes.

POUR ECONOMISER 42 F. SUR LE
PRIX DE VOTRE ABONNEMENT ET
RECEVOIR VOTRE CADEAU, RE-
TOURNEZ TRES VITE LE TITRE D*A-
BONNEMENT CI-CONTRE.

RE cAnEAU 30 pROGRAM
1 pasic POUR

Un numéro hors série de TILT indispensable aux
passionnes de la programmation, des débutants
aux utilisateurs confirmés.

80 logiciels de jeux inédits, a programmer vous-
meme.

21 ordinateurs au banc d'essai pour faire votre
choix sans vous tromper.

35 F. seulement
Pour réserver votre exemplaire, cochez sur un des
titres d'abonnement la case prévue a cet effet, et
n'oubliez pas d'ajouter ces 35 F au montant de vo-
tre reglement. Postez vite.
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ATARI2600: SOUVENIRS,SOUVENIRS...

L’Atari 2600 est presque une vieille dame. Comme les coquettes, elle cache son age et vient
méme de s’offrir un lifting ! Bien sir, plus personne ne se retourne sur la qualité de son
graphisme, mais elle sait encore satisfaire ceux qui prennent la peine de la courtiser.

1

PRESSURE COOKER

Il ne fallait pas désespérer. Acti-
vision propose ume nouveauté,
une vraie! Le theme lui-méme
n’est pas vraiment inédit, mais le
scénario est original, Sam est cui-
sinier dans la restauration rapide,
et prépare des hamburgers a la
commande pour des clients exi-
geants. Pour les satisfaire, Sam
attrape au vol les ingrédients vou-
lus et les pose sur une tranche de
pain qui se déplace sur un tapis
roulant. Toute erreur ou toute
commande arrivant en bout de
chaine sans étre compléte cotite
des points au capital imparti en
début de partie au pauvre Sam.
Un hamburger est terminé : notre
cuisinier doit encore, dans un
second tableau, le placer au bon
endroit dans la machine a empa-
queter. Le graphisme est correct
pour un jeu sur 2600, et ’action
prenante. Au premier abord,
cette cuisine parait simple a
mener a bien. Mais dés que la
vitesse augmente (quatre niveaux
de difficulté), il faut courir sans
relache, et ne pas s’accorder une
seule seconde d’inattention !

STAR-STAR

Les vraies stars sont immortelles !
La console Atari 2600 appartient
peut-étre a cette élite. Vedeite
incontestée du jeu vidéo, elle s’est

vendue 4 un nombre d’exemplai-
res propre & faire palir n’importe
quel fabricant d’ordinateurs. Au
début des années quatre-vingt, les
Etats-Unis connurent un raz-de-
marée Atari, difficilement imagi-
nable de ce coté-ci de I’ Atlanti-
que. La 2600 a ¢té supplaniée en
qualité par des concurrentes plus
performantes. Mais Mattel a dis-
paru, Colecovision se fait plus
discréte. Atari résiste. A la fin de
I’année derniere, il s’en est encore
vendu des milliers et des milliers,
a des prix sans concurrence, dans
les grands magasins et les hyper-
marches. Aujourd’hui, elle fait
peau meuve et s’adjoint le sigle
JR. Techniquement, elle reste
inchangée. Pour étre franc, elle
avoue son #ge. Mais pour
600 francs, elle offre toujours un
plaisir de jouer intact. Ses fans
sont encore nombreux, méme
parmi ceux qui ont acheté un
ordinateur. Nostalgie, quand tu
nous tiens...

LA LUDOTHEQUE
MINIMUM

11 est difficile de faire un choix
parmi I'importante ludothéque
existante. Les grands hits sont
légion. En voici guelques-uns,
tous ont leur place sur I’étagére
d’un Atarien.

Chez Activision :

Pitfall II. Le valeureux Harry Pit-
fall chasse les trésors dans un
dédale de grottes. Araignées,
scorpions, échelles pourries, pré-
cipices, rien ne l’arréte. Gra-
phisme et bruitage de trés grande
qualité et un nombre invraisem-
blable de salles.

Decathlon. Pour vivre les dix
épreuves du décathlon grice a un
superbe graphisme et 4 une simu-
lation parfaite.

H.E.R.O. Sauvez des vies humai-
nes en pilotant votre mini-
hélicoptére au centimétre pres.
Enduro. Ce rallye automobile
possede un trés haut niveau de
simulation, méme si le graphisme
reste moyen. Les épreuves de nuit
succeédent aux spéciales sur neige,
quand le brouillard n’est pas de
la partie. Bruitages tres réalistes.
River Raid. Mission suicide pour
pilote de chasse, ou I'aitaque en
rase-mottes est indispensable
pour atteindre les objectifs.
Beamrider. Les combats spatiaux
les plus aboutis pour la 2600.

Chez Parker :

Frogger II. L’infortunée gre-
nouille risque encore sa vie pour
retourner chez elle, en franchis-
sant d’autres routes et d’autres
riviéres.

Q*Bert. Sautez de cube en cube
pour transformer leur couleur.
Mais, attention aux trouble-féte.
Un jeu quasiment inusable.
Popeye. Olive appelle au secours
et Brutus se prend pour un roi de
Ia gachette : notre héros n’est pas
loin d’étre débordé ! Graphisme
¢t bruitage de tout premier ordre,
Super Cobra. Aux commandes
d’un hélicoptére, vous entrez a
I’intérieur de la base ennemie. Le
simple pilotage est ardu. Et, bien
entendu, on vous tire dessus...

Chez Atari:

Pole Position. 1.a reine des épreu-
ves sur circuit. Excellent gra-
phisme, pilotage trés réaliste.
Crystal Castle. 1.’ours mangeur
de diamants ne se laisse impres-
sionner ni par les chenilles, ni par
les abeilles, ni méme par la terri-
ble sorciere Mathilda pour effec-
tuer sa « récolte » & travers huit
tableaux.

Astérix. On ne le présente plus,
il a servi de support au grand
concours Atari 1984.

Tennis. Si le graphisme est rela-
tivement succinct, le plaisir de
jouer, quant a lui, est entier. Ce
tennis permet toutes les subtilités
du jeu.

SUR LA PISTE DES BONNES NOUVELLES

Avec la baisse spectaculaire de son prix, la 2600 atteint
maintenant le trés grand public, ce qui modifie son mode
de distribution. On continue bien sar de la trouver dans les
boutiques spécialisées de jeux et de micro, mais elle est

désormais présente a peu prés partout dans les grandes sur-

faces. Pour les logiciels, il en va de méme. Mais n’attendez
de conseils véritables que dans les boutiques spécialisées,
otl les vendeurs connaissent exactement les produits qu’ils
distribuent. .

La gamme Atari est encore disponible dans son ensemble,
a I'exception des titres les moins intéressants, qui ont été
retirés du catalogue. Pour les fanatigues qui n'ont de cesse
de posséder la ludothéque dans son intégralité, les petites

annonces de Tilt regorgent de titres, et certains magasins
possédent un rayon d'occasions. Le catalogue Activision
est réduit, mais tous les titres sont de grande qualité.
On trouve également quelques titres chez Parker, eux aussi
du meilleur niveau.

Et les prix ? lls se tassent, mais de facon moins drastique
que le colt de la console. Les cartouches Activision sont
vendues aux environs de 250 francs, les Parker entre 150
et 400 francs selon les titres et les promotions, d'ailleurs
de plus en plus nombreuses, ce qui raméne le prix maxi-
mum réel a 300 francs pour des jeux comme « Super
Cobra» ou « B* Questy. Atari reste sage, avec un prix
moyen de 150 francs.
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A
COMMODORE 64 | FIGHTER PILOT FRANCAIS . 180 D " SPECTRUM | DEATH CHESS 5000....... 110
i = FOOTBALL MANAGER . .... 120 C = = ol EMPIRES. ... cinmvminnis 250
POLE POSITION ........... 140 C | FORT APOCALYPSE ....... 100 .6 [UBRUGE LEE. 2ot i it 110 | EUREKA
RAID ON BUGELING BAY .. 140 C | FORT APOCALYPSE ....... T B T e 120 | ENDURO :
BHIRSTOP Il s 5200 | FRAKUERLMROENE 130 C | KNIGHT LORE ............ 120 | FOOTBALL MANAGER ..... 110
ON COURT TENNIS ....... 140 C | GRYPHON ................ 120 C | GHOSTBUSTERS........... 90 | FRANKENSTEIN ........... 120
ONE ON ONE ............ 120 C | GRAND MASTER FRANCAIS 210 C/D | BUCKROGERS ............ 120 | FULL THROTTLE.......... 100
INTERNATIONAL FOOTBALL 199 K | GHOSTBUSTERS........... 140 C | STRONTIUM DOG ......... 120 | FIGHTER PILOT ........... 110
AREHONEE oo e s 140 C | GHOSTBUSTERS........... 240 D | MATCHDAY............... g5 | FORTRRL N 295
AUTOMAN. ............... 140 C | HALL OF THE THINGS .... 130 C | MONTY IS INNOCENT ..... 120 FRENIEM 7o St 90
AMBZON S st 290 D | HARD AT MACK.......... 1406 ;- [DHEVLRIRE : syt Pt || HEROSS = e e 110
MU e, 140 C | HUNCHBACK Il ........... 120 C | LODE RUNNER ........... 120 | HARRIER ATTACK ........ 90
AZTEC CHALLENGE ....... 120 C | HARRIER ATTACK ........ 120 C | RAID OVER MOSCOW ..... 90 | HUNCHBACK ............. 90
AGENDA FRANCAIS........ 520 K | INDIANA JONES .......... 140 C | PROJECT FUTURE......... 95 | JUMP CHALLENGE ........ 120
ANT ATTABK - vvmiziios. 130 C | INJURED ENGINE.......... 320 D | LAZY JONES.............. 95 | JACK AND THE BEANSTALK 120
ALICE AVENTURE FRANCAIS 180 D [ JET SET WILLY .......... 120, ¢ |'SCHOOLIDAYS iiveeonens 85 | JET SET WILLY .......... 90
ASTRO CHASE ........... 150 C | KNIGHT OF THE DESERT .. 480 D | SPACE SHUTTLE .......... om0 KNG TRD e 100
AZTEC DATAMOST ........ 420 D | LE VOYAGEUR DU TEMPS . 140 C | ZAXXON ................. 90 | LA VILLE FANTOME ....... 140
ARCHONNIE v o 415 D | LODE RUNNER ........... 140 C | GIFT FROM THE GODS .... 99 | LA TOMBE DU PHARAON.. 140
ATTACK OF MUTANTS MANDRAGORE ............ 280 € |PHIBBITL sy 150 | LA MONTAGNE MAGIQUE .. 140
CAMEES i it ey | 135 C | MYCHESS Il ........ TR 160 C | SCRABBLE ............... 310 | LORDS OF MODNIGHT ..... 140
ASSEMBLEUR 64 FRANGAIS 400 D | MYSTIC MANSION ........ 120 C | SIR LANCELOT ..... =l 120 | MATCHPOINT ............ 120
BUCKROGERS +...vv.v.. AANER SIMA 206 TWHEELIE o onos sonions TI0.s MBS e SOt 120
BREAK FEVER ............ 180 C | MASK OF THE SUN....... 38000 MER T 99 | MR WIMPY............... 95
BROADSIDES ............. 490 D | MANIC MINER ........... 120 C | SCRIPTUM ............... 260 | M CODER Il COMPILATEUR. 150
BC'S QUEST FOR TIRES ... 140 C | NATO COMMANDER....... 150 C | TRAVEL WITH TRASHMAN. 110 | OMNICALC Il ............. 250
BATTLE FOR NORMANDY FRA 210 C | NATO COMMANDER....... 190 D [UASPER ..ovenisvinnenns A0 | PASEAIN L e 250
BRUCEEE . G S 120 C | PIERRE MAGIQUE ......... 14000 RHURB s oo 198 | BSYERON el 110
BRUGE LEE . soviiiinniih 140 D || PSYTHON -2t 120 C | KNIGHT DRIVER .......... 110 | PINBALL WIZARD ......... 120
BUOESMEX s /o8 e sipes 11070, [ PITEALLE 1308 co ARG s 50 | SHERLDCK HOLMES....... 160
BUUEIMAX -, e s 140 D | QUESTRON ............... 520 D | CHEQUERED FLAG ........ 45 | SABRE WULF ............ 120
BEACH HEAD ...... e 110 C | RENDEZ VOUS WITH RAMA 280 D | FIGHTER PILOT........... 70 | TERRORHAWKS ........... 110
BEACH HEAD ............ 140 D | RAID OVER MOSCOW ..... 130 C | TWIN KINGDOM VALLEY... 70 | TIRNANOG ............. 140
BALTIC 1985 .- .ocavseasas 480 D | RAID OVER MOSCOW ..... 190 0 [ AVALOND 3200 ISTHEHULK -~ v, e 140
CONGO BONGO ........... 130 C | SIMON'S BASIC .......... 765 D | ADASTRA ............... 120 | TORNADOD LOQ LEVEL ..... 120
[ T 190 D | SPITFIRE ACE............. 140 0 || ANTATIACKE. & i 120 | TRASHMAN .............. 110
CHOPLIFTER ............. AN SR SENTINE B N 140 € || THE QURLISE At 205 | UNDERWURLDE ........... 140
COMBAT LEADER FRANCAIS 210 C | STELLAR 7 .............. 140 C | MULTIFICHIER ............ PRI VDX L i 185
COMBAT LYNX ........... 130 C | SPACZ SHUTTLE .......... 140 C | BRIAN BLODDAXE ........ 120 | VOICE CHESS ............ 95
COLOSSUS CHESS ........ 200 C | SPY VERSUS SPY......... 140 C | ANDROID 2............... 120° | VALHAILA . L oomnmss 170
DAVID MIDNIGHT MAGIC .. 140 C | SPY HUNTER ............. 140 C | BASIC ETENDU ........... 180 | WALKARIE 17 ............ 120
DRAGONWORLD .......... 290 D | SCRABBLE FRANGAIS ..... 350 ¢ | BLUEMARESS L 1200 |30 MOVER = vmias iy 185
DATA BASE =i v i 210 C | SUMMER GAMES ......... 180 C | BILLY BLUEBOTTLE........ 110
DALLAS QUEST ........... 190 D | STRIP POKER ............ 140 C | BATTLE CARS ............ 110 :
DRELBS s kB 120 C | SOLO FLIGHT FRANGAIS... 210 C/D | BEACH HEAD ............ 110 M. S.
DISCO TRANSFERT K7/DISK 210 C | TIGERS IN THE SNOW .... 320 D | BLUE THUNDER .......... 120 (e =ik
FURDPE: T2 o 200 | TRPPERY. 120 € [CYCRONE . ... 120 | BANCO GEST............. 220 ¢
EUREKAS 7. oo N 250 C | THE STAFF OF KARNATH . 170 C | COMBAT LYNX ........... 301, 4 [STIREDAT N ¢ 220 K
F15 STRIKE EAGLE ....... 190 D | THE HULK ............... 140 C | CODE NAME MAT ........ 100 | BOMBERMAN ............ 220 K
FLIGHT SIM Il FRANCAIS .. 510 C | THE HOBBIT ............. 140 ¢ |SeOBRGG . ot 50 | HELI TANK 220 K
FLIGHT SIM Il FRANCAIS .. 570 D | ULTIMA Il ..oovvnnnnn. .. 810 D | DANGER MOUSE.......... 120 | BOQGIE ....... 220 K
T T 130 C | VALHALLA 64 ............ 190 C | DELTA WING ............. 110 | FIRE RESCUE .. 220 K
FARENHEIT 451 .......... 290 D | ZIM SALABIN ............ 160 C | DALEY'S THOMPSON GONDHRIE B i 220 K
FIGHTER PILOT FRANGAIS . 120 C | ZAXXON ............. veret B0 6 DECATHL v siei i 10 DA 220 K

13, BOULEVARD VOLTAIRE

75011 PARIS




COCONUT PROGRAMME

Le Spécialiste Logiciel de Paris
13, BOULEVARD VOLTAIRE - 75011 PARIS

METRO REPUBLIQUE

& (1) 3565.63.00

DU LUNDI AU SAMEDI DE 10 H A 19 H

o démonstration permanente
o les derniers logiciels

o des spécialistes
o des exclusivités

e des imports
e un club (moins 10 %)

SPECTRUM ORIC/ATMOS '\‘es

THOMSON  COMMODORE 000 )

AMSTRAD MSX de 1

JASMIN ATARI "-
CANDO NINJA ............ 220 K DARK STAR .......cuvnun. 120 BACKGAMMON ........... 120 :
BANANAS = e 220 K FRUITY FRANK ........... 80 BERING o sanaa 150 o L I
DISK WARRIOR ........... 130 C GABAKIA = == ANRE o 80 BOMBYX. oo 140 CAVERNS OF KHAFKA ..... 90 C
SUBGERYIE el e i 130 C HUNCHBACK ............. 95 COBRA PINBALL .......... 140 FORBIDDEN FOREST ...... 90 C
CHUCKIE EGG....... .. 130 C IKARLS TREASURE HUNT .. 99 CHALLENGE A LA VOILE... 140 ZAXXON oo s 130 C
JET SET WILLY .... a3l 6 MANIC MINER ........... 99 EHESS |l s s 160 AZTEC CHALLENGE ....... 50 C
PITEREL IS v 150 C MUSIC COMPOSER ........ 120 BATEGORIG: v, s S 100 BRIGELEE: —oieaiaing 130 C
RINER-RAID: oo 1650 C MASTER CHESS........... 99 DAM BUSTERS ........... 130 SPITEIRE: ACE L i siiss 99 C
SPECIAL DPERATIONS ..... 140 C PYJAMARAMA ........... 120 DURANDALL .. .......o.. 140 SOEOCEEIGHT e 0 150 ©
STOP THE EXPRESS ...... 110 C REDZEDATS: (oo gt 110 HBREY RS S 120 ENCOUNTER - ..o vveananns 90 C
EREME e e g 130 C JEESEITWILEY S ot sl 99 DRAUGHTS = .ouvninimas 120 BRUGE:LEE sl 150 D
ANT ATTACK ............ 130 C STAR AVENGER .......... 85 DEFENCE FORCE .......... 110 BEUESMAK GG miaain 130 C
CUBE INFORMATIQUE...... 290 C MUTANT MONTY ......... 99 DRDIERY SaStasts ey 135 DREVESMEES =L rsl vl & 03 i 120 C
ANTARTIC AVENTURE ..... 240 K HOUSE OF USHER......... 80 ERE R N e s 140 NATO COMMANDER....... 90 C
ATHLETIC LAND .......... 240 K CENTRE COURT .......... 99 EEIPRER: - s s 190 DALLAS QUEST ........... 150 D
BOOGABOO THE FLEA ..... 140 C FLIGHT PATH 737......... 120 HYPERSPAGE &5, oty 140 B [ R 90 C
BEARRER s o 120 C AIR TRAFFIC CONTROL .... 90 HARRIER ATTACK ........ 120 NATO COMMANDER ....... 150 D
BINARY LAND ............ 130 C MESSAGE FROM HUNCHBACK . ............ 110 ATTACK OF THE MUTANTS
BUZZIDEE: (e 140 C ANDROMEDA ........... (1] KINEECRAN e St e 120 CAMELS o 90 C
CHAMP ASS/DESASS ...... 160 C STAR COMMANDD ........ 99 LM COMPILATEUR ........ 250 FORT APOCALYPSE ....... 90 C
CIRCUS CHARLIE ......... 240 K FOREST AT WORLD END .. 65 LORIGBAPH: simeranasinn 290 GRIDRUNMNER ............. 90 C
DOG FIGHTER ............ 120 C COMBAT LYNX ........... 110 1A GEESTIE TR b e 180 HOMERIROVER . ... ... 90 C
DRILLER TANKS .......... 130 C BIRELINE e a9 MEURTRE A GRANDE F15 STRIKE EAGLE ....... 150 C
HERQ e e 120 C TECHNICIAN TED.......... 90 VITESSE: o cran et 200 F15 STRIKE EAGLE ....... 190 D
HUSTLER BILLARD ........ 120 C FOOTBALL MANAGER ..... 90 MASTER PAINT .......... 250
HYPER SPORTS I ......... 240 K FANTASIA DIAMOND ...... 85 MBEWINPY L it e, 120
HYPER SPORTS Il ........ 240 K MB WONGS .......coovvne 99 MISSION DELTA .......... 105
HYPER OLYMPIC | ........ 240 K CRAZY GOLF ............. 80 URISERIBE St e s 280 LECTEUR 1541 COMMODORE 2600
HYPER OLYMPIC Il ....... 240 K ROLAND IN TIME ......... 90 POLYEIGHIER e v 190 DISQUETTES 5 POUCES .... 18
HOLE IN ONE............. 280 K BUNGRY: st e b 90 REVERS! CHAMPION ...... 140 QUICKSHOT Il .oovnuneinn 120
KUMA FORTH ............ 520 C ROLAND IN THE CAVES ... 90 RDV TERREUR ............ 120 BN OB e e 2250
LEESAEEIES: ouvivovicivesans 120 C AMEETTRES e oo 160 STANLEY: i e 140 CBM PERITEL............. 2990
MANIC MINER ........... 130 C ELECTRO FREDDY ......... 110 STRESS el i st 130 MUSIC COMPOSER
NAKIAS e 130 C AMERICAN FOOTBALL ..... 110 STARTER- D rmrina 120 CLAVIER + SOFT........ 410
PINE APPLIN ........c... 240 K BATTLE FOR MIDWAY ..... 125 SiTHERI EERESC SR 130 LECTEUR K7 COMMODORE . 490
HOLLERCBALL: i cciine 280 K HUNTER KILLER .......... 120 SUPERECORY oo s 120 LECTEUR JASMIN POUR
SUPER COBRA ........... 240 K JACK AND THE SCUBA DIVE .v.ovuivvinn 110 (03] [ R 2790
STAR AVENGER .......... 140 C BEANSTALK ............ 120 TYRANN oonvansisain: 170 DISQUETTES 3 POUCES .... 55
SUPERCHESS ............. 140 C S | S 135 ULTIMA ZONE ............ 120 ORDINATEUR MSX
SHARK HUNTER .......... 160 C BEFENDEOR-DIE: oo . 110 DCEALEI N sies Lo s L A 20 NENO: Ry, ey 3450
SPACE TROUBLE .......... 240 K FIGHTER PILOT ........... 110 ZORB AN v e . 80 ORDINATEUR MSX YAMAHA 2500
SUPER BILLARDS ......... 240 K CHOPPER SQUAD ......... 110 B e R S S 140 AMSTRAD CPC 64
NS e 240 K SERESS moia g 140 SDIMUNCH: < ouieimaniiig 140 COULEUR.......... VENEZ VOIR
TIME BANDITS ........... 120 C
737 FLIGHT SIMULATOR... 160 C

AM CHEGPS. oy 180 VENTE PAR CORRESPONDANCE

- e - MACADAM BUMPER ...... 180 Uniguement pour les logiciels - Pour la France Métropolitaine
GHOSTBUSTERS. .......... 99 LA CITE MAUDITE......... 160
GAND PRIX DRIVER ....... 99 LE RETOUR DU DR GENIUS 200 e Chéque bancaire a l'ordre de Coconut.
EV‘E[\JFI;I?_I[IIEREL?;T&!CDKTBALL gg LE,ﬂgg?Ei DE LILE IIII 180 e Frais de port 20 FF. e Pas de contre-remboursement.
ERIK THE VIKING ......... 130 IBREENNGUS e v s 140 e« Réservation possible par téléphone.
CODE NAME MAT ........ 110 MULTIGALE 2 csnaraaige 210
BEARRER s el 120 ASDESIAS it 280




Suite a une sombre hi
voila a bord de votre
aux prises avec Sti
‘conducteurs hors paik
céde :

e d’a_l__rgem, vous
briolet General Lee,
et Boss Hogg, deux
Le premier vous pré-
il @ enlevé Daisy, votre charmante

amie, et s'enfuit sur les routes de Hazard
Country, a tombeau ouvert. Qu'a cela ne
i tienne, enclenchez la premiere et pied au
plancher | Votre véhicule est puissant, il

répond avec précision au moindre coup de

| volant et vous permet des slaloms de pre-
, miere qualité. Cependant, restez vigilant.
Les routes sont trés frequentées par ici et

| leur état n'est pas toujours des meilleurs :
: plague de verglas, dos d'ane, flague
d’huile ; méfiez-vous aussi des croisements
et ponts suspendus | Pour capiurer Stinge,
il vous suffit de le dépasser. Celui-ci, bien
entendu, fera tout pour vous en empécher.
Mais alors que l'issue de la course semble
tourner a votre avantage, Boss Hogg sur-
it dans votre rétroviseur. Afin de

le semer, une seule so-

Iutlon g' |mpose & vous': le’ téle é quete!  compren

Pour cela, serrez le frein 2 main et tournez

dewendra un véritable | Jeu d’enfant et vous

tirera, sans probléme, des situations les
plus dangereuses.
The dukes of hazard possede toutes les.

qualites d'un bon jeu d'action’; le graphisme
est agreable et precis. Le module turbo-
drive, équipé d'un volant et d'une pedale
d’accélérateur donne au jeu les dimensions
d'un réalisme captivant. (Cartouche CBS,
pour Colecovision et Adam).

Type: aclion

Intérét . % % % * %
Graphisme: * x * %
Bruitage: + % %
Boixi e

L’enfer du macadam
Hep, taxi! Un nouveau client vous heéle.
Mais il se trouve encore a quelgues rues de
votre position. Et le chemin qui mene
jusqu'a lui est seme d'embuches. La circu-
lation est particulierement dense el pas un
automobiliste ne ralentit pour céder une
place. D'excellents reflexes sont indispen-
sables pour s’intercaler entre deux vehicu-
les sans provoguer d'accident. Et ce n'est
pas fini. Il faut encore éviter tout contact
avec le trottoir et prendre garde aux chauf-
fards gui surgissent sans crier gare, cou-
pent les rues dans n'imporie gquel sens el
sont invulnérables. Il n'est pas vraiment
facile de rejoindre le pauvre client

qui attend dans la rue, car toute erreur

de conduite est sanctionnée par un re-

tour & la station de taxis. Tout est
alors a recommencer... Le jeu
=4 Sty
: — 5
2} 3

s parm six vitesses. Les plus rapides
le volant ieplusramdamentpcssmle Avec itre

: tableaux et i an peui choi-

les transforment la conduite en un

véritable nfer, ot la moindre fraction de

seconde d'inattention est sanctionnee.
Taxis plaira aux amateurs de jeux de
#eflexes et de précision. Un logiciel sympa-
thigue. (Cassette Atlantic pour Hector HRX.)

Type: reflexe
Intérét: + ¥ %
Graphisme : % % %
Bruitdage : % %
Prix: B

Un voyage mouvementé
Vous voici revenu a |'epogue heraigque du
Far West. Vous incarnez Kid Rivers, un
cow-boy sans peur. Le conducteur de la dili-
gence a été tué dans une embusca-
de et les chevaux, emballés,

n'ont plus de
—_ =

i

To- -




cocher pour les retenir. Vous devez vous
placer derrigre la diligence, en pleine
course, et sauter dessus.
Prenez garde a éviter les obstacles au
cours de vatre poursuite, sinon la chute est
assurée. Vous pouvez cependant remonter
sur votre cheval, toutefois en boitant.
Lorsgue vous parvenez a maitriser les che-
vaux, vous pouvez faire monter a bord six
autres passagers. Vous les conduisez a tra-
vers les dangereuses montagnes de la
Sierra Peligrosa en évitant de vous fracas-
ser contre un rebord rocheux ou de vous
faire ensevelir sous une avalanche, tout en
contournant les autres obstacles qui se
dressent sur votre route. Fort heureuse-
ment, pour veus remonter le moral, diffé-
rentes caisses, contenant or ou munitions,
ne demandent qu’'a étre ramassées. Vous
feriez bien de vous les approprier. Vous
avez reussi a franehir les montagnes.
Parfait. Mais voila que

Type_ 3 acf:on
Intérét: % % % * %

Graphisme.; % % % *

Bruitage. % % %
Prix: A

LE VOYAGEUR PU TEMPS

bord d'un étrange vaisseau. Votre planete
s'est depuis longtemps perdue dans les sie-
cles. Serez-vous assez courageux pour par-
tir & la recherche du sablier : lui seul peut
réorganiser I'espace-temps et permetire a
I'humanité de reprendre une vie normale.
Votre engin se compose de dix pieces : de
|a salle @ manger a la cambuse, vous vous
déplacez a |'aide de simples comman:
des est, ouest, nord, sud,
haut et bas.

Il vous faut, le plus rapidement possible,

partir en reconnaissance dans le temps :

tachez de prendre le teléporteur, de le
recharger, 4 I'aide des batteries et de defi-
nir le mecanisme de |a plate-forme tempo-
relle. Interrogez le tableau noir et n'hesitez
pas & manipuler la poignee du fauteuil gui
se trouve sur le pont du vaisseau :
par le hublot =/ la salle de naviga-
tion, I'espace- temps vous pro-
pose bien des surprises. Dans ce
logiciel d’aven ture, le dialogue avec
I'ordinateur esf des plus agréables. Lep
vocabulaire du programme est
étendu et '

25




-G‘rapmsme * k *
Bruitage : —
Prix: B

Vous étes nomme
seau zootechni

aine du Locus, vais-
ui raméne des plang-
tes Syrus et Callimbus une faune et une
flore des plus“étranges. Au cours d'une
escale surla route de Bételgeuse, un éclat
de radiation omega a tué tous les membres
de I'equipage. L'état d'alerte est proclamé,
il vous faut d'urgence gagner la navette de
sauvetage. Vous étes aide dans votre mis-
sion par 'ordinateur de bord. Stratege, que
vous avez tout juste eu le temps d’empor-
ter avec vous.

Malheureusement, toutes les commandes
du vaisseau ont &té brouillées par les radia-
fions: les codes d'ouverture des portes,
composes des trois lettres A, B et C, sont
difficiles a découvrir et différent dans cha-
que coursive ou couloir. Méfiez-vous des
animaux et plantes monstrueuses qui ont
pris possession du vaisseau. Stratége peut
vous mettre en garde si vous pensez a
I'interroger assez souvent. Le dialogue avec
Locus se fait a I'aide de noms et verbes
simples. Dressez dés que possible un plan
du vaisseau.

Lors des premiéres parties, ¢'est surtout le
hasard qui régle votre destin. Lorsque,
enfin, vous atteignez la navette, il vous faut
encore vous soumettre aux tests d'un des
ordinateurs de bord. N'hésitez pas, une fois
de plus, a interroger votre compagnon de
route. Locus posséde un graphisme assez

26

‘et ne révele ses reelles _qﬁalit_és qu’apres

un certain nombre de parties infructueuses.
(Cassette No Man's Land pour Oric
1/Atmos.)

Type: jeu d'aventure

 Siles graphism s ne sont pas ex’rraordlnal-

res, ils sont, en: revanche abondants (plus

de 175) Un bon jeu d'aventures.

(Cassette Bug-Byte/Coconut, pour Spec-
trum 48 K).

Type : aventure

Interét; % % % % *

Graphisme: * % % ¥

Bruitage : aucun

Prix: B

Intérét . % %k % *x
Graphisme ! % *
Bruitage: —
Prix: A

TWIN KINGDOM VALLEY

Si la légende dit vrai...

Pas de doute, seules les aventures les plus
folles savent encore vous faire vibrer.
Récemment, vous avez été informe de
I'emplacement exact de |a vallée des deux
royaumes. Cette vallée est I'une de celles
gui entourent le mystérieux lac du Con-
fluent. La légende raconte que les eaux de
ce lac sont dotées de vertus magiques,
sans doute du fait du grand nombre de
potions qui y ont eté déversees par des sor-
ciéres tout au lang des ages. On dit qu'un
homme perspicace pourrait découvrir de
nombreux trésors dans cette région et peut-
&tre méme trouver le secret de la vie. Bien
slr, rien ne prouve gue quelgue chose soit
vrai, mais cela ne vaut-il pas la peine
d’entreprendre des recherches ?

Vous vous étes rendu dans la vallée et avez
loué une petite hutte a proximité de
|'auberge de I'Epée. Vous vous mettez en
quéte. Lors de vos explorations, vous ren-
contrez diverses créatures, certaines

agressives et d'autres bienveillantes. Si
VOUS savez vous Yy prendre, Vous pourrez
peut-éire obtenir d'elles quelgues rensei-
gnements ou objets qui vous mangueraient.
Observez bien les dessins qui représentent
les paysages gque vous traversez. lls peu-

détruire la Tour ndire, refuge du Conseil des
neuf... Au debut du jeu, vous voyez appa-
raitre a I'horizon la Tour noire et la distance
qui vous en sépare s'inscrit en bas de
I'écran. Poussez le joystick a fond, votre
engin accélére. Dés lors, vous étes assailli
de tanks, fusées et soucoupes volantes qui
vous canardent en foncant droit sur vous.
Volez au ras du sol et faites de nombreux
deplacements latéraux sans toutefois ces-
ser de tirer sur I'ennemi. Prenez garde aux
volcans eteints qu'il faut defruire avant
gu'ils n'explosent. Pour ce qui est des vol-
cans en eruption, seuls les rouges sont
néfastes. En effet, les vapeurs volcaniques
jaunes sont aptes a recharger |les batleries
de votre engin. Au fur et & mesure gue vous
approchez du but, la tour grandit. Lorsque,
enfin, vous |'atteignez, tentez de la détruire :
un seul missile suffira pour le premier
niveau de difficulte. Aux niveaux 2 et 3, il
vous faudra tirer sans relache. Le gra-
phisme de Stealth est convaincant. Un jeu
d'action classigue mais captivant. (Dis-
quette Broderbund pour Commodore 64.)

Type : action

Intérét: % % %
Graphisme . * % % *
Bruitage: % % %
Prix. F
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BUCK ROGERS

THE ARCADE WINNERS

BEACH HEAD MATCH POINT POLE PQSITION
64 C129F. D169 F. Spectrum C 130 ATARI C 160 F ATARI C160 F 64 g':glr ||='I !rnrigu F
Spectrum C 105.F. 64 C130F. 64 C160F 64C160F-D185F

1

HARD HAT MACK
64C160F-D195F

RAID OVER MOSCOW ' GHOSTBUSTERS
64 C160F -D 190 F

64C135F-D225F
SPECTRUM C 106 F

MSX C185F

ON COURT TENNIS
64 C135F

AMBTRAD

FLIGHT PATH 737
64 C130F. VIC20C 130 F.
AMSTRAD C115 F.
MSX C 130F.

FALCON PATROL 2
64 C140F

¥

JET SET WILLY
AMSTRAD C120F
MSX C120F
SPECTRUM C 110 F

PLACE D’ITALIE
62, rue Gérard - 75013 PARIS
Tél. (1) 581.51.44
(ouvertde 9h 219 h)

R UM

I NFORMATTIRGURE

U?Ei.ofnmne
BAT

el
SOLO FLIGHT COMBAT LYNX UP’N DOWN
54/ATAR| 64 C190F ATARI C 160 F
C210F.D210F. 64 C160F

b

Des SUPER JEUX pour votre MICRO

REPUBLIQUE
4 2 MAGASINS P 5, bd Voltaire - 75011 PARIS
Tél. (1) 338.96.31
(ouvert de 10h 219 h)
C = Cassette
seee DU NDUVERU

TOUJBURS
ou NOUVERU

STRATEGL SRERATIONS e

64C195F-D 250 F

secoe D‘g

'c;&.%amczmu
FLIGHT 401 BONGO TOM THUMB ZAXXON BATTLE FOR NORMANDY
*ORIC ATMOS C 115F. 64 C135F -D165F Vic20C85F, 64 C170 F. D 200F
Vic20C135F 64C85F ATARIC 195 F.
o000 000COOPECEORROOOPOEOOGEOO®DO®S®S®BONDECOMMANDE #2000 000000000
a découper et a renvoyer & RUN INFORMATIQUE dépt VPG - 62, rue Gérard - 75013 Paris
B e e o T R SR T RS s Je passe commande de - .
ordinateur : [ b e B A 211 oy
AHTBSEE s oo ate b A b s o T v e e Rk T difatanss Tie i o
......................................... ordinateur : LS et e = A O s b et
ordinateur : SFlT e Qté

[ Je désire recevoir votre documentation.
Préciser la machine. Tous les prix comprennent la TVA
Signature des parents pour les moins de 18 ans  SIGNATURE

oo o000 RPORD®

Ci-joint mon réglement par chéque bancaire 0 ou CCP O,

* France métropolitaine

N de Carte Bleue:
Expires & fin -~~~

Date de commande -
Signature obligatoire:

e
=]
o
=]
o
o
=
o

[ ]
®
par Carte Bleue [ ]
:
®
@
L
@
®
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MEN! 3 ROOM: MONSTER PARTYT

MISSION! SHOCK THE MOMNSTERS
-

an

B -

Périls en la demevure !

D’entree, I'ambiance refroidirait les plus
intrepides. Un fiacre s'arréte en pleine nuit
devant un manoir fort peu engageant, et
une silhouette furtive s'y introduit. Le
superbe graphisme de cette image d'intro-
duction donne un apercu des possibilités de
I'"Amstrad. Du coup les dix pieces a visiter
paraissent plus ternes.

A chague fois, une mission précise est a
remplir : aller rejoindre |'autre extrémité de
la salle, aitraper un certain nombre
d’objets, etc. en se gardant de I'habituelle
panoplie d'obstacles: objeis roulants,
chausse-trappes invisibles (la reconnais-
sance de ce tableau colite trés cher en
vies !), monstres rapaces, a4 assommer
avec un marteau que |'on doit d’abord aller
chercher, échelles mobiles, eic. On accede
librement dans les huit premiéres piéces,
dans n'importe quel ordre.

Les deux derniéres ne sont accessibles
qu'une fois la premiére serie visitée victo-
rieusement. House of Usher est une varia-
tion réussie d’'un theme connu.
Certaines salles sont méme agréementées
de trouvailles qui ne manguent pas
d’humour. (Cassette Anizog/Run Informati-
que, pour Amstrad).

Type: action

Intérét: * % % %

Graphisme : % % % %

Bruitage ;| * %

Prix: n.c.
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L’ours cupide

Vous incarnez |'ours Bently. Il s'agit d'un
animal un peu pagticulier puisqu’il est obnu-
bilé par les pierres précieuses. Aussi va-t-
il essayer de pénétrer dans différents cha-
teaux pour s’approprier les richesses se
trouvant la. Majs ces demeures sont peu-
plées de créatures pour le moins etranges.
Ainsi, les devoreurs de gemmes. Vous pou-
vez les capturer quand ils sont en train de
festoyer, mais surtout évitez-les lorsqu'ils
sont en quete de quelque chose a manger.
Vous pouvez aussi rencontrer dans votre
exploration la sorciére Berthilda. Méfiez-
vous, elle est invulnérable, a moins gue
Vous n'ayez reussi a trouver le chapeau
magique. |l vous faut aussi sauter par-
dessus les arbres qui obstruent votre che-
min. Ne resiez pas trop longtemps au
méme endroit. Un essaim d'abeilles appa-
raftrait, et comme chacun le sait, les abeil-

vl g
~vous perme’ﬂ

Intérét ;

porte appara‘tra qui
asser dans un autre
‘niveadu, plus riche mais mieux garde. (Cas-
sette Spectral Associates/Goal Computer,
.pour Dragon 32).

Type: action

* % %

Graphisme : * % %

Bruitage: * % %

Prix: B

SPELUNKER
OOZIT00

SPELUMKER
¢’est dur

ur de fond n’est vraiment
pas de tout repos. Plutét que d'extraire du
charbon ou du fer, Spelunker vous entraine
dans une mine de tresors et de fantomes !
A |'aide du joystick, vous descendez dans
la premiére galerie. De nombreux objets
jonchent le sol: des faisceaux d'energie
rechargeront vos batteries, les flashes tien-
dront a I'écart les dangereuses chauves-
souris et les caisses de dynamite vous per-
metiront de déblayer les passages obs-
trues. Les trésors sont dissimules derriere
des portes dont il faut trouver les clés.
L'aventure serait somme toute assez
banale s'il n'y avait les fantémes de vos pré-
decesseurs | Ceux-ci debouchent a tout
moment en face de vous et seul votre laser
peut en venir a bout. De méme, n'oubliez
pas de recharger vos batieries réguliere-
ment : volre capital energétique, inscrit en
bas de |'écran, s'épuise relativement vite.
En ce qui concerne votre déplacement, les
échelles, cordes et paliers éléevateurs doi-
vent étre utilisés avec prudence et préci-
sion. L'animation graphique et le bruitage
de ce jeu d'action sont particulierement
réussis. L'explosion des caisses de dyna-
mite est un réel plaisir | (Disquette Broder-
bund pour Commodore 64.)

Type: jeu d'action

Intérét : % % % %

Graphisme . % % % %

Bruitage : * % % %
PrxeIE
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Les glissades, d'ailleurs fort belles

Freddie. Ce dernier n'a droit, en effet, qu'a

80 secondes par etape, chague étape

representant environ 1 200 km. Tout au long
de sa route, notre pingouin doit collecter
des petits drapeaux vert laissés |1a par ses
predécesseurs. Tout cela est bien fatigant.
Heureusement gu'il y a ces délicieux pois-
sons gui sautent des crevasses et dont la

capture rapporte 300 points de bonus. A
chague étape, Freddie peut enfin se repo-
ser quelgues secondes, avant de poursui-
vre son tour des glaces en 900 secondes !
L'animation graphigue de Antartic Adven-
ture est particulierement reussie. Lorsgue
le pingouin augmente sa vitesse au maxi-
mum, le défilement du paysage, en trois
dimensions, plonge immanquablement le
joueur dans I'action et méme en Antarcti-
que il n’est pas toujours facile de conser-
ver son sang-froid ! (Cartouche CBS, pour
Colecovision).

ent sous ses pas, des phogues
emblent vouloir le bloquer dans sa

a voif feront perdre un temps précieux a

Type . action

Intérél: % % % % %

Graphisme : % % % %

Bruitage: * % % *

Prix: n.c.

Bon appétit

Frank adore les fruits. Les monstres ado-
rent Frank. Est-ce clair ? Frank posséde un
atout certain : il est capable de creuser des
galeries pour aller attraper les cerises qu'il
convoite. Les monsires se contentent
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sous des pommes qu’il pousse au bon
moment. Attention tout de méme a ne pas
vous faire ecraser par une pomme en creu-
sant une galerie juste en dessous !

Fruly Frank appartient a ces jeux dont la
regle est simple, mais qui recellent une infi-
nité de possibilites, de tactigues differen-
tes. L'animation est trés reussie, et la
vitesse d’éxecution, au niveau le plus eleve,
est capable de faire perdre son sang-froid
au plus entrainé des as de la manette de
jeu. (Cassette Kuma, pour MSX).

Type . action et strategie
[ntérél: % % % * *
Graphisme: % % %
Bruitage: * % %

Prix :B

ser d’une trappe. Les autres armes Vous:

serviront & attraper les ghoules pour les
empécher d'atteindre |e temple de Zuul. Si
vous etes suffisamment fortuné, faites
I'acquisition d'un receptable special, qui
vous évite de retourner regulierement a
volre quarlier général pour y vider vos trap-
pes. Dirigez-vous directement sur I'un des
immeubles envahis par ces creatures d'une
autre dimension. Commencez par deposer

votre trappe au centre de |I'immeuble. Puis
dirigez le premier chasseur a I'extréme gau-
che de I'ecran, placez le second chasseur
a droite de I'écran et activez vos rayons
laser. Amenez progressivement le faniome
a se situer juste au-dessus de |a trappe et
actionnez celle-ci. Le fantome sera capturé
et vous n'aurez plus gu’a vous mettre a la
recherche d'une nouvelle maison hantée.
Un amusant jeu d'action, aux graphismes
agréables et agrémenté de commentaires
parles. (Cassette Activision/Coconut, pour
Spectrum 48 K).

Type : action

Intérét: % % % % %
Graphisme: % % % % %
Bruitage : % % % %
Prix: B

Cocktail réussi

Une mesure de Pitfall, deux doses de Cab-
bage Patch Kids, un zeste de Schtroumpfs,
deux doigts de Circus Charlie. Ajouter quel-
ques idées originales. Mélanger énergique-
ment. Placer le tout dans un M.S.X. Voila
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Athletic Land. Une erreur de cuisson, et le
résultat est complétement raté. Heureuse-
ment, il n'en est rien.

Difficile de parler d'originalité, mais Athle-
tic Land possede une réalisation parfaite.
Superbes graphismes, animation a la hau-
teur, varieté des scenes. Difficile de ne pas
se laisser séduire par ce «jardin des
enfants», méme si le niveau de difficulté
n’est pas toujours trés éleve. Mares a fran-
chir, accroché a une liane, boules a esqui-
ver, etc. La «promenade » s’effectue par
tranches de dix scenes, avec un temps
limité pour chacune d’elles. Un logiciel trés
abouti. (Cartouche Konami/Coconut, pour
M.S5.X.)

 gachette du joystick lui permet de vous sui-

vre | Attention qu'il ne s’égare pas: il n'a
aucune protection contre les mulfiples dan-
gers du voyage. En ce gui vous concerne,
Vous pouvez éloigner les monstres en pres-

sant, & I'approche du danger, le bouton de

tir du joystick. Cette fonction permet egale-
ment d’atteindre des passages auparavant
inaccessibles. Ce jeu d'action est tout par-
ticulierement énergigue. Sur un air de rag-
time, le deplacement des personnages
laisse peu de réflexion. La fonction « pause »
est appreciée en milieu de partie ! (Disquette
Broderbund pour Commodore 64.)

Type : aventure/action

Type: action

Intérét: * % k%

Intérét: * % * %

Graphisme : * % % %

Graphisme: * % % % %

Bruitage : % % % %

Bruitage : * % %

Brix2E

Prix.C

WI'IISTI.__EE-? BROTHER

seur Fenton Q. Fogbanks,
celébre archeologue. Ce der-
nier, au retour d'une expedi-
tion en Amérigue du Sud, a
égaré ses outils de travail
ainsi gue les notes concer-
nant son travail. |l vous fau
reprendre, avec lui, le che- @&
min de |'aventure afin de
récupérer le fruit de son
labeur. Votre mission com-
porte treize scénes différen-
tes qui vous emmeneront
dans une jungle ol vivent
des momies, lutins et au-
tres créatures maléfiques.
Non content de vous méler
a ses soucis, votre frere ne §
vous facilite pas la tache. |l
vous faut sans cesse |'aider
dans ses déplacements. Bien
trop absorbé par ses recherches, le profes-
seur semble progresser a |'aveuglette et
seul I'air que vous |ui sifflez en pressant la
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Le secret de K a déja, depuis plu-
sieurs milliers d’années, mis foutes les
populations du globe en danger. Pénétrez
dans le chateau mystérieux ol I'aAme de cet
ancien sorcier a donné vie aux créatures
les plus abominables. Ce logiciel n'est pas
a proprement parler un jeu d'aventure mais
plutét un jeu d'action : vous ne dialoguez
pas avec |'ordinateur, seul votre déplace-
ment compte. L'animation graphique est
particulierement reussie. Vous explorez le
chateau de Karnath dans un décor en trois
dimensions. Les salles sont superbes:
escaliers, portes, monstres de toutes sor-
tes... Votre but est de découvrir les seize
pieces composant le pénacle magique.
Muni de cette étoile a cing branches, il vous
faudra alors trouver I'obelisque sacré afin
de détruire I'ame méme de Karnath: Vous
étes aidé dans cette mission par |'anneau
magique gue vous portez au doigt. Ce der-
nier vous permet de lancer des sorts aux
différents monstres qui vous agressent; le
plus souvent trés efficaces, ces sortiléges
ne viendront pourtant pas a bout de tous.les
dangers du chateau. A chaque blessure,

votre énergie diminue de fagon alarmante.

Il vaut mieux éviter systéematiquement le
combat guand cela est possible. Ne perdez
pas de temps ! Alors gue votre lutte com-
mence, il est exactement 18 heures et,
passé minuit, il sera trop tard... (Cassette
Ultimate pour Commodore 64.)

Type : aventure/action
Intérét: % % % % r

Graphisme : % % % % &
Bruitage : * % % rd
Prix: B F

£
EURO™E
Jeux avec¢ frontiéres
Europe est ung6giciel éducatif qui s'inté-
resse, commie son nom l'indique, a la géo-
graphie du continent européen. Quatre jeux
sont au programme : « recherche », « ques-
tionnaire », « promenade » et « information ».
Sur I'écran, une carte apparait, fort simpli-

fiée puisque seules sont visibles les limites
£
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graphique clignote sur I'écran et c'est a
vous de découvrir la ville correspondante,
le nom du pays, ou encore celui des mers
qui I'entourent. Mais c’est sans aucun
doute le mode « promenade » qui intéres-
sera le plus les passionnés de geographie :
a |'aide du joystick, vous pilotez votre heli-
coptére et devez vous déplacer vers tel ou
tel point de la carte. A vous de situer les
différentes villes citées par I'ordinateur.
Votre temps est limite mais en cas de reus-
site, le jeu se corsera et votre temps de vol
augmentera. Pour completer ce pro-
gramme, le mode « information » vous per-
met de connaitre la situation géographique
et économique des différents états euro-
péens, superficie, nombre d'habitants, sec-
feurs d'activite, etc.

Malgré un graphisme parfois trop simpliste,
Europe possede cependant tous les atouts
d'un bon logiciel éducatif. (Cassette Micro
Application/No Man's Land pour C 64).

Type: jeu educatir

Intérét: % % % * %k
Graphisme . * % *
Bruitage :

Prix: B

INTOX ET Z
Odyssée infon

Arcade, aventure, lagi€iel educatif, Intox et
Zoé met en scene deux personnages qui
déambulent dans une ville imaginaire et ten-
tent d’en découvrir I'issue qui les libérera.
Inspiré d'une série télévisée, ce programme
se compose de deux parties distinctes : nos
deux héros doivent tout d’abord progresser
au fil des rues et carrefours et tacher de
noter, avec précision, leur évolution dans
la ville. Comme point de repére, ils n'ont
que le numéro des immeubles et I'orienta-
34

tion de leurs deplacements. Parfois, sous
la forme d'une question concernant la
micro-informatique, I'ordinateur les guide
dans leur odyssee. Si la réponse est exacte,
Intox et Zoe voient clignoter une fleche
dans la direction a prendre. Passons a la
deuxieme partie du programme : la, c’est
un jeu d'arcade : malgre les projectiles que
lui lance Intox, Zoe doit parcourir un écha-
faudage de plates-formes et d’échelles et
réunir un maximum de points : ceux-ci, bien
entendu, s'obtiennent a I'aide de lecteurs
de disquettes, d'ordinateurs, etc. que Zoé
trouve sur son chemin. Lorsgue le nombre
de points est suffisant, le voyage se pour-
suit, de plus en plus périlleux.

Dans un graphisme agréable, ce logiciel a
I'avantage de proposer une grande varieté
de circonstances faisant appel & vos
réflexes et a vos connaissances du monde

MUS,
ASTROMUS

En avant la musique

Trois logiciels d'initiation au solfege, qui
jouent a fond la carte du crayon optigue.
Melodimus forme |'oreille et apprend a
reconnaitre les notes sur un clavier. Dans
une premiere serie d'exercices, I'ordinateur
joue une melodie, en montrant du clavier
les notes qu'il joue. |l s’agit de reproduire
cette melodie. Il est également possible de
créer soi-méme une musigue en pointant
les touches avec le crayon optigue. Un
autre joueur devra la repeter. A moins gue
I'on préfére écouter sa création en la fai-
sant jouer par |'ordinateur.

Rythmamus aide a se familiariser avec le
monde des rythmes. Trouver la transposi-
tion écrite d'un rythme que I'on vient
d'entendre, créer ensuite ses propres
rythmes. Rythmamus apprend la significa-
tion d'une noire, d'une blanche, d'une cro-
che, avec une mise en scéne amusante.
Le scénario d'Astromus imite celui d'une
bataille spatiale. Mais ici, la destruction des
ennemis passe par la reconnaissance de
I'intervalle entre le son de leur astronef et
celui du joueur, sur les gammes diatoniques
et chromatiques...

Une trilogie sympathigue, qui utilise intelli-
gemment I'interactivité de I'ordinateur. Mal-
heureusement, ces logiciels ne sont gu'une
premiére approche du solfege et gagne-
raient a étre plus élabores. Leur durée de
vie en serait allongee.

Cassettes Vifi-Nathan, pour TO 7et MO 5.

Type : éducalif
Intérét: + % %
Graphisme . % % % %
Bruitage : * % %
Biikianic:
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Trouver l'issue
Vous étes tranquillement en train de vous
promener dans la campagne quand, tout &
coup, vous dégringolez dans un frou et vous
vous retrouvez en plein milieu de Robotro-
polis, la cité¢ souterraine des robots. lls ne
sont pas vraiment agressifs mais des que
vous cherchez a sortir, ils vous ramenent
‘a votre point de départ. La seule maniére
de s'échapper d'ici est de programmer les
trois robots qui vous attendent a |'entrée.
Mais tout laisse a penser gue vos capaci-
tés sont encore limitees dans ce domaine.
Vous feriez mieux de suivre un cours sur
I'anatomie des robots. Vous pourrez ainsi
apprendre comment vous déplacer, décou-
vrir des sources d'énergie et vous introduire
dans les robots pour les examiner, ce qui
vous apportera de nombreuses connaissan-
ces sur leur mode de reaction. Ensuite,
vous apprendrez a construire des circuits
simples pour enfin aboutir a la realisation
de véritables microprocesseurs. Lorsgue
vous vous sentirez suffisamment gualifie,
endez-vous donc, au laboratoire d'essais.
’[J La, vous disposerez de trois robots
0

programmables et vous pourrez re-
venir ensuite dans la salle de de-
part et commencer la grande
aventure. |l existe de multi-
ples niveaux a traverser

ROBOT ODYSSEY 1

et chacun contient des g

obstacles necessitant des robots de type
différents. Plus vous approcherez de la civi-
lisation et plus votre tache sera ardue.
Bonne chance! Un superbe jeu de ré-
flexion. (Disquette The Learning Com-
pany/Sivéa, pour Apple I).

Type: réflexion

Intérét: % & %k k k %

Graphisme . * % % %

Bruitage : % % %

Erixas s

Wally est en train de dormir tranguillement
dans sa douillette maison. Mais voici gu'il
se trouve plongé dans le plus affreux des
cauchemars, peuplé de monstres et de dan-
gers de toutes sortes. La seule maniére
d’en sortir est de trouver le reveil et de le
faire sonner. Mais ce n'est pas aussi sim-
ple gue cela ! En effet, dans son réve, Wally
se trouve transporté dans une vaste
demeure gu’il ne connait pas encore et gu’il
lui faut explorer, piece par piece. Il a besoin
de certains objets se trouvant la. Mais sa
faible vitalite ne lui permet malheureuse-
ment de transporter que deux objets a la
fois. Le mieux est donc de noter systema-
tiguement les objets se trouvant dans cha-
gue piece, de maniere a pouvoir les retrou-
ver plus facilement lorsque |'un d'eux
devient utile. Certaines portes necessitent
|'utilisation d’une cle pour étre ouverte, tan-
dis que pour d'autres, il suffit a Wally de
sauter sur la poignée. Pendant sa quéte,
notre ami doit eviter tous les objets, plus ou
moins étranges, venant a sa rencontre car
ils risquent de lui faire perdre une energie
precieuse. Cetie energie ne peut, du reste,
étre restaurée gu'en découvrant et
en s'emparant de la nourriture dis-
seminee dans quelgues pieces. Vous
verrez qu'il n'est pas si facile de se
reveiller d'un cauchemar. Ce logiciel,»

/
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THEHOBBIT ............. 165 F ALENE . .o 93 F DALEY TH. DECATHLON . . ... 85 F
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WORLDWISE .......... .

STARBOARD ............. 125 F
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SHADOWFIRE ............ 165 F
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BLAGGER ................ 95 F
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FIGHTPATH737 ........... 95 F
TECHNICIANTED ......... 105 F
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est servi par des graphismes de gualité.

(Cassette Micro-Gen/Run
pour Spectrum 48 K).

Informatique,

Type : avenlure et action
Interét . & % k & %
Graphisme . % % % % %
Bruitage : ¥ % %

Prix: B

Brave Bellemare!

« Bravo n'a jamais connu son pére, disparu
corps et biens, et ne possede de |ui aucune
photographie. Pourtant, un jour, trés emu,
il dira & son epouse : Je ressemble a papa.
Pourquoi 7 »

B N pal £

C’est Pierre Bellemare qui

parle, avec sa voix a la
fois chaleureuse et posee

L'enigme tient en quelques
lignes. A vous de la résoudre.
Pour cela, il est possible de ques-
tionner |'ordinateur, sur Bravo, son
pére, les circonstances de sa mort. Chaque
écran propose quatre orientations, que I'on
peut explorer une a une. Mais attention !
Chague guestion colte des points. Pour
venir a boul de I'énigme mieux vaut ne pas
s'engager a la légére. Le but est de decou-
vrir des mots-clés qui viendront compléter
un texte « a fenétres » donnant la solution
de I'énigme. Sur chaque ecran, trois pro-
positions sont fausses et une est juste.
Celle-ci peut constituer une simple indica-
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tion ou bien ouvrir la porte & une suite plus

précise, dévoilant un mot-clé. Ce jeu est uni-
que en son genre. Cing cassettes sont
actuellement disponibles, propesant cha-
cune cing énigmes différentes. On regret-
tera pourtant la facilité avec laguelle on en
vient a bout. Chague énigme peut étre nor-
malement découverte en une demi-heure
tout au plus, le nombre d'écrans restant
limité. De «super-énigmes» seraient les
bienvenues, car l'idée mérite d’étre déve-
loppée. (Cartouche plus cassette Answare
pour TO 7/70.)

Type: enigme
Intérét: * % * %
Graphisme: —
Bruitage : —
Prix: E

STANLEY

Stanley, petit
sur six tige

manette. Mais ce petit legume est fort appe-
tissant : quatre curieuses creatures, la puce
Puck, Droid le nain, Schmoll et Gluzz en
feraient bien leur hors-d’ceuvre. Stanley
peut évoluer comme il I'entend au travers
des différentes tiges. Sur la plate-forme, il
doit actionner les manettes et preparer ainsi
les disques & empiler. Ces derniers peuvent
étre jaunes (bonus) ou mauves (malus). Les
disques jaunes ne posent pas de probleme,
mais les mauves écrasent la pile s'ils sont
placés tels quels. Pour éviter cela, Stanley
doit s'en sevir pour ecraser un de ses enne-
mis. Puck, la puce, se proméne sans arréet
sur la plate-forme et veut empécher notre
concombre d'accéder aux manettes. Fort
heureusement, toutes ces creatures se
détestent et pour peu gu'elles se rencon-
trent elles ne pensent gu'a s'entre-dévorer.
(Cassette Loriciels pour MO 5.)

Type : arcade
Intérét: + % % *
Graphisme . % % % *
Bruitage : * % %
Prix: B

Tirez les premiers

Napoléon est un wargame pour deux
joueurs, I'ordinateur se bornant a déplacer
les unités et & en évaluer les differentes
actions. Le but du jeu est d’investir durant
trois jours la capitale de l'ennemi ou
d'anéantir toutes ses armées. Chaque
camp dispose au depart de neuf armees.
Aux quatre premiers tours, le joueur
déplace ses unités dans |a direction voulue.
Les campements permettent soit de tenir
une position forte, plus difficile a attaguer,
soit de remettre sur pied une armee aprés
une bataille perdue. Lorsque deux armees
sont en contact, la bataille s'engage. Tant
que le combat n’est pas termine, toutes lesp
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autres unités ne peuvent intervenir dans le

jeu ni se déplacer. e

Chaque armée est composee de corps
d’infanterie de ligne, de cavalerie, d artille-
rie et d'infanterie légere. Chaque corps
remplit des fonctions spécifiques. Lorsque
deux groupes ennemis sont a distance
réduite, celui qui a le trait pourra faire feu
sur son adversaire, s'il dispose de fusils ou
de canons. La rencontre entre deux unités
se termine par un combat au corps a corps.
L'avantage est ici donné a |a plus grande
unité et a la cavalerie. Apres le combat,
I'ordinateur vous signale les pertes et |'état
moral de chague camp tandis gue les deux
unités font retraite en deux temps.
Lorsque la bataille tourne a votre desavan-
tage, il est toujours possible de retirer vos
troupes du combat, tactigue qui s'avere
souvent payante, plutét que de risquer
d’autres pertes. Un bon wargame qui vous
permettra d’effectuer de nombreux essais
strategiques et tactigues. (Cassett

C.C.S. pour Spectrum 48 K.)

Type: wargame
Intérét: * % % % %
Graphisme ! % %« % %
Bruitage : aucun
Prix: n.c.

Trésors volés

Vous incarnez Andros, le valeureux gue
rier. Votre mission est de retrouver les tre-
sors volés par le sorcier a votre maitre, le
roi Salimos. Celui-ci vous a interdit de
remetire les pieds a sa cour, tant gue vous
ne lui aurez pas rapporté ses richesses.
Pour mener a bien votre quéte, un de vos
amis magicien vous a dote du pouvoir de
lancer des boules de feu de vos doigts, a
volonte.

Vous aurez a récupérer neuf trésors, a cha-
gue niveau, et & trouver la clé permettant
de passer au niveau suivant. Si vous trou-
vez une potion, buvez-la.

Elle vous rendra invincible, ou doublera
votre force pendant quelques temps. La
demeure du sorcier est protégée par une
kyrielle de monstres peu recommandables,
qu'il vous faut éviter, ou tuer, a I'aide de vos

fosses remplies de feu. Ramasser les tré-
sors n'est pas suffisant, il faut aussi pou-

boules de feu. Par endroit, il faut faire
preuve d’habilité et sauter par dessus les

TAPPER

A boire!

Et un demi, un. Intransigeants, les clients.
Et pressés. Le garcon de café court d'un
comptoir & l'autre, pour tirer les biéres
avant de les faire glisser sur le zinc en
direction des consommateurs. Au début,
tout va bien. Un seul client occupe chacun
des quatre comptoirs. Avec un minimum
d'entrainement, il n'est pas trop difficile de
atisfaire les assoiffés. Attention, certains
vident leur verre d'un trait, et le relancent
aussitot. |l s’agit d'étre 1a pour eviter gu'il
ne tombe en fin de course, et de renvoyer
un autre demi. Sinon le client mécontent
attrape le garcon et s'en débarrasse lente-
ment | Dernier écueil : ne pas remplir plus
de verres gu'il n'y a de clients, sinon c'est
la casse assuree !
Au tableau suivant, changement de décor,
de clients et de musigue. A chague comp-
toir, deux buveurs. Le gargon commence
a transpirer. Au troisieme tableau, ce sont
des trios qui hélent le barman. Soit jusqu’a
douze personnes a servir en |'espace de
guelgues courtes secondes. Mieux vaut
étre un champion de course a pied... sur-
tout si I'on veut garder quelgue chance
d'accéder au cinguieme tableau... Excel-
lente adaptation du jeu d’arcade, Tapper est
un jeu d'action dréle, servi par un excellent
graphisme et par différentes musiques. Une
réussite. (Cassette Sega/Run Informatique,
pour Commodore 64).

Type: action
Intérét: + % % * %

voir les conserver. C'est uniguement dans
le coffre, situé au premier niveau, que ces
richesses peuvent eéchapper & vos poursui-
vants. Un jeu d'aventure et d'action, sans
grande originalité. (Cassette Créative
Sparks/iNo Man’s Land, pour Spectrum

48 K).

Type : aventure graphique

Inférét: % % % %
Graphisme: % * %
Bruitage : % % % %
Prix: A

Graphisme : % * * % %
Bruitage : * % %k %
BB

SUPER COBRA

Un hélicoptére se lance dans une véritable
mission suicide. Son but : détruire I'ensem-
ble des bases de I'ennemi. Au sol, les ins-
tallations ne manquent pas. Les canons lon-
gue portée crachent la mort, les missiles
automatigues barrent |a route, les escadril-
les d'intervention attaguent sans pitie.
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L'helicoptere doit tirer sans cesse, et lar-
guer ses bombes avec le maximum de pre-
cision. |l est vital pour lui d'atteindre les
réservoirs de carburant, sinon la panne
seche est inevitable... Super Cobra rappelle
beaucoup Victory de Coleco. Les Japonais
copient, ou tout au moins s'inspirent sans
vergogne de logiciels existants. Mais force
est de constater que leurs remakes ne man-
guent pas de qualités. Quatre zones se suc-
cedent, dont une souterraine, et forment,
ensemble, un jeu complet et difficile. Un
conseil aux débutants pour traverser, sans
trop de dommage, la premiére zone : volez
a haute altitude en vous concentrant sur
I'esquive, et descendez éventuellement en
pigué pour attaquer les réservoirs de
combustible. Une fois aguerris, vous pas-
serez a un pilotage offensif en rase-mottes,
plus dangereux mais aussi plus efficace.
(Cartouche Konami/Coconut, pour M.S.X.
avec notice en frangais.)

zeste de stratégie assez originale, F.B./. est
bienvenu sur le TO 7/70, dont la ludotheque
n'est pas toujours convaincante. (Cassette
Infogrames, pour TO 7/70).

Type : action

Intérét . % % %

Graphisme : % % % %

Bruitage : % % %

Brixe B

Trafic d’alcool

La prohibition bat son plein. L'alcool est g

devenu un produit rare, qui se vend & prix
d'or au marché noir, et dans les arriére-
salles secretes de bars douteux. La fortune

est & portée de main, ou plutét de pistolet 4
mitrailleur, a condition de tirer sur les §

camions transportant le précieux liquide
pour leur voler leur chargement. Votre
camion ne contient pas plus de cing car-
gaisons, ce gui vous oblige a aller dechar-
ger régulierement le tout dans un entrepét.
Bien évidemment, la police ne I'entend pas
de cette oreille, et vous poursuit. Mais
attention a ne pas renverser des piétons,
ni heurter un lampadaire : cela plongerait
la ville dans I'obscurité la plus totale pen-
dant guelques instants, ce qui arrangerait
les affaires de la police !

F.B.l. comporte dix tableaux, de plus en
plus difficiles, correspondant a des plans de
villes différents. Jeud’'action agrementéd'un
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Type : action et sitratégie
Intérét: % % % %
Graphisme: % % *x %
Bruitage : % % %

Prix: n.c.
UNCHBACK Il

ODO’S REVENGE

Hugolien

Quasimodo ne renonce jamais. Il brile
encore et toujours d'amour pour la bellis-
sime Esmeralda. Pour elle, il va & nouveau

prendre les risques les plus fous, courir de
galerie en galerie, a travers les tours, de
Notre-Dame, voltiger au bout des cordes
des bourdons et ramasser le maximum de
clochettes au passage, tout en évitant les
chauves-souris qui le poursuivent sans
relache.

Les amateurs du genre seront comblés.

Hunchback, deuxieme du nom, ou «la
revanche de Quasimodo » est difficile & sou-
hait et possede toutes les emblches dont
révent ceux gui n'ont de cesse que de prou-
ver a I'élue de leur coeur qu'ils appartien-
nent a la race des heros. Les autres trou-
veront peut-étre cette course folle un peu
répétitive, a moins gu'ils ne craquent irre-
mediablement en voyant le doux visage
d'Esmeralda derriere de solides barreaux.
(Cassette Océan/RBun Informatique, pour
Commodore 64).

Type . action

Intérét. % * %
Graphisme: % % % %
Bruitage ! * % %
Prix: B

Sauver une ame

Il y a trés longtemps, le demon Dal'Brad
rentra dans la demeure du puissant magi-
cien Macomedon et enferma son ame dans
un cristal, caché au plus profond d’'une tour.
Vous formez un groupe de neuf aventuriers
censes delivrer le magicien. Chague mem-
bre du groupe peut étre de |'une des
quatre races: Roos, au physigue
puissant ; Thalidars, versés dans les
arts magigues; Zhis'ta, agiles et
rusés et enfin humains, leaders intel-
b ligents. Chaque personnage est
caractérisé par sa force, son intelli-
gence, sa dextérité, sa puissance
magique, son charisme et enfin son
nombre de points de vie. Votre
groupe sera constitué de guerriers,
_de moines, de magiciens, de mages
~—.de I'Ombre et de nécromanciens.
“ ~'Chacun aura une part capitale a

prendre dans cette difficile aventure.
Au début, vous étes pourvu du minimum
nécessaire (torche, épée, soris), mais vous
pouvez eventuellement compléter votre
équipement, en fonction de I'argent dont
vous disposez, bien sdr. Une fois dans la
tour, n'oubliez surtout pas de préparer vos
aventuriers, en particulier les guerriers. En
effet, sans cela, leurs armes, armures et
boucliers resteraient dans leur sac et vous
risqueriez de vous trouver dans une situa-
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egardez le tableau ci-contre : il est extrait du
catalogue GreenSoft, le spécialiste de la
) vente par correspondance de logiciels de
jeux et professionnels.
Quelques avantages du Club GreenSoft : des tarifs
préférentiels (- 10 % sur tous les logiciels), des pyo-
motions pouvant atteindre - 20 et - 30 %, des cadeaux
de bienvenue et de parrainage... et bien d'autres que
vous pouvez découvrir en écrivant ou en téléphonant
au Club.
En échange de ces avantages, vous vous engagez
simplement & commander un logiciel chaque trimes-
tre pendant un an.
Pour profiter dés & présent des avantages du Club,
joignez a votre commande le bulletin d'adhésion ci-
dessous.
Vous pouvez aussi commander sans adhérer au Club,
mais vous ne bénéficiez pas de ses avantages.
Pour commander, indiquez-nous vos nom, prénom,
adresse et téléphone ainsi que les titres désirés, leur
référence, leur prix (auxquels vous déduirez 10 %
si vous adhérez au Club), et joignez votre réglement
par chéque bancaire, chéque postal ou mandat-lettre,
libellé a l'ordre de GreenSoft (participation aux frais
d'envoi 20 F).

PROMOTION SPECIAL CBS

Réservée aux membres du Club. Valable jusqu’au
30 Avril 1985 et dans la limite du stock disponible.
(La remise de 10 % ne s'applique pas aux promotions)

BC’S Quest for tires (Sierra on line) réf. * 57

Evolution (Sydney) ref. * 4
Threshold (Sierra on line) réf, * 405
Qil’'s Well (Sierra on line) ref Y217
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ROBOT ODISSEY | KARATEKA
\ous vous passionnez pour Le dernier jeu d'arcade de chez
la robotique ? Etes-vous doué ? Broderbund.

Un graphisme exceptionnel.

L 1

pas la . je vous prévi
DIAE, oy oo s s e b

Pour les mineues, signature des pasents.

Afention : une signature imitde ou falsifife peut entraines.
des poursuites pénales {art. 150 €1 suivants du Code Pénal)
SIGNATURE

OBLIGATOIRE

précédée de la mention

manuscrite +lu et approuves,

RENDEZ-VOUS
WITH RAMA

Adaptation du fameux récit

d'Arthur C. Clarke.

BULLETIN D’ADHESION AU CLUB a renvoyer a : GreenSoft BP 143 - MC 98003 Monaco Cedex.

Je désire m'inscrire au Club GreenSoft et bénéficler ains! de tous les avantages réservés a ses membres. Je m'engage &
choisir dans le catalogue GreenSoft et 3 commander au moins un loglciel de jeux par trimestre pendant un an. Dans le
cas oil je n'aurais par effectué mon choix avant le dernier jour de chaque trimestre , f'accepte de recevoir contre rem-
boursement de la «Sélection du trimestres, adaptée & mon ordinateur ou ma conscle. J’al bien noté que mon adhésion

EAHRENHIEIT

TRILL LM

FARENHEIT 451

Revivez une grande aventure

de la science fiction.

n'est valable qui si elle est accompagnée d'une commande. A l'expiration du délei d'un an, si je suls satisfalt des services
du Club GreenSol, J'accepte que mon adhésion soit rencuvelée d'année en année, & chagque date anniversaire. Si je ne
drai par simple lettre avant la fin de mon adhésion,

& remplir en caractéres d'imprimerie

S — —

B Carlouche S = - = =
O Disquette B owes | S ég‘g §§§ gﬁa 3 §§““’-‘5 &
£ & = x®“ & Sef
X Cassotte S/&/5 g/ & §/%
8 |m|m[o|mfo[w|m] O] m]| o[mm[o|m|O [m
N | TITRE EDITEUR IX EN FRANCS
JEUX D'ARCADE T A T I T I I
5 | ZAXON DATASOFT. 75 | 065 | 26 | %
6 | POOYAN DATASOFT | 185 195 | 195 | 155 195 | 185
7 | BRUCELEE DATASOFT 25 | 265 | %5 P %5
10| LODE RUNNER ERODERBUND W 570
11 | PITRALLH ACTIVISION | 280 [ 320 30 | 130 [ 20 1 150
12 | HeRo ACTVISION | 20 | 320 30 [ 130 [ 20 12 150
13| DECATHLON ACTVISION | 20 mn 0] 3
14 | RVERRAID ACTIVISION | 20 | 300 W [ 10 5 12 150
17 | POLEPOSITION ATAR] | m 70| %
19 | SUMMER GANES EPHX 20| 0
5 | BCSQUESTFORTIRES SIERRAON LINE W
| 55 | KOKOTONI ELITE 1 12
6 | SPORTS HERD MELBOURNE HOUSE 10
8 | MANCOPTER DATASOFT %5 | %5
90 | BUMPING BUGGIES BUBALE BUS 10
| % | CAVEFIGHTER BUBBLE BUS
115 | spYvssey FRSTSTAR "
126 | TENNIS IMAGIC [ o
1| ZEmT MOGUL 15 | 1%
(316 | NARATEKA BRODERBUND
209 | SKYFOX ARIOLA H
217 | OIS WELL SIERRA ON LINE U5 [ [
226 | CONAN DATASOFT 315 % 25
[ 206 | PAC-MAN DATASOFT 1S | %5 %5 | %5
33| STELLART PENGUIN 50 30
315 | GHOST BUSTERS ACTIVISION H
[ 405 | THRESHOLD SIERRA.ON LINE 0 0
4% | GROUND ZERO MIND SPORT |
JEUK D'AVENTURE T e T - PV e B i i i
3167 ]_FARENHEIT 451 TE LARIUM
319 | RENDEZ- YOUS WITH RAMA TE LARIUM
9 | THE DALLAS QUEST DATASOFT %5 % %5
61 | SORCERER OF CLAMORGUE  ADVENTURE 20 | 150 150 [ 1% 150
164 | SHERLOCKHOLMES  MELBOUANEHOUSE e
168 | MUGSY MELBOURNE HOUSE %
[ 216" |KiNGS QUEST SIERRA ONLINE
45 | ENLEVEWENT CIL
564 | LECASSE ATARISOFT
575 | MANDRAGORE INFOGRAMES TN
JEUX DEROLES A Ei e e s LN SN e 0 A Pl
27| SEVEN CITIES OF GOLD ARIOLA EC
W | uTmAIl ORIGINSYSTEM 550
10 | SORCELLERIE MATRA HACHETTE
JEUX DE SINULATION A T T T Wk N R0
[ 335 | COBALTINTERCEPTOR ERE INFORMATIOUE 5% %
71| HUSTLER BUBBLE BUS 10 100 109
| 431 | CHAMPIONSHIPBONG  SIERRAONLINE 550
| 85 | THE FALL OF ROME ASE. % % %
975 | GUERRE DE SECESSION LOTHLORIEN 18 180 150
[ 29 | ROCKYSBOOT THE LEARNING GOMPANY
422 | ROBOTODISSEY  THELEARNING COMPANY
[ 134 | SARGONII HAYDEN ﬂ:
UTILITAIRES, GRAPHIQ.ETPROFESSIONNELS A B (S, s o e | ol B S
580 | DESIGNER'S PENCIL AcTvistoN [ | | = | ] | 120
553 | STORYBOARD _ LANGAGEETINFORMATIOUE | | EEE [
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tion facheuse, en cas d'attague. Le dialo-
gue avec |'ordinateur s'effectue a I'aide de
mots, comme dans les jeux d'aventure. Un
trés bon jeu de role, aux graphismes agrea-
bles. (Disquette Trillium/Sivea, pour
Apple I).

Type: jeu de réle

Intérét. H % % % %
Graphisme . % % % %
Bruitage : aucun
X E

BATTLE THROUGH TIME
Un périlleux voyage
Au volant d'une voiture tout-terrain, vous
voyagez a travers le temps, de la prehistoire
a l'annee 2525. A condition d'arriver vivant
au bout du voyage ! La route est semee de
trous meurtriers, d'obstacles tout aussi dan-
gereux, et mieux vaut garder un ceil en I'air
pour eviter divers projectiles. Il est heureu-
sement possible de riposter, mais attention,
de ne pas vous laisser ecraser par les pour-
suivants gui viennent tout juste d'étre abat-
tus. Le scrolling du paysage est bien réa-
lisé. On se laisse rapidement prendre au

jeu, méme si le scenario n'est qu'une varia-
tion autour d'un theme classique. (Cassette
Anirog/Run Informatique, pour Commo-
dore 64).

Un robinet qui coule, une baignoire qui fuit...
Mauvais souvenirs | Et pourtant, Bath Time
nous réconcilie avec ces histoires quelgue
peu sordides. Dans un bassin cohabitent un
cygne et un poisson rouge. Si le bassin se
vide, le poisson se trouve en grand danger.
S'il déborde, le cygne s'enfuit. Il faut a tout
prix sauvegarder |'éguilibre précaire, mal-
gré le garcon innocent qui apporie des
seaux d'eau et |'elephant gui vient boire

Bon vent!

Embarquez a bord de votre Apple Il pour
cette course transatlantigue. Vous devez
vous rendre de La Rochelle a Halifax, en
voilier. Trois niveaux de difficulté sont dis-
ponibles. Si vous n'etes pas un habitue de
la navigation, choisissez, sans honte,
I'option « mousse ».

Au départ, vous devez embarquer les vivres
nécessaires pour la traversée (environ
30 jours), et les voiles dont vous aurez
besoin. N'oubliez pas de prévoir plusieurs
voiles de chague type pour pouvoir les rem-
placer si I'une d'elles vient a se déchirer.
Bien sdr, plus vous chargez votre bateau,
plus il est lent. A chague tour, vous pouvez
prendre connaissance des préevisions
meétéorologiques pour la journée et de la
force et de la direction du vent. Ensuite,
vous devez établir le couple de voiles que

dans le bassin! Un graphisme adorable
redonne a tous une ame d'enfant et 'envie
de garder cygne et poisson en bon voisi-
nage. (Cassette PSS pour Commodore 64.)

Type : action et tactigue
Intérét: % % % %
Graphisme: % % % % %
Bruitage: % % %

vous désirez utiliser. Vous disposez de gua-

Type: action

Intérét: + % & %

Graphisme: % % %

Bruitage . % % %

Prix: B

44

Prix: B
- tre voiles avant ; spi, genois, foc et tourmen-
tin et de trois allures de grand-voile. Choi-
sissez donc, en fonction de la force du vent
et de votre direction relative par rapport a
|ui. Si votre bateau est trop voilé par rap-
port & la force du vent, vous risquez
d'endommager une ou plusieurs voiles et
de ne pas avancer.

Votre cap doit tenir compte de votre desti-
nation, bien sar, mais aussi de la direction
du vent et de votre position par rapport a
I'anticyclone. Vous verrez que le chemin le
plus court n'est pas toujours le meilleur.
A la fin de chaque journée, une photo satel-
lite vous donne votre position. Un frés
agreable jeu de simulation. (Disquette No
Man's Land, pour Apple Ii).

Type : simulation de course transatlantique
Intérét: & % % * %

Graphisme . * % % %

Bruitage: * % %

Prix: C

PRIX
A = moinsde 100F :B = de100Fa200F ;
C = de200Fa300F ;D = de300Fa400F ;
E=de400Fa500F;F = plusde 500 F




DISKETTES
DE ' AVENTURE,

DISKETTEZ

VOTRE IMAGINAIRE

AVEC LA DISKETTE

ADVENTUREWRITER

Edlpliow/

GENERATEUR
DE PROGRAMMES

ADVENTUREWRITER

DE CODEWRITER

Ca va disketter dans les jeux d'aventure!
Il est vrai que cette diskette est tout un program-
me. Plus qu'un programme d'ailleurs, voici enfin
la diskette qui vous permet de rentrer dans
l'univers de la programmation sans en imposer
I'apprentissage. Avec elle, vous allez devenir
compléetement disketté, vous créerez vos jeux
d'aventure avec pour seules limites votre imagi-
nation et non plus celles des “programmes-
carcans” habituels. Maintenant, ce sont vos pro-
pres héros, vos propres intrigues, votre seul
imaginaire que vous allez disketter.

Avec AdventureWriter, c'estvous quiallez écrire
vos jeux d'aventure et ce, sans avoir appris
4 programmer. Diskettés de l'aventure, rien ne
vous arrétera: le programme AdventureWriter
génére des programmes en ASSEMBLEUR et
EN FRANCAIS tres puissants (plus de 250 mots,
plus de 250 possibilités de lieux et/ou d'objets)
et permet une énorme autonomie de création
grace a sa souplesse et a ses possibilités infinies.

Vous pouvez disketter sur CBM 64, ATARI,
A//e, A//c, IBM. Alors les diskettés de ['aventure,
a vos idées, et que ca diskette!

Pour tout renseignement complémentaire
contactez: SOFITEC 207, rue Gallieni
92100 Boulogne. Tél. (1) 605.88.78.

CREEZ VOS PROGRAMMES
SANS SAVOIR PROGRAMMER.

UN PRODUIT

SOEtCE



Cartouche
enfichable

Joystick

Extension

SARGON 1l CHESS

Jeu d'échecs

e | e e | —| 95
JUPITER LANDER . o | — | 95 [ Etrele premier atterrir sur Jupiter telle est la mission
GORF e — | 95 | L'empire Gorfien lance un défi a la Terre
AVENGER e | e ® | — | 95 | Lepluscélébre des jeux "'les envahisseurs''
SLOT ® ® | — [ 95 | Jeude casing, le jackpot
CLOWNS [ ] ® ( — | 95 | Attrapezles ballons a I'aide d’une balancoire
SEAWOLF ® — | 95 | Laquerre maritime
MENAGERIE e | ® e | — | 95 ijn voyage plein d’aventures dans le désert et les marais
OMEGA RACE e o — | 95 | Bataille de I'espace, plusieurs niveaux de difficultés
COSMIC JAILBREAK |0 ® | — | 95 | Conservez vos prisonniers malgré les monstres
COSMIC CRUNCHER e e ® | — | 95 | Detruiseztous les pulsars de la galaxie, 11 niveaux de jeux
HOME BABYSITTER ® ® ( — | 95 | 3programmes pour apprendre |'alphabet, compter, dessiner
POKER [ ] ® | — | 95 | Célebre jeu de cartes, trés bon graphisme
V00DOO CASTLE ® ® | — | 95 | Sauvezle comte Christie de I'anatheme
MOLE ATTACK ° ® | — | 95 | Votrejardin est envahi par des taupes
PIRATE COVE (] ® | — | 95 | Cherchez des trésors cachés dans I'fle
ADVENTURELAND ° ® | — | 95 | 13trésors a découvrir, a mettre en sécurité
MISSION IMPOSSIBLE ® ® | — | 95 | Ilfautdécouvrir une bombe dans une centrale nucléaire
THE COUNT @ ® | — | 95 | Détruire le comte Dracula a I'intérieur du chateau
ALIEN e | e ® | — | 95 | Vous disposez de trois minutes pour les détruire
STAR BATTLE e | @ ® ( — | 95 | Trésconnu sous le nom de galaxian
SUPER SMASH ] — | 95 | 3 murs de briques trés différents les uns des autres
MONEY WARS o o |- | o5 gggfé%!ﬁggerigﬁc;?légmplis de billets en évitant I'attaque
CRAZY WORM [ ] ® | — | 60 | Unechenille dans un labyrinthe
GHOSTMAN (] ® | — | 60 | Mangezle plus possible. Attention aux fantdmes
TOOTH INVADERS e | o ® | — | 95 | Participez a la chasse aux caries en vous amusant
BLITZ ® | — | 60 | Unavion bombarde une ville
THE CATCH (] ® | — | 60 | Rattrapez un maximum d'objets tombant du ciel
RACE FUN e | — | 60 | Unecourse de voiture trés rapide :
QBONIAN L ® | — | 60 | Coloriez la pyramide en échappant aux monstres
PINBALL ® ® | — | 95 | Unbillard électrique qui est bien plus que cela
RAT RACE | = Etetlggﬁuarlllggir;?&g votre souris doit manger 6 fromages,
ROAD RACE ] e [ — | 895 | Pilotez de nuitdans un rallye la distance la plus importante
ANNIHALATOR ® — | 60 [ Défendez votre planéte contre les envahisseurs
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AUTOFORMATION AU BASIC

Extension
meémaire

pour l'initiation a l'informatique, pour
les études, pour la gestion familiale..

(TOME 1l ® e | __ | 195 | Pour apprendre a programmer en BASIC
el s Ajoute au BASIC des commandes sur le graphigue gestion
SURER EXPANDER e : = L des couleurs, aide a la musique
: P, Aide a Ia programmation édition mise au point
PROGRAMMER'S AID * e 195 (renumérotation-chainage-trace, etc.)
HESMON ° e | — | 195 | Moniteur langage machine du 6502
VIC MON @ e | — | 195 | Moniteur langage machine du 6502
. | Générateur d*écran trois fonctions affichage-saisie-manipulation
SCREEN MASTER ® ® | — | 195 page écran masques
VIC FORTH ° ® | — | 395 | Langage de programmation

TURTLE GRAPHIC e . 195 Langage trés simple permettant 2 un débutant de découvrir

I'informatique

Générateur de jeux questions-réponses

VIC WRITER | @ (]

sl

Pour découvrir le

s possibilités

QUIZMASTER | e — | 8b
CALCUL ELEMENTAIRE | ® e | 3K| 80 | 4programmes pour apprendre le calcul (animés)

VIC GRAF - o | —| 195 Str:gﬁ]ﬁiz équations de fonctions par leur représentation
VIC STAT [ ] ® | — [ 195 | Commandes statistiques ajoutées au BASIC

VIC HOME | o _ e | — | 195 | Programmes pour le jeu, I'étude, la gestion familiale:

VIC RELAY °® ® | — | 245 | 6 sorties relais, 2 entrées cptdcoupleurs

VIC STOCK | e | BK| 195 | Gestion des stocks (sur cassette)

8K| 195 | Traitement de texte

PROGRAMMER'S _ : %
REFERENCE GUIDE | de votre VIC 20 et aller plus loin
CRAYON LUMINEUX — | 245
EXTENSION 3K| 145
EXTENSION 8K| 195

==—==— 9 rue Sentou
PROCEP 92150 Suresnes

Distributeur exclusif pour la France.

CK commodore
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Désignation Quantite Prix Montant
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COUP DEEL

ATHLETYX : parviendrez-vous abattre 'ordinateur aux
100 m, 200 m, 400 m haies, saut en longueur et hauteur
et au lancement du javelot 7 (Cassette Microdeal Goal
Computer pourDragon 32. Intérét : % % % x . Prixin.c.).

HDDUE D000 0D

CARTE DU CIEL : partez a la découverte du ciel, obser-
vez la course des constellations, examinez leur struc-
ture et testez vos connaissances. (Cassetie Vifi-Nathan
pour TO7/70. Intérél: * *x*x*. Prix: nc.).

COUNTDOWN TQMIELTDOWN : aventure et action,
vous devez evig@ilexplosion nucléaire imminente d'un
centre deg erche. (Cassette Creative Sparks/iNo
Man’s LARE pour C64. Intérét: % * * . Prix: B)

GEMSTONE WARRIOR : vous devez retrouver les cing
parties de |a pierre précieuse magique et les ramener
au temple pour sauver ['humanité. (Disquette 5.5.1
Sivéa, pour Apple [1)Intérét: % * % . Prix: F)
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Cartouches célebres
sur consoles
aujourd’hui disponibles pour
nos micro-ordinateurs,
futures stars en jupon.
Voici un bref panorama
des nouveautés du mois.
Pour ceux qui
veulent tout savoir...

CATEGORIC : marifié’eau douce ou loup de mer, vous
devez. & bord de volt€navire, faire face aux offensives des
cuirassés, porte-avions et raids aériens ennemis. (Cassette
No Man’s Land gaur MO'S5. Intérét; % & * . Prix: B).

DRILLER TANKS : creusez des galeries et abattez les
monstres gui s'engouffrent a votre poursuite. Un jeu
d'action classique, mais bien réalisé. (Cassette Kuma
pour M.S.X. Intérél: +# % % Prix: B)

GOUPY : nostalgie, quand tu nous tiens | Qu'il est diffi-
cile d'oublier ses premiéres amours. Pac-Man, tu es
éternel. La version Exelvision est facile dans les pre-
miers niveaux pour EXL 100. Intérét: % % % . Prix: D).
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BLAGGER: le méiler de monte-en-air revet pariois
I'aspect d'un veritable art. Vingt écrans ol il faut rivali-
ser d'adresse pour accomplir ses forfails. (Cassette Alli-
gata pour M.S.X. Intérét:  * % % . Prix: B).

COBRA PINBALL : un excellent flipper, aux mouve-
ments de balle trés réalistes et entierement parametra-
bles ! inclinaison de la piste, etc. (Cassetie Cobra Soft
pour OriciAtmos. Intérét: & % x % %, Prix: n.c.).

FORTY NINER : vous devez creuser des galeries pour
récupérer les pépites d'or. Un graphisme etonnant pour
cet appareil. (Cassette Software Farm/Ne Man's Land,
pour ZX 81 16 K. Intérét: % % & & . Prix: A).

HENRY’S HOUSE : un jeu d'arcade captivant dont |a
variéte dafsituations ne vous laissera pas le temps de
soufflgf (Cassette English Software/No Man's Land
pour € 64. Intérét * % & *. Prix: B).



KUNG FU: les deplacements sont un peu lents mais
|*animation est splendide. Pour amateurs d'arts mar-
tiaux. (Cassette Bug/BytelCoconut pour Spectrum 48 K.
Intérét : ek k% % Prix: B).

M0 S WAL L LI e e DI
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SCRONTCH : au pays des Miams, vous devez manger
leurs ceufs ou leurs petits. Mais, devenus grands, ils
vous mangeront | Un jeu d'action sympathique. (Cas-
sette Vifi-Nathan pour TO7/70 et MO 5. Intéret & x ).

SPEED RACER: participez a cette course folle en cir-
cuit. Les graphismes en 3 dimensions sont trés reus-
sis. (K7 Microdeal, Goal Computer pour Dragon 32. Inte-
rét: 4 % % & Prix: Ch

TERRAHAWKS : & bord de votre vaisseau spatial, vous
devez vous diriger vers le tunnel qui méne au centre
du trou noir. (Cassette C.R.L./Coconut pour Spectrum
48 K. Intérét: % K & Prix: B).

QUINX : cauchemar d'un etudiant surmené. D'horribles
bétes mangent ses feuilles de cours et renversent de
'encre. |l doit les en empécher. (Cassette Super Soft
pour C64. Intérét: * % &, Prix; n.c.).

SHARK HUNTER: un esquimau chasse, au harpon,
des requins qui deviennent de plus en plus menagants.
Joli graphisme, action un peu decevante. (Cassette
Electric Software pour M.S.X. Intérét : & %, Prix:n.c.).
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SPRITES MAN : un glouton parcourt un lab rinthe pour-
suivi par des fantdmes... Pac Man n'en finit plus
d’engendrer des clones. (Cassette Sprites pour M.5.X.
Intérét : +& % . Prix: B).

microbes avant gu'ils ne se regroupent par quatre pour
former des super-virus. (Cartouche Excelvision pour
EXL 100, Intérét : % % %, Prix: D).

ROLLERBALL : un immense flipper (quatre paires de
manettes) bien réalisé, au jeu trés rapide aux niveaux
3 et 4, mais qu'on ne peut pas remuer. Frustrant. (Car-
touche HAL pour M.S.X, Intérét: + * x. Prix: C).

TR

SPECIAL DELIVERY : vous devez aider le Pére Nogl
3 collecter les cadeaux et & les distribuer dans les mai-

sons. (Cassette Creative Spark/Mo Man's Land pour.
Spectrum 48K.

Intérét: * x % *. Prix: A

TENNIS : graphisme et animation superbes. Posibilite de
jouer 4 deuyx, l'un contre |'autre ou en double, contre
I'ordinateur. Mais le jeu lui-méme mangue de subtilite.
(Cartouche Konami pour M.S.X. Intérét: s % % . Prix: C).

SCORE DOO320
BONUS 0000 LIVES 3 TIRAE 038
- SPEEDE

HiSCORE 001310

WATERSKI : un parcours de ski nautique avec trem-
plin de saut. La difficulté du jeu n'est pas a |a hauteur
du graphisme et de I'originalité du theme. (Cassette Alli-
gata pour C64 Intérét: % Prix: B).

49
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3 trouver le code secret
: monter.

de 1a porte de sortie ?
Les touches de déplacement

dans une étrange ma
sont les suivantes

Vous etes enfermé
Arriverez-vous
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Vous devez leur échapper.
Pour vous déplacer,

uti
les touches d’édition

Les Apaches

sont sur le sentier
de la querre.

et tirez avec

la barre despace...
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SINCLAIRQ.L.

MY Q.L. IS FANTASTIC

Les performances impressionnantes et le rapport qualité-prix sans précédent

r o

du Sinclair QL ont déja fait couler beaucoup d’encre.
Pour vous, Tilt fait le point sur ce micro hors du commun.

Les initiales Q.L. signifient Quantum Leap,
c'est-a-dire bond en avant. Lord Sinclair a
voulu frapper trés fort avec ce dernier appa-
reil et créer un nouveau marche, visant les
passionnés d'informatigue, le marché fami-
lial et les professions libérales. L'esthetique
du Q.L. peut surprendre, au premier abord.
L'appareil est de forme trés allongée, du fait
de la présence de deux microdrives incor-
porés, logés dans la partie droite de la
machine. La mise en place est tres simple,
bien que |'alimentation ne soit pas intégrée.
La visualisation s'effectue soit sur un télé-
viseur aux normes PAL, soit sur un moni-
teur ou un téléviseur couleurs dotés d'une
en option. L'ordinateur vous demande alors
de quel type d'écran il s'agit pour pouvoir
adapter I'affichage a la résolution de I'appa-
reil. L'image obtenue est stable et les cou-
leurs bien saturées. Le clavier, QWERTY
pour I'instant, est doté de véritables tou-
ches, a répétition automatique. Ces touches
ne sont pourtant pas des touches classi-
gues de machine a écrire, avec ressort de

rappel. En effet, Sinclair a utilisé ici un cla-
vier a bulles. La frappe est agréable, bien
gu'un peu molle, et moins rapide gu'avec
un véritable clavier. La barre d’'espacement
est largement dimensionnée et les touches-
curseurs bien disposées. On trouve, de
plus, cing touches de fonction, largement
utilisées par les programmes. Le Q.L. dis-
pose en mémoire morte d’un Basic étendu
Sinclair, le Super-Basic. Ce langage porte
bien son nom. |l dispose, en effet, d'instruc-
tions de structuration particulierement puis-

Nous avons aimé:

* |e Basic surpuissant

® |es capacités graphigues;

e |a possibilitée de déroulement simul-
tane de plusieurs programmes ;

Nous avons regretté:

* |'usure parfois rapide des microcas-
settes ; _

* |'absence de connection a un vrai
lecteur de disqueties;

* |a prise joystick non standardisée.

santes qui |'apparentent au Pascal. Ainsi,
il est possible de définir des procédures
avec passage de parametres. De méme, on
peut utiliser des variables locales dans une
fonction ou une procédure. Les boucles
peuvent éitre du type FOR...NEXT,
FOR...END, FOR ou REPEAT, EXIT...END,
REPEAT. SELECT...END SELECT peuvent
remplacer les structures ON..GOTO et
ON...GOSUB. Tout ceci permettra une pro-
grammation stucturée facile, beaucoup
plus agréable a utiliser que les GOTO si
brouillons. Les instructions VAL et STR
n'ont plus de raison d'étre car le Super-
Basic est capable de comprendre des
ordres du type: A = 142", On trouve
bien évidemment les instructions IF...
THEN...ELSE, ainsi gue la numérotation
automatique et la renumérotation. Le Q.L.
étant multitaches, il est possible de lui faire
exécuter plusieurs programmes en méme
temps, chacun d’eux affichant ses résultats
sur une fenétre particuliere de I'écran. Cela
s'effectue sans trop de probleme, gréce
aux instructions EXEC et EXEC-W.b

55



e

C et s ai

o e

Les bricoleurs découvriront avec plaisir le brochage de toutes les prises.

Pour ce qui est des fonctions mathemati-
ques, le Q.L. est particulierement bien
pourvu et sa gamme de calcul s'étend de
10 puissance —615 a 10 puissance 615!

Vastes possibilités
Passons maintenant a I’étude des possibi-
lités graphiques. Le Q.L. est capable de
gérer plusieurs fenéires d'affichage a
I'écran, chacune d'elles étant considérée
comme un canal indépendant, ol I'on peut
modifier la couleur du fond, de I'encre, des
intersections de courbes. Il est aussi pos-
sible d'effectuer un scrolling vertical ou
latéral, de faire clignoter les caractéres, ou
de modifier leur taille. De plus, affichages
basse et haute résolutions peuvent exister
conjointement dans une méme fenétre.
Le Q.L. dispose de deux modes haute
résolution. Le premier donne accés a
256 X 256 pixels en huit couleurs de base,
et le second a 256 x 512 pixels en quatre
couleurs. Il est possible de mixer ces cou-
leurs a I'aide de trames, mais le résultat ne
pourra étre apprecie que sur un moniteur.
Differentes instructions en Super-Basic per-
metient de gérer cette haute définition.
POINT et LINE dessinent respectivement un
point ou une droite. CIRCLE trace un cer-
cle ou une ellipse, tandis qu'ARC n'en trace
qu'un segment. Toutes ces instructions
peuvent étre données en coordonnées
absolues ou relatives. En complément,
SCALE établit I'échelle et I'origine du mou-
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vement et FILL permet le remplissage d’une
figure fermée. Le Super-Basic possede
aussi un jeu d'instructions pour les graphi-
gues de la torfue (LOGO). PENUP et PEN-
DOWN commandent le tracé. MOVE fait
avancer la « tortue », tandis que TURN et
TURNTO réglent respectivement son chan-
gement de direction relatif ou absolu. Le jeu
d'instructions graphiques est donc assez
complet, mais il existe cependant une
lacune regrettable. En effet, il manque la
gestion des sprites, si pratique pour la réa-

RADIOSCOPIE

e Origine : Grande-Bretagne

e Connexion T.V.: antenne PAL ou
Péritel

* Microprocesseur: 68008 cadencé a
8 Mhz

 Mémoire vive : 128 K (dont 32 K pour
I'affichage), extensible a 640 K

e Mémoire morte: 48 K

Affichage: 24 lignes de 42 a

84 caracteres

Haute résolution: 256 X 512 pixels

Son: 1 voie

Couleurs: 8 de base

Joystick : interface intégree

Entrée cartouche: jusqu’a 16 K

Mémoire de masse: deux lecteurs

de microcassettes de 100 K chacune

Prix: 5500 F

» Importateur: Direco International

lisation de jeux d'arcade en Basic. C'est
bien dommage, mais il ne faut pas oublier
que le Q.L. a été congu, au départ, plutot
pour une utilisation professionnelle. Le son
de 'appareil provient d'un petit haut-parleur
incorpore et non de celui du téleviseur, ce
qui aurait pu en accroitre la qualite. Une
seule instruction BEEP réegle le canal uni-
que. Mais cette instruction accepte de nom-
breux paramétres. Ainsi, elle permet de
definir la durée de la note, sa hauteur et
éventuellement |'enveloppe et les distor-
sions. La syntaxe de cette instruction est
assez ardue et le manuel se révéle trop dis-
cret & ce sujet. Le mieux sera donc d’'explo-
rer vous-méme ces possibilités, au demeu-
rant assez vastes, comme le suggere le
manuel. Avec un peu de patience et beau-
coup d’assiduite, vous parviendrez a obte-
nir toutes sortes de bruits, plus étranges les
uns que les autres, ou a imiter le son de
nombreux instruments. Pour les jeux en
temps réel, le Q.L. dispose d'une horloge
programmable. Les deux microdrives incor-
porés sont gérés par le Q.D.O.S., qui
s’'occupe aussi des entrées-clavier et
sorties-écran, des procedures, du réseau et
des canaux de communication et de la ges-
tion de la mémoire | Rappelons que les
microdrives utilisent des microcassettes
sans fin, tournant a trés grande vitesse. Le
temps de chargement des programmes est
tout a fait honorable (le méme que certains
lecteurs de disquettes), mais le temps
d'accés est évidemment plus long



(3,5 secondes en moyenne). La gamme
d'instructions est assez compléte, excepté
pour la gestion de fichiers.
Lourde procédure

En effet, seuls les fichiers séquentiels sont
disponibles et il n'est pas possible de
compléter un fichier déja existant. On doit
donc charger en mémoire la totalite de
I'ancien fichier, le compléter et sauvegar-
der ce nouveau fichier. Cette lourde proceé-
dure est peu compatible avec une utilisa-
tion professionnelle, d'autant que la fiabi-
lité & un usage intensif est parfois aléatoire,
les microcassettes devenant inutilisables
entre 60 et plus de 3 000 cycles lecture-
écriture. Psion, le fournisseur de logiciel de
Sinclair ne s’y est d’ailleurs pas trompg,
puisqu’il enjoint les utilisateurs d'effectuer
tout de suite une copie des programmes et
de ne plus jamais utiliser les bandes origi-
nales, méthode qui ne peut étre que chau-
dement recommandée pour tous vos chers
programmes. Le Q.L. dispose d'un certain
nombre de ports d’extension : deux connec-
teurs pour constituer un réseau local
pouvant s'étendre a 64 Q.L. ; deux sorties
RS 232 C, pour le branchement d'une

TILTOSCOPE

» Esthetique: x x x %

= Prise en main: * % %k %

s Clavier:  x % % %

e Graphisme: % % % % %x

e Son: k% % &

« Facilité de programmation : % % % %
« Fiabilité chargement: voir texte

* Ludothéque: %

e Manuel: * x *x

e Rapport qualité-prix: * ¥ % % * %

imprimante, d’un modem ; deux ports de
contréle pour manettes de jeu (& des nor-
mes spécifigues Q.L. malheureusement) ;
un connecteur pour cartouche ROM et enfin
un connecteur d'extension. Le manuel fran-
cais, bien qu'assez complet, est loin d’étre
aussi didactigue gue ceux de ses illustres
prédécesseurs. || y mangue aussi le listage
de la ROM, une description détaillee du
Q.D.0.S. (mais elle devrait étre fournie ulté-
rieurement), et la liste des variables-
systémes. En revanche les bricoleurs y
découvriront avec plaisir le brochage de
toutes les prises.
Mini bibliotheque
La bibliothéque logicielle du Q.L. est encore
peu développée. Elle comprend tout
d’abord les quatre logiciels fournis avec la
machine. Ces programmes, de qualité pro-
fessionnelle, valent a eux seuls le prix de
I'ensemble. Il s'agit d'un traitement de
texte, d'un tableur, d'une gestion de fichiers
et enfin d'un logiciel de génération de gra-
phes. lls sont fort bien documentés, trés
complets, faciles a utiliser. Pour ce qui est
des jeux, nous avons pu essayer le Q.L.
CHESS de Psion. Ce logiciel de haut niveau
fait honneur a la margue et la représenta-
tion de I'’échiguier en relief est fort bien
faite. Nous vous en reparlerons. Espérons
que trés bientot de nouveaux programmes
de cette gualité verront le jour, bien que le
microprocesseur utilisé, un 68008 ne soit
pas a la porté de tous les programmeurs.
En conclusion, si le Q.L. présente certains
défauts pour un usage véritablement profes-
sionnel, il apparait comme un fantastique
ordinateur familial, doté de capacitésimpres-
sionnantes etd'un rapport qualité-prix sans
précédent.

Jacques HARBONN.

ECHANGE REPRISE
DEPOT-VENTE
JEUX ET
MICRO-ORDINATEURS

PROMOTIONS EETERIEL NEUF

MSXCANONV20 ................... 2990F
IMPRIMANTE MSX CANON 1 990F
AMSTRAD CPC 464 moniteurvert. 2 990F
AMSTRAD CPC 464 monit. couleur 4 490F
COMMODORE&4+1JEU ... .. 2490F
LECTEURDISQUETTE + 1 JEU 2 790F
MONITEUR ZENITHAMBRE . . . . 950F
MONITEUR COULEURS FIDELITY .. 2 490F
MAGNETO ORDINATEURS . ... . 299F
BOITE 10 DISQUETTES

CONSOLE COLECO

OUVERT DU MARDI AU SAMEDI
DE10Ohal19h

89 bis, rue de Charenton

75012 PARIS
Métro : Gare de Lyon et Ledru-Rollin

Tél. : 342. I 8.54

VENTE PAR CORRESPONDANCE

Je désire recevoir :

Tl une documentation sur VIDEOTROC
(joindre une enveloppe timbrée/.

[ le catalogue 600 jeux.

(icindre 20 F en fimbres ou par chéque).
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Einstein. Tout simplement.... Un nom
pareil, difficile de I'oublier. L'ordina-
teur congu par Tatung, une société
britannique, ne s'embarrasse pas de
complexes, et ne semble pas s’émou-
voir d'avoir emprunté le nom d’un
génie. Mais que I'on ne s’attende pas
a voir Einstein lirer la langue, a I'ins-
tar de son illustre prédécesseur. Ordi-

nateur serieux, qui se place dans la gamme

des « personnels», capable de jouer, de
gérer, d'assurer le traitement de texte, il est
a l'aise & la maison comme sur le comp-
toir d'un commergant.

Au premier coup d’'ceil, il rappelle la forme
generale de I'Apple /I : sa taille, trés gene-
reuse, lui permet de recevoir un moniteur
sur son capot, solution logigue pour une
machine de ce type. L'analogie avec
I'Apple Il s’arréte 1a, car I'Einstein est plus
long, et le clavier, sensiblement différent,
est surmonté d'un lecteur de disquettes
intéegré. Aucune fantaisie, mais tout est
clair, fonctionnel, jusqu'aux témoins de
mise sous tension et de fonctionnement du
lecteur de disquettes.

L'alimentation, intégrée (les grandes tailles
ont du bon!), permet une mise en route
immediate, si le moniteur reste a demeure
sur I'appareil. Il n’y a gu'a introduire la dis-
quette trois pouces, en cassette rigide,
dans le lecteur, et patienter quelques
secondes, car I'Einstein ne posséde aucun
langage intégré. La vitesse du chargement
gomme toute tentation de critiquer ce
choix, qui offre une souplesse d'utilisation
incomparable, puisque chacun peut utiliser
le langage ou le logiciel qui lui convient le
mieux. Les disquettes trois pouces sont
vraiment trés agréables, puisgu'elles n’exi-
gent aucune précaution de maniement, et
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EINSTEIN

LALTERNATIVE APPLE ?

L’Einstein n’a peur de rien. Et su out pas de son nom.
Grosse téte et bonne mémoire, il se lance sur un créneau difficile,
celui des « familiaux/professionnels ». Rude combat en perspective...

leur capacité de 190 K par face formatée
reste confortable. Les prises pour raccor-
der des périphériques sont nombreuses. On
trouve, sur le coté, les prises télévision,
RS 232 et analogues/digitales, et sur la face
arriere la prise péritel ainsi que les ports ufi-
lisateur, paralléle (interface centronic stan-
dard), Tatung (bus Z80) et disque, qui per-
met de connecter deux lecteurs de disguet-
tes trois pouces, trois pouces et demi ou
cing pouces. Bref, un arsenal trés complet.
Le clavier, dont I'importance est conside-
rable pour tous ceux qui utilisent le traite-
ment de texte, n'appelle pas de critiques.
Les gestionnaires regretteront seulement
I'absence de clavier numeérique sépare, et
les dactylographes se battront guelque

Nous avons aimé:

® |a configuration de base frés
complete ;

* |a polyvalence ;

® |a compatibilité au systeme CP/M
avec la carie 80 colonnes;

e |a gualité du Basic.

Nous avons regretté:

* ['encombrement ;

* |'absence de véritable manuel en
francais;

¢ |'indigence de la bibliotheque.

temps avec les «a», les «g» et
les «m», puisque le clavier est de type
QWERTY. Mais la frappe est agréable,
précise, et I'éditeur se situe au rang.
des meilleurs. Pour corriger une faute
de frappe, il suffit de revenir avec les
touches de deplacement du curseur et
. de taper |a lettre correcte, en utilisant

=—— au besoin la touche insertion/efface

ment. Lors de I'écriture d’un proagramme,
les corrections s'effectuent exactement de
la méme maniére, il suffit de taper de nou-
veau «ENTER», une fois la correction
effectuee.

Einstein, qui éles-vous ?
Mais un clavier, aussi excellent soit-il, ne
sert pas a grand-chose si 'ordinateur qui
se cache derriére est mediocre. Qu'a donc
Einstein dans le ventre ? Bati autour d'un
microprocesseur Z80A, il dispose de 64 K
de memoire vive, 8 K de memoire morte
(extensible a 32) et 16 K de mémoire vive
destinés a la gestion video. La haute réso-
lution offre 256 X 192 points, et les ama-
teurs de programmation de jeux apprécie-
ront la présence de 32 |utins. Ceux-ci sont
definissables en format 8 X8 ou 16 X 16,
avec a chaqgue fois la possibilité de les dou-
bler pour obtenir respectivement des for-
mats 16 X 16 et 32 X 32. Seize couleurs for-
ment une palette compléte.

Cing modes d'affichage sont disponibles.
Deux modes graphiques, 32 X 24 cellules
de 8 X 8 points avec 16 couleurs, un mode
multicolore, 68 X 48 cellules de 4 X 4 points
avec une couleur par cellule, un mode lutins
et un mode texie 40 X 24 ou 32 X 24. Une
carte 80 colonnes est désormais disponible.
L'Einstein possede donc des capacités tout



a fait honorables, méme si elles sont
aujourd’hui devenues monnaie courante
sur bien des micro-ordinateurs, au moins
sur le papier. Celles-ci atteignent la limite
des possibilités d’un micro-processeur huit
bits classique. En choisissant le bon vieux
ZB80A, Tatung a opté pour la securité, et il
est difficile de I'en blamer. Certains ordina-
teurs annonceés, a grand fracas, comme
« revolutionnaires » n'ont jamais vraiment
concrétisé leurs promesses. L'Einstein ne
cherche pas a se faire passer pour un
génie. |l veut au contraire devenir un aide
fidéle et sOr. Autre raison d’avoir utilisé le
Z80A : la compatibilité au systeme d’exploi-
tation CP/M, ce qui ouvre la porte & la biblio-
theque la mieux fournie en logiciels profes-
sionnels. Cette compatibilité est obtenue a
cent pour cent par I'adjonction de la carte
quatre-vingt colonnes. L'avenir du CP/M
semble en plus assuré, puisque les micro-
ordinateurs utilisant ce systeme, soit exclu-
sivement, soit comme option, sont de plus
en plus nombreux. La encore, Tatung a pre-
féré la sagesse a I'innovation hasardeuse,
a un moment ol rien n’est encore fixé dans
|'évocation de la micro-informatique.

Einstein a du vocabulaire
Pour les programmeurs, Tarung propose un
excellent Basic sur disquetie, qui se charge
en gquelques secondes. La mémoire vive
disponible pour l'utilisateur est de
43 324 bits exactement, puissance confor-
table, surtout si on la compare a celle pro-
posée sur d'autres « 64 K». Rappelons que
les M.S.X. disposent de 29 K utilisateur
environ, le Commodore 64, 39 et I'Apple lle
48 K... Le Basic posséde 144 mots réser-
vés, gage d'un vocabulaire complet. On
trouve en effet « AUTO » pour la numérota-
tion automatique des lignes de programme,
plusieurs instructions pour la creation de
fichiers, telles que « CREATE», «EQF »,
« ERA», « LOCK» etc. Les programmeurs
de jeux ne sont pas en reste, puisqu'ils dis-
posent de plusieurs instructions pour la
création graphique, I'animation et la musi-
que. «DRAW» dessine des droites,
« ELLIPSE » des ellipses ou des cercles par-
faits, ce qui n'est pas toujours le cas avec
des instructions de ce type. « FILL » remplit
un espace de couleur, « MAG » permet la
création des lutins, « MUSIC » la program-
mation musicale sur trois voix et cing octa-
ves. |l suffit pour cela d'écrire simplement
les notes (A, B, C, D...) avec éventuellement
des indications pour modifier la durée,
|'octave, le tempo, ou pour altérer la note
par un diése ou un bémol. Les amateurs de
sirénes et autres rafales d'armes automa-
tigues trouveront leur bonheur en explorant
la fonction « PSG », et les perfectionnistes,
la fonction « VOICE », qui définit la période,
|'amplitude, I'attaque, la tenue et le decay
d’une note. On appréciera enfin les instruc-

tions « HOLD », pour garder une part du pro-
gramme en cours disponible pour des mani-
pulations, pendant que le reste du pro-
gramme reste en mémoire, « RENUM »,
pour renumeéroter les lignes d'un pro-
gramme ou «VERIFY» pour veérifier le
contenu de la mémoire en le comparant
avec celui du fichier considére. Ce Basic
devrait satisfaire le maximum d'utilisateurs
grace a son vocabulaire tres complet.

Le nombre et la diversité des prises facili- ;

tent I'installation des périphériques. Le prin-
cipal d'entre eux, I'imprimante, se connec-
tera, par exemple, sans aucun probleme sur
le port paralléle ou sur le RS 232. D'autre
part, I'emplacement pour un deuxiéme lec-
teur de disguettes trois pouces est prevu
sur le devant de l'ordinateur.

Tatung propose plusieurs logiciels profes-
sionnels, du type tableur, gestion de fichier,
traitement de texte (en anglais...), mais
I'achat de la carte 80 colonnes donnant

RADIOSCOPIE

s Origine : Grande-Bretagne

e Connexion T.V.: prise antenne et
peritel _

» Microprocesseur: Z 80 A cadence
a4 MHz

s Mémoire vive: 64 K (43 K utilisa-
teur en Basic) plus 16 K pour la ges-
tion video _

o Mémoire morte: 8 K extensible &
32 K i

« Affichage: 32, 40 ou 80 (avec
carte speciale) colonnes de
24 lignes

e Haute résolution:

points

Couleurs: 16

Lutins: 32

Son: 3 canaux sur 5 octaves

Prix: 7990 francs avec moniteur

monochrome.

256 X 192

9 & ® &

I'accés au CP/M reste certainement la meil-
leure solution. Du cbté des jeux, la biblio-
theque n'est pas encore trés garnie, mais
des sociétés importantes adaptent leurs
logiciels pour I'Einstein. Cest ainsi gue l'on
peut déja se procurer des jeux comme
Chuckie egg !, Oh mummy ou Disco man,
qui s'appelle Hot shoe dans sa version
M.S.X.,(1) dans des adaptations tres reus-
sies. Excellent graphisme, animation trés
rapide. L’animation sonore, si elle est cor-
recte, semble ne pas utiliser pleinement les
capacités de la machine. D’autres jeux vont
arriver en France, gue Tilt a pu essayer en
avant premigre. On remarguera une adap-
tation de Hunchback ou le heros court au
secours de sa bien-aimée sur les remparts
d'un chateau fort. Il lui faut bien sir echap-
per a de nombreux dangers. Wreck mérite
¢galement I'attention. Un ploengeur part a
la découverte d'une epave en forme de
labyrinthe. Des messages sont inscrits sur
certains murs, et il est possible, avec de la
chance, de trouver des réserves d'oxygéene.
Sinon, ¢’est la mort assurée avant d'avoir
seulement commencé a percer le mystere
de ce navire reposant au fond des mers.
L'effet 3 D est |'un des plus réussis qui soit,
et le mouvement des pieuvres gui attaguent
le plongeur est saisissant de veérite.

TILTOSCOPE

Esthetique: * *x x

Prise en main: * % & %
Clavier: x % % * %

Graphisme: * % x %

Son: % % &k & %

Facilité de programmatlon * kA ok
Fiabilité chargement : * % % & * *‘
Ludothéque: * % %

Manuel: » x x

Rapport qualité-prix: % % * «k *

e ® @ & & & 8 0 & @

Les manuels en anglais sont complets. Le
manuel en frangais est plus succinct, avec
la traduction des instructions principales
(mise en route, utilisation du DOS, etc.) et
le vocabulaire du Basic. Ce qui est d'autant
plus dommage que la blbllotheque spécifi-
gue est inexistante.

Ordinateur polyvalent, |'Einstein allie perfor-
mances et facilité d’emploi, pour un prix
attractif, puisqu’il comprend un lecteur de
disquettes et un moniteur monochrome.
Grace au CP/M, sa bibliothéque de logiciels
est sans défaut, mais sa ludotheque est
encore réduite. Son principal handicap est
peut-étre la fagon dont il sera pergu, car il
se situe & la charniére des familiaux et des
professionnels. Mais tous comptes faits,
I'Einstein peut se révéler un choix judicieux.

Patrice DESMEDT

(1) Voir Tift n® 19.
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Ceinture bouclée, check-list terminé, vous effleurez une touche de votre ordinateur préféré.
| Dans un rugissement d’enfer, votre jet s’arrache du sol.
Une sueur glacée mouille votre front. Encore un décollage réussi..
Avec angoisse, vous pensez déja au retour. Le train d’atternssage sortira-t- |I ? Et les ﬂaps !
Mais n’est pas pilote d’essai a Tilt qui veut.
Tous ceux qui vous ont précédé en temmgneraleni s’ils le pouvaient encore...
La piste approche; c’est a vous de jouer.
Débranchez le pilotage automatique, reprenez les commandes
et ne vous inquiétez pas. ot
Pour la médaille a titre posthume, Tilt s’occupe de tout...

S ——




embarquer sur le’ Cobart |l faudra tout

cela, vous allez prendre les commandes d'un

solides. de réactelirs resistants et de voleis
renforces. Enrevanche/les pannes ﬂsquem
“d'étre plus brutales-et vous n'aurez pas les
d|5p0$|tlfs de securité de Favion de combal
4 volre disposition: En effet. les disposilifs,
“en relation avec la chasse, ne sont pasope:

2 tour de“controle sont effectuees par le
moniteur de vol.

Commencez par vous familiariser avecle
tableau de bord et les commandes, en lisant

et relisantle manuelde pilotage. Le décol- -

- Intercepteur Cobait

~/lage ne doit'pas vous poser trop de probie
 mes, pour pel’que vous suiviez la proce:
dure habituelle : plein régime des moteurs,

* desserrer Je frein, adopter upe pente de

‘montee de 10:20 degres des que votre

vitesse atteint: 300 kmih, rentrer le train

-“pour ne pas les fausser, Vous voici en vol,

~Systemy, et ahgnez vous surla.

e_r_l____‘_f_au.t)

on vient de wous - U
1S’ beaux fleurons de = 'y

noti s \lous allez pouvoir
plloter'le:fabuieux hasseur « Cobalt », doté
Sdes dermers perfecflon ;

s vaus aurez obtent
examen que VOous

/- 7epérage des
o epnemisietlaiiig
7 hasse Mais vos. 3!

Has 20 OOU metres Dés qu't
“ele repere, la basevousen mforme etvols

d'abord gue vous:fassiez vos preuves. -Pour

avioh-ecole, aux Caractenshques proches du -
Gobalt; mais doté de pompes a kerasene plis:

rationnels ef toutes les liaisons radios avec

~ datterrissage, el enfin rentrer: les volets

~Aprés quelgues briflantes evolutions, vous
rentrez a la base. Guidez-vous sur la dis-
tance balise et descendez & Une altitude
nférieure a 3000 metres. Des que vous:
tes & moms de 25 ki ornetres de la base 27

ptste (c estj_
“plus facile a dire qu’a faire et de. nombreux.
~/paSsages vous seront sans doute nécessal-
‘res au debut), ‘Sulvez les indications de
1..S7 et vous atterrirez apres avoir sacrl-
unnombre restreint d'apparells: Sortez *
e paraohute defreinage, coupez lesgaz et
arrez le frein, Vous voila de notiveatl sur

e plancher des vaches, sainet sauf (oupeu - eha:
Al’vous. faut mamtenant passer' sk afe

- beaticoup de courage’
© polir réussir adetecter et a detruire l'avior)
ennemi. Sitel estie cas, vous n'alrez. plus'
au'a rentrer a la base, tout:aureolé d'une

enfin, surle chasseur Cobait

donne ses eoordonnées. Vauis pouvez.com;

mencer la chasse; Lorsque Vous etes a
mioins de 144 kilometreside 1 avion, vous
“pouvez Iapercevotr ‘SuUr votre radar de
- chasse, mais: du-méme coup, les commmu-
“nications ayvec la:four de contréle se trou-

ventintefrompues: Les missiles dont vous
disposez ferontmouche a tous coups, pour
pell’que vous:soyez a moins de 30:kilo-
metres de-voire cible et que la différence

d’altitude des deux avions n‘excede pas
F000 metres, Mais volre ennemine reste’

pas inactit et une alarme sonore et lum|-
neuse vous informe de I'arrivée imminente
diun missile ennemi. Pour I’éviter, il vous
faut entamer Lin pigué désespére et action-
ner le ‘leurre (dispositii-:perturbant  le

Intercepteur Cobalt
systeme de recherche dutomatioue des
missiles). Aprés la destruction de |'ennemi,
redressez votre avion et reprenez votre alti-
tude “de patrou;lie Lorsque vous’ aurez
abattu. un nombre - suffisant. d’appareils
adverses; la‘tour de controle volus donnera

I'autorisation de rentrer a labase. Si vous
- n'avez pas encore volre content d'émotions
fortes; il ne vous reste plus aquia pénétrer'
dansla trop. famelsezone Delta, Clestiune
Zone creée par un generater: Spec1a| porte
par Un avion ennemi. Dans celte zone les
«condifions atmesphenque sont tres pertur— 7
- bees etlaplupartdey

deviennent fous: o

gloire bien méritée; Ce Si uiateur st hie
conguetle Talt'd voler ur

triments e ‘géne pas !e 'ptaxs_
| . i

_ ' la vers:on pol.Ir ZXST ‘o Iaitentp peut;':
e durer jUSQU 515 secondes. Ce logiciel

urrez eSpérer voier .’ sousle nom Mission Delta.

A I(Casserre Ere Informatigue/No Man's. Land
Spour
: nc’ 1/Almos et MO 5}

avion ennemi a. . commandes' ‘d'un chasseur tres ‘periec:

‘indicatelirs de vol
i faire preuve de
de’ 'p‘e'répicacité;

_, pllotage man £
--..la_rlulq_z vousé a-ﬂoursmte e lavio

existe aussi pour Oric 1/Atmos et MOS

“Spectrum 48K, ZX81 32 K _

E vous voici de notveau aux 7

tionne: Je «Super sabre». fci; point

“drdpprentissage. Vous etes. cense ‘deja

<avolr piloter un chasseur de combat: En

effet. {2 documentation se résume a tne
‘simple liste des commandes, sans aucune
- explication” .complémentaire. [C est “bien

dommage, car i'n‘est pas du tout sir gue

‘chague acheteurde ce logiciel soit deja un

pilote averti ou ait essaye d'autres simula-
teurs de'vol. Faible consolation, aprés cha-
que incident, le bilan de vol vous informe
de ce gui n'allait pas. Il vous faut donc
tatonner, de nombreuses fois, avant de'pou-
Voir rélissir a décoller sans dommagde. Rap-
pelons ici la proeédure habituelle : mettre
le régime des moteurs a pleine puissance,
sortir les.volets, lacher le frein et lorsgue
votrevitesse atteint 360 km/h, actionner le

; Super sabre
palonnier, pour une pente ascensionnelle
pas trop importante. Ensuite, n'oubliez pas
de reritrer votre train d’ aﬁerrisSage et de

‘ramener la position des volets 4 zero, Ace
--propos le reglage des volets presente une

anomalie. Ainsi, meme a \'arrét; si vous

. ‘mettez trop de volets, le programme vous

signale que Vous avez dépasse Ja position

lirnite et vous oblige 2 tout recommencer,
alors gue dans un véritable avion la posi- 7/

tion des volets a de F'imporiance unigue-

_ment lorsque I'avion est en mouvement. De
plus,le reglage des volets pour le deco[!age, /
“ast part:cullérement pointu, alors.gue son

indicateur de position est assez vagle,
Lorsque vous étes entfin en vol, vous pou
vez 'choisir le pilotage automatigue ou le

; sez le: second <)

nvoyez‘tu; une salve
Vols £n) reste plus



PEERTI Htoujours aux commandes d'un  pr

- chasseur de combat, vous devez assumer
une mission difficile. En effet, I'ordre du jour
est de decouvrir et de détruire les avions

et les bases ennemis. Vous pouvez choisir
la difficulté correspondant a votre maitrise
du pilotage: débutant, novice, pilote
confirmé ou as de la chasse. A chague
niveau, vous choisirez encore le nombre de
bases et d'avions a détruire. Le pilotage de
ce chasseur ne devrait pas vous poser trop
de problémes car il est un peu simplifié.
Ainsi pour décoller, il suffit de mettre les gaz
et d'attendre que la vitsse soit suffisante -
83 knots, avec les volets sortis, ou 89 knots,
sans les volets. Une fois en val, rentrez le

.rappér't ala votre. Lorsque \

& son niveau, grace aux indications de indi-

cateur de position verticale et de votre

radar, centrez-le dans votre mire de tir et
lachez une salve de mitrailleuse. Il n'est
guére facile d’en venir & bout en haute alti:
lude d’autant qu'il faut que sept projectiles
fassent mouche pour I'endommager sériey-
sement. :

Apres avoir décimé les avions ennemis. il
ne vous reste plus qu'a détruire letirs bases.
Pour cela, il suffit de les survoler et de lar-
guer votre bombe au bon moment (atten-
tion, vous ne disposez que d’une bombe par

ous serezarrivé :
miner votre mi

ntrer a la base,

prendre un peu de repos bien mérité. Ce jeu
peut eventuellement se jouer & delx avec

deux Spectrum en réseau. En conclusion,

ce simulateur de vol un peu simplifié est
intéressant car il se double d’un jeu de stra-
tégie el de réflexes. Les commandes répon-
dent tres vite et les graphismes sont agréa-
bles. (Cassette Sparks/No Man's Land, pour
Spectrum 48 K.)

avec Nighiflite I, vous pilotez
un petit avion de tourisme, monomoteur et




* Fli .hl._'_s'imu'l'éﬁqn

_dlreciio'h' relative par rapport i

lis a piste. Ce dispositif estinsuf-.

fisant pour vous permetire de vous centrer
acilement sur la piste, et peut étre mis en

- défaut, en cas de fort vent lateral. Aussi,
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LOOPING, VOL SUR LE DOS, PIQUE, CHANDELLE, GARE AU cmﬂ.jj -

figure en «S» ou le vol sur le dos (n'ayez
aucune cramte le sang ne vous montera
pas a la téte). Vous naviguez dans un

oports. Le premier, celui d'ou vous
: , est doté d'une longue piste
autorisant un aﬂenissage relativement
facile pour un petit avion de tourisme
comme le vbire. Le second, en revanche,
est speczfquement réservé aux avions de
tourisme et de ce fait, 1a piste est juste

assez longue. Ne tentez dong |'atterrissage

sur le second aéroport gue lorsgue vous
aurez acquis’une maiirise suffisante. Pour

_vous guider vers |a piste et vous centrer,

vous disposez d'une carle de |a région et
d'un indicateur, qui vous fournit votre cap
par rapport a la balise de |'aeroport choisi.
Lorsque yous étes 3 distance reduite de la
piste, I'l.L.S. se met en marche automati-
gquement el vous n'avez plus gu’'a suivre ses

_indications pour atterrir sans trop de pro-

blemes. Ce simulateur de vol est assez bien
fait, mais il souffre de deux defauts. Tout

d’abord, certaines commandes sont un peu -

longues & réagir. Ensuite, I'horizon artificiel
n'est pas représente. Ceries, on peut
s'aider en regardant par le cockpit, tant que
I'on vole a |'horizontale, mais si I'on effec-

monde assez. restreint qui ne comprend que’

tue un pigué ou une chandelle, plus rien ne
vient rappeler la position de I'avion. (Cas-
sette Psion pour Spectrum 48 K)

vous voici de nouveau aux
commandes d'un splendide chasseur de
combat, I'Algle F 15, C'est un avion aux per-
formances tout a fait impressionnantes:

vitesse maximale:: 2666 kmih ; plafond de

vol ; 21 666 metres. Au debut, eing options

Vous sont proposées : pratique de |'atterris-
sage, dudecollage et du vol normal, atter-
rissage sans visibilité, pratigue du combat
aérien et enfin, combat aerien, avec, pour
chacune, guatre niveaux de difficulté. Com:
mencez par vous familiariser avec le pilo-
tage classigue en choisissant la seconde

‘option. Le décollage peut s'effectuer sans

probleéme, méme sans sortir les volets, car
la puissance des moteurs est.impression-
nante. En vol, vous vous rendrez compte

que 'avion repond particulierement bien et

rien ne vous empéchera d'essayer chandel-
les, loopings et vols sur le dos, Le mode
«apprentissage » de lalterrissage’ vous
place a une altifude de 1700 pieds, aligne
sur la piste et a2 6 milles de celle-ci. Vous
n‘avez plus gu’a contréler poussee des
reacteurs et ailerons de profondeur en vous

guidant sur IlLS Loraque vous serez
assez familiarisé avec la pra{lque de |'atter-

rissage, essayez de vous poser sur l'une

des quatre pistes disponibles. Vous dispo-
SEez, pour gmder votre ahgqe

tation retatwe par rapporl é Ia Vol
fois aligné, vous n’'avez plus gu’a suiv

procédure d'atterrissage maintenant bien

connue. Dans le mode «pratigue de’ com:
bat», vous vous retrouvez a 2 milles en
arriere de 'avion & abattre et 2 la méme alti-

tude quie lui. Activez le mode « combat » et

I'ordinateur de vol, gui vous permet de repe-
rer I'avion et de vous diriger vers lui. Dés
que celui-ci est visible de votre cockpit, -
centrez-le sur votre mire de tir et envoyez-
lui une rafale de mitrailleuse. Pour avoirle

- temps de I'ajuster, il faul gue votre vitesse’

ne soit, & ce moment, pas trop supérieure
a celle de avion ennemi (550 knots), sinon,
vous ne faites que I'apercevoir. Yous €tes
deésormais aguerri a toutes les technigues

‘de vol et de combat. Parfait. Vous pouvez

maintenant choisir 'option «combat

~ aérien». Yotre mission est de défendre vos

guatre bases, Tango, Base, Delta et Zulu

'td_une_ o




a Iatde du : et en déceierant par:
_ | . . - ] I'action des moteurs O M.S. Pour rentrer

anchi les mers ‘el Ja na Lsur la toite / ~ dans/|'atmosphére, sans surchautffer |'appa-

s proposer de mener ] or _ . 1eil, vous devez adopter unangle de pene-

a blen la cent unieme sorfie de la navette i arins, . tration de 24 degres et, bien sar, fermer les
spatiale. Mais vous allez rapidement vous portes du compartiment d’amarrage. Apres, P




Flight Slmuiator 1} :

Us m'avez plus ‘qu’a respecterla ‘trajec-
- toire fournie par 'ordinateur de bord. Dés
- ‘due Vous apercevez les montagnes, virez

- ““aldant des radars: Vous potvez, avec beau-
“‘coup de maitrise, vous poser sans trop de
. dommages; eén suivant une procedure pro-
< ““che de l'atterrissage normal. “Si toui! se
passe bien; 'ordinateur analyse vos perfor-
mances_ (en particulier voire consom:
matiof) et peut-étre serez-vous promu au
grade de commandant? Ce’simulateur
- semble tres prache de la realite (il 2 eteé réa-
‘lise avec le concours de laN.ASAY), mais
ma pratique du pilotage d'une navette spa-
tiale est trop restreinte.pour en dégager une
“Opinion definitive:! Les graphismes sont
~corrects, et Jes commandes repondent
quasi’ instantanément. Un tres: bon pro-
gramme {Cassette et'disguette Activision/
Run Informatigue pour Specrrum 48K ‘et
Commodore 64.)

el ight Sin |- [ revenons maintenant
! a des appareﬂs pius classiglies. Vous allez
gt prendreles commandes d'un avion de tou-

monomoteur: a: helice, "dote d'un’ train
d'atterrissage non rétractable et d'une
. Vitesse maximum en vol de 240 km/h. Cela
doit Volis sembler bien faible, en comparai-
son des alitres appareils, mais vous verrez
GlUe vous aurez votre content d émotions.
Al depart, le programme selectionne le vol
le plus facile: le temps est beau, sans vent.
Lialtimetre et'le gyroscope sont étalonnes.
Les motetrs sont dejaen. marche. I 'ordi-
naIeUr se charge de coordonner les com-
: . Rendez-yous

“adroite’et alignez-vous sur la:piste, en vous

- Unis, le Canada, le’ Mexigue et les

Jier a votre gyroscope el a voire

“risme, le Piper PA 28 181 Archer I}, pstit

man_de_s lars des virages. '-En_f_in, le mélange
du'carburant, et sa répartition dans ies detix
réservoirs, sont assurés automatiguement.
Le decollage ne vous pose aucun probleme
serleuy, car l'appareil bengficie d'une por-
tance elevee et il ne vous est meme pas
nécessaire de sortir les volels. Une fois

_votre altitude de croisiere atteinte, stabili-

sez I'appareil. Vous pouvez alors continuer
tranqu;llemen; votre: promenade ol Vous
essayer a differentes manceuvres plus peril-

leuses, : - T

sans perdre
de vue due |la puis

‘sance de votre avien est limitée, Lorsque

vous desirez renirer a [a-base, guidez-vous
surlesinformations du radar pour vous ali-
gner sur la-piste et il ne vous'reste plus
qu'a suivre la procédure classigue
d'atterrissage. Vous pouvez main-
tenant vous envoler pour des irajets
plus importants. Mous evoluez dans
urmondecamprenant les Etats: -

Caraibes. Quatre-vingts aéroports
sont dispersés sur ce vaste terri-
toire; leur representation étant
parfaitement exacte. Choisis-

sez un aéroport, pas trop éloj-
gné pour ne pas tomber a court
d'essence, et notez sa direction
ef‘la frequence radio de sa balise.
Vous pouvez piloter a viie et vols

radar, mais il est lemps d'expeéri-
menterles systemes d'aide & |a
navigation dont vous disposez. Le

plus précis est le V.O.R. Une fois

le récepteur radio calé sur 'la bonne
frequence et'le sectelr O.B,S. ajusté sur
la radiale’voulue, vous n'avez plus qu’a
maintenir e curseur centre pour arriver
sans encombre a l'aéroport. L'A.DF. est
maoins précis et peut vous amener a eifec-
tuer de multiples spirales autour de |'aero-
porten cas de fort vent latéral. Si vous trou-
vez gue le pilotage est désormais deveriu
pour vous'chose aisée, c'est le moment de
passer a un niveau plus difficile.

Alnsi, volis pouvez voler sans assistance.
Vous mettez vous-meéme les moteurs en
marche, a |'aide des magnetos; reglez le
melange de carburant (vous devez vous
occuper de-sa repartition dans les deux
réservoirs ‘d'aile),” reetalonnez regulicre:
ment le gyroscope et surtout coordennez
les commandes des ailerons et du gouver-
nail polir maintenic 'axe de l'avion parallele

& celui-du vol pendant les virages:

Si Ge n'est pas encore assez compliqus,
choisissez donc de voler en pleine nditou
par mauvais. temps:

ayions ad-

les sensations sont
garanties. Lorsgue'vous serez:a meme de.
_conlréler votre avion dans les pires condi- -
| | tions, laissez-vous donc tenier par un petit
" combat aérien. Votre avion va éire équipé
- ““d'une mitrailleuse et de ¢ing bombes,

~ges et'les possibilites; gliasiinepuisables, font.

“chaudement recommander & tous' les POS
‘sesseurs d'un Apple o d'un . Con

:-Commadare 64y

Les enrrerms ont envahi fa zcne ouest de Ia' i

riviere et y ont établi deux bases aeriennes,
- 8insi gue des reservoirs de carburant elides

usines, Vous devez bombarder les resevoirs
et les usmes en

dépit des six

VErses
i

qui

les pro-
tegent, Gui--
dez-vous sur

les indications de

votre radar pour les

reperer et essayez enstlite

de les aligner dans votre mire et de tirer Une
rafale’avant qu'ils' n'en fassent-autant. Vous
VoUs aperceviez rapidement que c'est loin
d'étre facile, Ce simulateur de vol est le meil-
leur gue nous ayons teste. Ld réaction ultra’
rapide des commandes, la représentationen ./
trois dimensions du decor, vii de votre cock-
pit, alliée’a une rapide succession des ima:

de ce logicielun « musts aue l'on nie peut g

(Disquette Sub Logic/Sivéa pot



‘descendez Un peu trop, valre avion risque

ide: decrocher Pouir reussw vos bombarde:

ments, guidez-vous sur I'omibre de votre

' awon pro;étee au sol. Ii faut bien sur _temr'

everz detrurre les mstanations el }es tanks
~ de l'enpemi, Méfiez-vous des missiles qu1
'_vous poursuwent et'guevous ne pouvez evi:
'.ter qu en Volant atres basse altutude i1} vous .
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NDOSSIER.

DES MISSILES A GUIDAGE RADAR ET INFRAROUGE, HELP!

nevralgigue du silo
‘ques des avions
Vous voici maintenant ace au centre de
controle. Il est défendu par des soldats pos-
tés sur les cotés et par des tanks. Vous
‘devez vous débarrasser d'eux et tirer aussi
sur les tours de garde et les pestes, I'une
d’entre-elles constituant I'entrée du réac-
teur nucleéaire principal.

A l'intérieur de celui-ci, un robot controle,
en permanence, la température des diffe-
rentes parties du réacteur, pour éviter un
emballement.

Deés gu'il vous apercevra, il commencera
a vous tirer dessus. De plus, il dispose
d'un bouclier frontal invulnérable aux pro-
jectiles. _

La seule maniére de le détruire est de faire
ricocher une grenade sur le mur, qui vient
alors toucher le robot par derriére. Lorsque
le dernier robot est detruit, regagnez vile
votre avion avant |'explosion finale. Ce logi-
ciel n'est pas, en fait, un veritable simula-
teur de vol mais le décollage des avions
n'en est pas plus facile pour autant.

Les tableaux sont assez varies el vous
aurez sans doute bien des problemes avant
de parvenir au bout de votre mission,
(Disquette Access polur Commodore 64.)

i+ vous étes devenu maitre

‘dans le pllatage Gos avions de tourisme et

des chasseurs. Mais sauriez-vous piloter
ces avions |ourds et peu maniables gue
sont |les gros avions de ligne?

Au début du jeu, six nivealix vaus sont pro-
posés en fonction de votre habileté au pilo-
tage. Dans chaque scénario, vous devez
décoller, survoler les moniagnes avoisinan-
tes et réussir a atterrir sur la piste de I'aéro-
port suivant. Dans les niveaux les plus éle-
VEs, Vous avez aussi a faire face a des pan-
nes de moteurs et a de forts vents latéraux.
Avant de décoller, il faut tout d'abord ali-
gner I'axe de |'avion avec celuide |a piste
en roulant a faible vitesse. Ensuite sortir les
volets. lls sont indispensables pour faire
décoller de gros avions comme celui-ci.
Vous étes maintenant prét pour le decol-
lage. Augmentez rapidement votre vitesse
et des que celle-ci atteint 180 knats, tirez
a vous le palonnier et vous quittez |a piste.
Maintenez volre vitesse entre 180 et
200 knots et rentrez les volets au plus vite.
En effet, s'ils étaient maintenus sortis'a la
vitesse de 200 knots, vous les endomma-
geriez. Augmentez encore la pente ascen-
sionnelle de I'avion, tout en augmentant
aussi sa vitesse. Dées gue vous atteignez

300 pieds, rentrez le train aﬁerﬁs@age car
il ne ferait que vous ralentir et po
méme étre endommageé si Vous: volta

vite. Lorsque votre altitude devi Upé-
rieure a celle des montagnes ramenez
votre avion a un vol horizontal. Pendant que
vous les survolez, modifiez votre direction
pour la faire coincider avec celle de la piste

d'atterrissage. Des gue votre indicateur

YOUS annonce que vous n'étes plus gu'a
25 milles de |a piste, vous pouvez entamer
la descente. Lorsgue vous parvenez a dix
milles de la piste, un voyant lumineux vous
indigue si votre altitude est correcte. Au-
dessous de 300 pieds, vous devez sortir les

volets et le train d'atlerrissage, tout en

continuant a respecter les impératifs de
vitesse. Pour atterrir, vous devez maintenir
votre avion entre 160 et 170 knots.

Dés qgue la piste se presente amenez volre

appareil au sol et faites rapidement dimi-
nuer votre vitesse.
Le'compte rendu de vos erreurs VOus est
donngé a I'arrivee:
Ce simulateur un peu simplifie est peu pas-
sionnant et la nécessité du controle quasi

permanent de la vitesse est vite |assanie. -

(Cassetie Anirog Software/Run Informati-
que pour Vic 20, Commodore 64 et MSX.)




vous allez prendre Ies

{ _e canons ~de missiles et de bombes
iveaux sont disponibles pour vous
e d'ajuster |a difficulté a votre mai-
trise du pilotage.

Vious devez mener a bien sept missions dif-

E s, de difficulté croissante.

'Pour chacune d'entre elles, vous avez &
detruire toutes les cibles et a retourner

possible de revenir a la base prémature-
ment pour refaire le pleln de carburant,
eparer les degats causes avotre avion ou
faire provision de munitions. Dans cette
mulation, vous n'avez pas besoin de
écoller ! En effet, au début de chaque mis-
on, Vous vous retrouvez déja en plein vol,

armes pour un eventuel combat aerien.
Consultez |a carte de la région et établis-
sez un plan de vol. Une fois ce dernier
choisi, placez le curseur de navigation sur
Pobjectifidésire, Maintenez une altitude de
vol de 36 000 pieds pour une meilleure effi-

tterrir & votre base. |l vous est neanmoins

_tine altitude moyenne, et vos canons:

cacité, mais vous pouvez éventuellement
voler beaucoup plus haut, pour éviter les
missiles sol-air et les avions moins perfor-
mants, ou au contraire voler trés bas, pour
échapper a |a détection des radars enne-
mis. Durant le vol. vous avez a parer aux
attagues des missiles & guidage radar ou
infra-rouge, ainsi qu’a de nombreux avions
de combat. Pour les missiles, commencez
par determmer de quel type ils sont. Contre
les missiles & guidage infra rouge, vous pou:
vez tenter de vous retourner contre eux: Uti-
lisez |e leurre (attention, il n'est pas mfa:lll-
ble), ou en dernier recours, gmdez Vous sur
le: radar courte poriee et tentez de leur
échapper en effectuant un virage serre a

grande. wte:;se Pour les missiles a guidage |
radar, ‘suivez leur progressmn sur votre.
radar et des qu’ils sont & poriée, actionnez
le dispositif les faisant exploser en vol. Pour:

les avions, le mietx est de les poursuivie
etdeles abaﬁre avant qu'ils ne fassent de

méme. Une' fois parvenu at dessus de

I’ ob;echf de depart, vous devez le bombar-

der & Une altitude de 2 000 pieds. N'oubliez
pour
échapper a la défense anti-aérienne. Ce

pas de remonter immediatement,

simulateur, bien qu'incomplet, est tres inte-
ressant et les missions proposées sont

AUl deblt, sélectionnez le mode

. Les commandes réa-

isme me’nommeur

Gus sont pro-
te, temps
1 moins

a hélice. leferen
posées.au déebu
clair ol nuageux

u pil
vents plus.

_ importants, vel aux instrumen s{quand les

nuages sont vraiment trés bas), et pratigue
de I'atterrissage. De plus, vous pouvez choi-
sir de voler dans les états du Kansas, de
Washington et de |'Orégon ou du Colorado.
: D]US

facile. pour vous ‘familiatiser avec la

' conduite de cet avion. La représentationa
/I'écran est Un peu pamcullere Eneffet, la
- moaitie inferieure de I'ecran vous révéle! 3

différents instruments et cadrans necessal- :

.tes pour le vol, tandis que fa moitié supe- i

rieure .montre votre avion dans son

contexte, comme s'il était filme parun autre.

avion, dernere IUi. € est.un peu inhabituel;

‘mais qu'importe car le résultat est tout a,' '

fait probant. Le decotlage ne doit pas vous
poser 1r0p de prab eme. Cnndwsez I'avian

| 4
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_ DOSSIER

Warld of flight

tement ‘jusqu’a I'altitude 0, pour y parve-
~nir-Au-boutde cingvictoires consécutives,
Vous etes sacre was» de |'escadrille; Ce
simulateur n'est pas assez complet, mais
il:convient-aux amateurs de jeux d'action.
{Gassette oudisquette Microprose Software!
Run Informatique, pour Afari 400/800 et
Commodore 64).

Worlc I vous-avez maintenant
entre les mains un petit avion de tourisme;
monoplace, monomoteur, a train d'atterris-
sage retractable. Vous pouvez evoluer dans
neuf « mondes» différents et méme passer
del'un a 'autre. Les commandes s'effec-
tuent a V'aide des deux manettes de jeu et
du clavier, simultanement, ce qui nécessite
un peu d'entrainement, mais facilite finale-
ment les 'manceuvres. Pour - decoller,
commencez par melire les ‘moteurs en
route et poussez a fondleur puissance: Puis
lachez les freins et lorsgue votrewvitesse est
au moins:égale-a 60 knots; tirez a vous; a
moitie; e levier de profondeur. Dés gue
VOUSs vous-trouvez enlair; rentrez le train
‘d'atterrissage pour ne pas I'endommager.,
~Unefois a 1 000 pieds d'altitude; reduisez
volre vitesse et adoptez un vol horizontal,
Ace propos, le réglage du joystick doit étre
particulierement précis etil faudra n'effec-
tuer gue des corrections trés legeres pour
y parvenir-Rien ne vous empéche mainte-
nant de vous laisser-aller-a toutes les fan-
“taisies et d'essayer vols sur e dos, loo-
pings;-vrilles et autres figures acrobatigues.
Pour vous:guider, vous disposez de la vie,
de voire cockpit, dans plusieurs directions
- ©{ 80Us plusigurs angles: Le radar vous
- “danne Unevue cartographigue-de |a region;
avec tune-possibilite supplementaire:de zoo-
ming, et le Compas vous:indigue [e nord
magnetigue et votre' direction actuelle:
Lorsque vous désirez rentrer a la base,
~ approchez-vousde la piste a basse_alt:tude
- et-avitesse reduite; Puis, lorsque-vous éetes
aligne; abaissez le train d'atterrissage et
sortez |es-volets: Continuez a descendre
regulierement et lorsque’ vous atteignez
50 pieds au-dessus de |a piste; élevez le nez
- de |'apparell et diminuez encore la puis-
- sance des moteurs: Des queles roues tou-
~~chent e sol, utilisez le frein et poussez le
- levier ‘de-profondeur

I'arrét- s'obtiendra

~Dambuser

~sans probleme. Si vous désirez voler

ensuite-dans des conditions plus difficiles;
ilest possible de modifier le plafond de nua-

“ges et la vitesse des vents.

Un bon simulatetir de vol, fidéle et complet.
(Cassetie MicrodeallGoal Computer, pour

-Bragon32:)

PELTEE# vous allez désormais piloter un
bombardier Lancaster. Vous avez pour mis-
sion de bombarder les trois objectifs qgui
voussont assignes-el.de rentrer a la base.
Le décollage ne pose vraiment aucun pro-
pléme. |l vous sulfit de pousser vos moteurs
aleur maximum et dés gue fa vitesse atteint
100 knots, de tirer a'vous le manche. Mais,
partieularité-amusante, il ‘est fout & fait pos-
sible de continuer & rouler a pleine vitesse
au sol, et méme de quitter-la piste, sans
guil pe vous arrive’quoi-que ce soit | Une
fois en I'air, rentrez le train d'atierrissage
pour-économiser volre reserve de carbu-
rant-‘Montez a 2000 pieds, pour eviter de
Vous fracasser sur les montagnes environ-
nantes. Votre objectif se trouve plein nord.
Des gu'il apparait-a 'horizon; réduisez votre
vitesse a 100 knots et descendez a
250 pieds au-dessus du sol. Lorsgue vous
approchez de I'objectif, vous avez a subir
letirdes défenses anti-aériennes. Veillez a
ce que ces tirs ne vous fassent pas devier
de votre route. Larguez vos bombes au
moment ou la cible est sur le point de dis-
étes bien positionne, vous pouvez observer
la trajectoire de vos bombes. |l ne vous

reste plus qu’a poursuivre votre route ‘pour
atteindre |'objectif suivant. -Lorsgue vous
avez terming voire mission, il vous faut ren-

Lift off with space shuttle

trer a la base. Pour cela, approchez-vous
de la piste par le sud, a une altitude de
1500 pieds: Vous devez vous guider sur les
indications de I'l.L.S. pour effectuer, sans
probleme, voire approche. Reduisez votre
vitesse a 100 knots et n'oubliez pas, bien
sur, de sortir le train d'atterrissage et vous
atterrirez sans ennui. Ce simulateur du vol
simplifie est peu fidéle et n'est guére pas-
sionnant. (Cassette |JK Software/No Man’s
Land, pour Oric 1-Atmos.)

fites de la N A. 8 A. pose guelques problé-
mes de fonctionnement et vous étes charge
d'aller sur place pour le réparer. Vious devez
tout d’abord decoller et reussir a metire la
navetie en orbite.
Pour cela, il vous fautcontréler |a direction
et I'inclinaison de celle-ci, en la maintenant
conforme aux indications de I'ordinateur de
bord (en permanence, vous devrez mainte-
nir le carré qui vous représente dans les
limites-de la boite et si possible au centre
de celle-ci). Il faut vous rapprocher du satel
lite @ moins de 16 metres. Pour cela, vous
devez uliliser les tuyeres de la navetie et
reussir a centrer, |e satellite dans la fené-
fre. Lorsgue vous y parvenez vous pouvez
alors. commencer les reparations. Vous
devez.amener le bras mecanigue juste au-
dessous de satellite et I'amarrer. Il 'ne vous
reste plus gu'a ramener le satellite jusgue
dans:la soute de la navetie pour procéder
aux reparations. Vous ne disposez gue de.
100 secondes ‘pour mener a bien cetie
phase. Si vous n'y parvenez pas il faut
cependant continuer. Pour rentrer dans
|'atmosphere, vous devez la encore suivre
les indications de |'ordinateur de bord. 1
fautvous maintenir a la vitesse 800, a une
altitude comprise entre 5000 et
15000 pieds et conserver volre représen-
tation centrée dans la fenétre. Pour ['atter-
rissage, il vous faut reduire Votre vitesse a
250, maintenir votre direction face au nord
et régler Vinclinaison de la naveite pour
._qu'elle soit horizontale. Alla. fin de la mis- -
“sion, vous etes informe du Score que vous
avez realisé. ;
Ce logiciel, au graphisme parfOIS sommalre 5
n'a pas réeussl a nous enthousiasmer.
(Cassette Microdeal polir Atari 400/800).
Jacques HARBONN.
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19 SIMULATEURS DE VOL AU TILTOSCOPE

EXISTEEN FIDELITE :
= IDITE DES T PR
LOGICIELS marue | K7,canr., | omomateves | TUPE | oELA | possieiumes | cRaphises | RAMMICOLS| INTERET | PG
bisQ, SIMULATION iy
INTERCEPTEUR Ere Informalique K7 Spectrum 48 K, Chasseur dokokok Kk ko kK *kk & * ek T 1 95 F
COBALT No Man's Land ZX 8132 K,
Oric 1/Atmos, MO 5
SUPER SABRE Spritex K7 Spectrum 48 K Chasseur * k& * kK * % kK * &k o n.c.
DELTA WING Créative Sparks K7 Spactrum 48 K Chasseur * % & ek T *kk ok * ki ag F
No Man's Land
NIGHTFLITE Il Hewson K7 Spectrum 48 K Tourisme e * ok * % Xk k ** ok ne.
Cansultants
FLIGHT Psion K7 Spectrum 48 K Tourisme * ok +*h ok *kk * % * e 100 F
SIMULATION
FLIGHTER PILOT Digital ntegration K7 Spectrum 48 K Chasseur * ok kK * ok kkok 4k ek x *kkkk | Axkhkxn | 100F
SPACE SHUTTLE Activision Disq. et K7 Spectrum 48 K Navette ki * kK T *kk ok k *kkkk | 135F
Run Infarmatique C B4 spatiale
FLIGHT Sub Logic Disq. Apple Il, C. 64 Tourisme Ak kkhk | Ak hkrk | wkrkr | kkkrkdkx | kkkkk* | TOOF
SIMULATOR I Sivea
RENDEZ-VOUS Computerre Disg. Apple Il Navlet}e T * * * * % & * ok K L
spatiale
BLUE MAX GOcr:an K7 Spectrum 48 K Biplan * % *k ok * kk ok * * % kK * ko k 120 F
oconut
RAID OVER Access Disg. C B4 Chasseur * * ok Fokkok ok = ok ok ok n.e.
MOSCOW
FLIGHT PATH 737 | Anirog Software K7 VIC 20, Boeing * % * ok * kK * % * 130 F
Run Informatique C. 64, MSX
F 15 STRIKE Msic?oprose K7 C. 64 Chasseur . * % * ok Kk *k ok ok ok dkok kK 185 F
oftware
EAGLE Run Informatigue
SOLO FLIGHT Microprose Disg. et K7 Atari 800, C. 64 Tourisme P hkk Ak | kkkkkk | whkkkk | Akkkxk | 210F
oliwarea
Run Informatigue
SPITFIRE ACE Microprose Disg. el K7 | Afari 400/800,C. 64 | Chasseur * % * % *x ok * % * & K 160 F
Son\ﬂ're
(=1
Run Informatique
LIFT OFF Microdeal K7 Atari-400/800 Mavette ? * %k * % ok k U 155 F
SPACE SHUTTLE C 64 spatiale
737 FLIGHT Microsoft K7 MSX 32 K Boeing kA k T *okk ok *kkk kxkkkk | 155F
s|Muu1-°n Run Informatigue
DAMBUSTER 1K Software K7 Oric 1/Atmos Bombardier # * * * * ok kK * ok 100 F
No Man's Land
WORLDS OF Microdeal K7 Dragon 31 Tourisme T *dk kK * 4 %k S 3 * &k k ok 220 F
FLIGHT Goal Computar
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~ FAITES ACCEDER LE GRAND PUBLIC
A VOTRE MEILLEUR LOGICIEL

« Vous étes I'auteur d’un ou plusieurs logiciels dédiés grand public (ou vous pouvez les adapter dans ce sens).
« Vous voulez les faire connaitre, reconnaitre, voire meme éditer.

Participez au 3° Festival du Logiciel qui se tiendra du 15 au 27 juillet 85
a La Chartreuse de Villeneuve-lez-Avignon.
(participation gratuite)
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Pour participer au Festival du Logiciel 85 :

« Retournez dés aujourd’hui la demande ci-contre au Festival du
Logiciel 5, place du Colonel Fabien 75010 PARIS (date limite
31 mai 1985).

« Aprés acceptation de votre candidature, vous recevrez en retour
votre dossier de participation, que vous adresserez avec votre
logiciel avant le 24 juin 1985.

Les faits marquants du Festival du Logiciel 84 :

276 logiciels, testés par 8000 visiteurs a La Chartreuse de

Villeneuve-lez-Avignon en juillet 84. 22 logiciels primeés,

présentés aux 4 500 visiteurs du Carrefour International de la

Communication a Paris, pendant le Sicob.

#




" PREHISTORIQUEMENT VOTRE

Qui veut gagner 250 000 francs ?

de sang a nos plus valeureux lecteurs.

Devant ce spectacle insupportable, Tilt devait agir.
Voici un coup de pouce pour tous ceux qui seraient encore bloqués a I’age préhistorique.

Pour arriver au bout de |'aventure prehis-
torique, il faut appliquer un certain nombre
de principes communs aux jeux d'aventure
que certains d’entre vous découvrent, les
régles particuliéres aux cing jeux d'Eureka,
et enfin triompher des obstacles et des pié-
ges qui constituent le scenario de ['aven-
ture proprement dite.

La notice d'Eureka est assez explicite, et
la lire attentivement vous donnera bon nom-
bre d'indications utiles. En plus des mou-
vements indigués, vous pourrez utiliser, si
les conditions ou le relief s'y prétent,
« dedans » ou « dehors », ainsi-que « haut »
ou « bas ».

Rappelez-vous gue, guelque soit I'eépoque,
ol vous vous trouvez, vous venez du
xxe sigcle grace au «chronotron» de la
N.A.S.A. |l vous faut donc réagir en homme
du xx= siécle, avec vos connaissances, et
ne pas vous étonner de trouver certains
anachronismes !

Fort de votre indignation, vous devrez cons-
truire, avec les moyens du bord, quelques
outils : une hache, un radeau, un uniforme,
une pince-monseigneur et un canon !

Il vous arrivera sGrement de tourner en rond
dans une forét, ou un marécage, sans plus
savoir oll vous vous trouvez, car tous les
endroits se ressemblent. Dans chague jeu,

Euréka, le logiciel d’aventure le plus tortueux du moment, fait couler des larmes
I
|

les auteurs ont prévu un endroit de type
« labyrinthe » destiné a vous perdre ou au
moins a vous retarder un bon moment.
Lisez soigneusement vos textes, et
souvenez-vous de I'histoire du petit Poucet !
Nous avons bien souffert pour trouver tout
cela, aussi n’allons-nous pas vous livrer les
solutions sur un plateau ! Le jeu y perdrait
d’ailleurs tout intérét. Dans I'esprit du scé-
nario de |'aventure, nous nous sommes
amusés a vous donner guelgues indications
pour vous sortir de situations apparemment
sans issue, ou franchir certains obstacles
difficiles, mais nous vous les livrons sous
une forme un peu codée.

Vos peurs ne viendront pas que du monde animal :
Les langues préhistoriques, il vous faudra apprendre
Pour faire votre ami de I'homme de Néanderthal

Par un « bonjour, Kong! », le saluerez sans attendre.

Vous pratiquerez le troc et vous vous souviendrez
Avant que d'affronter le désert et le sable

Pour vous procurer les outils indispensables

Que les petits cadeaux entretiennent I"amitié.
Passez en tous endroits, et ne négligez rien,

Ni examen soigneux, ni les aides, ni les mots.
Creusez-vous donc la téte et amusez-vous bien,
Et si vous avez soif, pensez a prendre un pot!
Vos principaux ennemis, aux temps préhistoriques,
Seront les animaux. Si vous en rencontrez,

Il vous faudra trouver, dans la lutte ou la fuite,
Une issue salutaire, sous peine de trépasser.

Ces animaux ne seront pas toujours hostiles ;
Il vous faudra pourtant vous en débarrasser :
Un petit dinosaure parce qu'il veut jouer
D’un amas de rochers fera crouler la pile.
Devant le brontosaure, la patience suffira.

*Le tyrannosaurus sera bien plus féroce

Et en face de ses crocs, le joueur périra

A moins de I'attirer & tomber dans la fosse.
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I SOSAVENTURE |
Aie, aie, aie! Les Tilt-men ont bien des
problémes... Jeux de réle ou d’aventure sont
passionnants mais conduisent bien souvent a
des fins effroyables ou a des piéges sans
issues. Alors, si vous étes perdu ou si, au
contraire, vous pouvez aider nos héros en
difficulté, n’hésitez pas; écrivez-nous, nous
publierons les questions et les réponses.

Qui m’aidera dans ma mission ?
Je cherche a traverser le bas-
sin du Spectre d'Ambis mais je
finis toujours entre les machoi-
res d’'un crocodile. J'ai mis des
bottes, j'ai tiré sur ces mons-
tres. Aucun effet... Comme j'ai
déja exploré toutes les autres
piéces, j'imagine que ce pas-
sage me permetira de continuer
I'aventure. Mais comment le
franchir?

Dominique.
Le moyen le plus sdr est sans
aucun doute de passer par la
voie des airs | Lancez la corde
(elle s’accroche au plafond) et
faites comme Tarzan! Mais
attention, si vous portez trop
d’objets sur vous, la corde fis-
que de casser. Bon courage !

Quelle ame genereuse pourrait
m'indiquer la fagon de decro-
cher I'échelle de corde du cha-
teau de Waidor ? Faut-il se ser-
vir du pieu plongé dans le sol ?

Remi.

Cela fait déja plusieurs longues
soirées que je parcours en long
et en large les salles du chateau
de la Pierre magique. Mais qui
pourrait me dire exactement la
signification du hibou qui cligne
de |'ceil. Je vois bien que cet
oiseau a de I'importance : il est
partout sur mon passage. Est-ce
une piste gu'il faut suivre ou ne
fait-il partie que du decor?
Merci a Tilt et aux lecteurs qui
voudront bien me répondre.
Florent.

Cher Tilt peux-tu me venir en
aide? Dans la Maison de la
Mort, je suis coinceée dans un
bassin avec, pour seule compa-
gnie, un tétard... Comment faire
pour sortir ou, mieux, existe-t-il
un secret caché dans les pro-
fondeurs de I'eau trouble ? Je
n'y vois plus rien et toutes mes

instructions sont sans appel.
Pourtant, je me rends bien
compte qu'il s'agit la d'une
piece maitresse dans la quéte
des trésors. Alors que dois-je
faire ?

Nadine.
Ces bons auteurs de logiciels
d’aventures ne laissent rien
au hasard. Alors, pourquoi
ne pas chercher un scaphandre
avant de plonger dans le bas-
sin? C'est la moindre des .
choses !

Je n’arrive pas a sortir du déme
de Cristal de Hulk. Je me suis
mordu les levres mais Impos-
sible de ftrouver une issue.
Aidez-moi...

Jeréme.

J'aurais besoin de conseil pour
Epidémie. Je ne parviens pas a
trouver le nom de l'instrument
de musique ancien ressemblant
aun violon ni a pénétrer dans la
pyramide. Qui voudra bien
m'aider ? Encore bravo a Tilt et
longue vie.

Daniel.

Dans The Hobbit, & chaque
fois gue je passe par la clai-
riere des Trolls, je me fais
dévorer. J'ai essayé de discuter
avec eux comme dans le livre,
mais je finis pourtant toujours
a la casserole. Y a-t-il un
moyen autre que celui d'éviter
purement et simplement cette
clairiere ?

Bruno.

J'ai terminé avec succés Sor-
cellerie II. Pourtant je suis un
peu perplexe. Le dernier niveau
me semble vraiment trop res-
treint et je me retrouve toujours
téléporté au premier niveau.
Existe-t-il un moyen d’explorer le
dernier niveau de maniére plus
compléte ?

Alexandre.
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« Moi, Princesse Lucane, fille du roi
Gérald, qui gouverne le royaume de
Questron, déclare que notre pays est
en grand danger. Mantor le sorcier,
qui autrefois fut défait par notre mage
bien-aimé Mestron, envoie de son donjon
des forces maléfiques qui ont pour objectif
de détruire notre royaume, Nos chevaliers
les plus valeureux ont gérien voulant pro-
téger les villages comire les créatures
démoniagues de Mantar. Les |égendes rap-
portent qu'un serf, mé dans la ville de
Geraldtown, s'élévera par sa volonte, et son
courage pour détruire Mantor. Je jure donc
que, si un tel homme se présente devant
moi, aprés avoir réussi les tests de notre
magicien, je |ui apporterai toute mon aide
et mon savoir, »
Digne d’'étre comparé a Wizardry - ce qui
n'est pas un mince compliment - Questron
bénéficie d’un graphisme particulierement
soigné, qui rappelle celui d'Ultima Il
et /ll, avec beaucoup plus de nuan-
ces. Couleurs et paysages sont
en effet plus travaillés et .
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surtout plus variés. Le scenario, pour sa
part, est plus «logique », et ne laisse qu'une
place infime au hasard. Seuls les parties de
black-jack, de roulette ou de quitte ou dou-
ble, vous obligeront a vous remettre entre
les mains de la fortune, et méfiez-vous !

Mieux vaut éviter de
trop gagner ou, pis
encore, de faire
\sauter la ban-

MONS ET MERVEILLES

dez le fabuleux royaume de Questron contre les attaques de Mantor.
<2 Ce sorcier maléfique, créateur de monstres abominables,

a juré de mettre le pays en coupe réglée.

C’est compter sans tous les possesseurs d’Apple qui vont affronter

ce programme SSI... et le valeureux Stormbringer, qui les aide de ses conseils !

que, si vous ne voulez pas finir vos jours
lapidé. Si pareille mésaventure vous arri-
vait, fuyez en toute hate, sans oublier, mal-
gré tout, de passer par l'armurerie; ce
serait le moment ou jamais de dérober les
articles qui trainent toujours sur un comp-
toir. Quoi qu'il en soit, mieux vaut vous
armer de pied en cap avant de partir sur les
chemins. La panoplie dont vous disposez
est, a cet égard, assez impressionnante :
canif, mousqguet, armure magique ou sim-
ple cotte de toile, il vous faudra faire preuve
d’astuce et de courage pour vous procurer
toutes les pieces de votre équipement.
D’autant plus que chacune d’elles corres-
pond & un type bien précis de monstre et
vous aurez tout intérét a sortir I'outil ade-
guat en cas de mauvaise rencontre...
Certains monstres ont ainsi horreur du
métal et feront leur possible pour détruire
d'abord votre armure, afin de vous rendre
plus vulnérable, avant de ronger les armes
que vous tenez en main, lors
des combats. N'hésitez donc pas
a vous munir d'armures de rechan-
. ge, & moins que vous ne préfériez
utiliser des sorts. Un détail a ce
sujet : les sorts coutent cher
et ne sont pas efficaces in-
définiment ; gardez plu-,
tét votre argent pour
vous offrir des points
¥ de vie, bien plus utiles.
D'ailleurs, tous les mons-
w ires ne sont pas obligatoire-
¥’ ment mauvais... Si vous savez
les charmer, avec une petite flite
magique par exemple, il vous offri-
ront sGrement des points de vie, ou encore
des indices susceptibles de vous guider
dans votre quéte, et des objels dont le
maniement vous sera vraisemblablement
familier. Mais méfiez-vous quand méme
lorsque vous vous retrouverez face a face
avec ces sympathigues bestioles.
Créatures des marais, des montagnes, des
jungles, des plaines, créatures vagabondes,
sans lieu de vie bien défini, ou - les plus
démoniaqgues - créatures des donjons, elles
sont plus d'une centaine & vous attendre
avec impatience.
Les déplacements se font a pied dans la
plupart des cas, mais il vous sera possible,
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lorsque vos moyens vous le permettront,
d'acheter un cheval ou, mieux encore, un
|lama. Ce dernier animal offre & son posses-
seur une résistance en altitude incompara-
ble. Evitez, dans la mesure de vos moyens,
d'affronter la jungle, et si vous étes oblige,
n’hésitez pas a faire une sauvegarde dés
votre sortie - si vous en sortez -. Rien n'est
plus effroyable que de mourir juste aprés
avoir passé un certain nombre d’heures a
errer dans les mortelles moiteurs tropica-
les. Vous découvrirez également un voilier,
pour traverser les lacs du premier conti-
nent, et une frégate, nécessaire a qui veut
rejoindre le continent du sorcier Mantor.
Mais, si vos finances sont suffisantes,
faites-vous plaisir et offrez-vous un aigle. De
son vol puissant, il vous transportera sur
toute la surface du globle. Précision inte-
ressante : tous les déplacements se font par
I'intermédiaire du clavier ou du joystick et
la liste des commandes est affichée en per-
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manence sur le c6té gauche de I'écran. Le
joueur n’'a pas ainsi a se reporter a chague
instant, a la notice et les parties se dérou-
lent plus agréablement.
Incontestablement inspirés de Wizardry, les
donjons sont fermés a clés. Clé de fer, cle
de bronze ou clé d’or vous donneront accés
4 huit niveaux pour le premier donjon, huit
également pour le second et seize pour le
dernier. Truffés de piéges classigues mais
toujours efficaces (acide sulfurique, trappes
au fond desquelles vous attendent des
pieux, rats et monstrueuses araignées), et
__,. * peuplés de djinns, fan-
G 2y émes, poltergeists parti-
culierement collants, ces
donjons devraient donner du fil & retor-
dre aux plus endurcis d’entre vous. Quant
a la derniére partie de votre parcours, elle
vous demandera une rapidité d'esprit
extréme.
En effet, 4 peine franchi le seuil du chateau
du magicien, des gardes se lanceront a
votre poursuite. Vous aurez alors quelques
minutes pour retrouver Mantor et sa
machine a fabriquer des monstres avant de
ressortir vivant. Et, dernier gag, seul un
objet ramassé sur le premier continent dans
le chateau du roi vous aidera. Trouvez le
bon endroit pour vous en servir et vous
n'aurez plus qu'a suivre le reste des éve-
nements comme si vous assistiez & un des-
sin animé. Bref, pas d’hesitation, armez-
= vous des pieds a |a téte et courez deman-
der au troll le plus proche un exemplaire de

STORMBRINGER
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JECROASSE
EN TOI MON FEU

La guerre de 'ombre est commencée. Black et White, héros prestigieux
de Mad Magazine, font leur entrée sur I’écran. Leur haine
réciproque est trés forte. Machiavéliques et rusés, préts a tout
pour remporter la victoire, ces deux corbeaux des services secrets vous attendent.
Aventure, action, stratégie, les tactiques et techniques sont multiples.
Tilt vous les offre. Pour jouer a deux, ou contre I'ordinateur,
voici Spy vs Spy, un logiciel First Star pour Commodore 64,

Atari 600 XL, Apple I, testé ici dans la ver

Le lieu de votre mission est une ambas-
sade. Des plans ultra-confidentiels y ont été
cachés et vos chefs vous ont confié le soin
de les leur rapporter. Vous rencontrez alors
deux ennemis, tout aussi dangereux |'un
qgue l'autre: votre concurrent, bien sdr,
mais aussi le temps, limite, qui vous est
imparti. L’ambassade posséde de six a
trente-six pieces, selon le niveau de jeu
choisi. Toutes meublées avec soin de
tableaux, étagéres, armoires,... Ces pieces
communiquent entre elles, par des portes
gu’il vous faut ouvrir, en pressant la
gachette du joystick. Pour monter aux éta-
ges, des trappes et échelles sont a voire
disposition. Votre espion se dirige, d’un pas
rapide, dans toutes les directions. Outre le
déplacement, deux possibilités d'action
vous sont offertes. Tout d’abord, vous devez
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Mike Riedel, le créateur du logiciel Spy vs Spy

.

sion Atari.

fouiller les meubles de chaque salle : pour
cela, placez-vous face a eux et pressez |a
gachette du joystick. Si quelque chose s’y
trouve caché, vous pouvez vous en empa-
rer. Mais vous pouvez aussi avoir accés au
trapulator. Ce dernier contient |'outillage
« spécial espionnage »: pieges de toutes
sortes, carte de |'ambassade, elc.

Pour remporter la partie, un espion doit se
procurer, en plus des éléments précedem-
ment cités, une clé, de I'argent, un passe-
port, et enfermer tout cela dans un sac mar-
ron. Seul ce dernier permet de porter tous
les trésors en méme temps. C'est, sans
aucun doute, la piece la plus importante du
jeu. Lorsqu'un des espions emporie avec
lui la totalité des objets, une porte de sortie
apparait trés a propos dans I'une des piéces.
C'est alors le succes assuré et la fuite
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Enfin!Tilt, joyau de votre biblio-
théque a trouvé écrin a son pied.
Cette superbe reliure est disponi-
ble dés a présent. Elle a été
congue pour y insérer 10 numéros
de votre magazine favori.

Tous avos bons de commandes.

LESPORT [LICTROMIQUE
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COMPLETEZ VOTRE COLLECTION

1 DOSSIER : Les jeux a cristaux liquides: LUDIC: Pac Man (ATARI 2600). BANC D'ESSAI:
Mattel Intellivision LOGICIELS TESTES: Warlords. Kaboom, Freeway, Haunted House
(ATARI 2600), Singeries, Billard américain (PHILIPS VIDEOPAC). Boxe. Ski (MATTEL
INTELLIVISION). Faucons, Sneakers (APPLE 11°). Le desert des tartares, La caverne des luting

(VICTOR LAMBDA 1). Missile command (ATARI 600 XL).
')

2 DOSSIER : Match & cing: les consoles vidéo et lewrs logiciels. LUDIC: Horse Racing (MATTEL
INTELLIVISION). BANC D'ESSAI: Texas 7| 3% 4/4 LOGICIELS TESTES: Yars Aevenge. Video
Pinball. Starmaster. Adventure. Super Breakout, Barnslorming, Space Invaders, Asteroids, Circus,
Migsiles Command, Pac Man, Tennis, Kaboom (ATARI 2600). Triple Action, Space Hawk. Tron, Sking,
Auto-Racing, Snafu, Football, Goll, Frog Bog (MATTEL INTELLIVISION). Les satellites, Le labyrinthe,
Ski, Musique, Las Végas. Le secret des pharaons, Les satellites allagquent (VIDEOPAC PHILIPS).
\agie des nombres, Car Wars, Zera Zap, Munch Man, Hustle, Tombsione City (T199 4/A). Evasion.
Vautour de I'espace (PRESTIGE). Eastern Front (ATARI 600 XL). Chopiifter (APPLE 11%).

3 DOSSIER : Passeport pour Pavenlure LUDIC : Stampede (ATARI 2600). BANC D'ESSAL: le
Philips G 7200 et ses 40 logiciels testés a fond. LOGICIELS TESTES: Bridge, Starwars, Maths
grand prix, Othello, Deman et diamants, Berzerk, Defender, Grand prix, ET Frogger, Adveniure,
Hanled House, Riddie of the sphynx, Sword Quest, Spiderman, James Bond 007, Superman (ATARI
2800). Sub Hunt, Frog Bog, Snalu, Reversi, Sword and Serpent, Micro Surgeon, Utopia, Tron Il
{MATTEL INTELLIVISION). Quatre en ligne. Sammal, Combattant de |a liberte, La quete des anneaux
{(VIDEOPAC PHILIPS). Cross Fire. Congo, Empire of the over Mind, Cyborg, Castie Wollenstein,
Kabul Spy (APPLE II°). Sammy le serpent de mer, The Quesl. Star Raiders, Caverns of mars
(ATARI 600 XL). Jupiter Lander, Radar rat race (VIC 20). Caverne des |utins (VICTOR).

4 DOSSIER ; Onze ordinateurs a moing
CARTE POSTALE: Escale & Las Vg
Voyager, Demon Attack, Jawbrgg

Spiderman, Megarnania, X Man, -
tornes (TANDY TRS 80). Foot (

5 DOSSIER : Les combats spatiaux. LUDIC : Les aventurers de l'arche perdue BANC D’ESSAI:
Colecavision el Vectrex. CHALLENGE: 7 logiciels de tennis. CARTE POSTALE: Epcot Cenler.
LOGICIELS TESTES: Mrs pac man, sea Quest, Sky Jinks, Football, Centipede, Planet Patral,
Reaclor, Jedi Arena, Fast Eddie, Turmoil, Nid o’ espion, Video Olympics, Tennis, Space Invaders,
Delender, Asteraids, Space War, Threshold, Space Chase, Nexar, Cosmic Ark, Yars Revenge, Planel
Patrol, L'empire contre-attaque, Laser Blast, Vanguard, Missile Command, Megamania, Guerriers
de l'espace, Demon Attack, Phoenix, Star Raiders, Star Master Star Voyager, Phaser Palrol. Space
attack (ATARI 2600). Ward Fun, Maths Fun, Tennis, L'armada de 'espace, Allantis Star Strike,
‘Chasseur de 'espace, Astromash, Demon Attack, Space Ballle, Space Spartans (MATTEL). Shamus,
Siar Raiders (ATARI 600 XL). Pictor (TO 7). Ti Invaders (T199 4/A). Olympics (VIDEQ SYSTEM).
Monstre de I'espace, Les satellites attaquent, Combattants de la liberté (VIDEOPAC). Mine Slorm,
space Wars, Star Hawk, Scramble (VECTREX). Trader (ZX 81). Jeux de balle, Invaders (INTERTON).
Grand Slam Tennis (ADVISION). Tennis (CREATIVISION).

LUDIC: Pitiall (ATARI), Utopia (MATTEL).
TESTES: Volley Ball, Cosmic Arc, Star
Id, King Kong, Les guerriers de |'espace,
: he perdue, La valise piegée (ATARI). Mile
cad Race (VIC 20).

»

6 DOSSIER: 120 jeux & emporter en vacances. BANC D'ESSAI: Home Arcade, Datavision
Imerion, Tronic. ACTUEL: Les pirates du XX® siécle. LOGICIELS TESTES: Action Force. Sky
Skipper. world end, Gorf, Spider Fighter, River Baid, Fasl Food, Dragon, Fire Miner 2049
(ATARI 2600). Atlanlis. Microsurgeon, Beauty and the Beast (MATTEL INTELLIVISION). Super
glouton. La guéte des anneaux, La conguéte du monde (VIDEQOPAC). Parsek (T 99 4fA). Trap. Trdi
444 (TO 7). Cosmic Chasm (VECTREX). Quizmaster (VIC 20). Donkey Kong, Las Schtroumpls,
Veniure (COLECOVISION). Miner 2049, Les cavernes de Mars. Qix (ATARI 600 XL).

1 DOSSIER : Les simulateurs de vol. LUDIC : Advanced dungeons and dragons (MATTEL). BANC
D'ESSAI: Commodore 64, Home Vision, Extension ordinaleur de la console Mattel. CARTE
POSTALE: Les coulisses d'Atari 4 Silicone Valley. LOGICIELS TESTES : Asteroids Fire, Jungle
Hunt, Sorcerers Apprentice, Demolition Herby, Ram It, Qink, Enduro, Wall Break, Jacky Jump,
Galaxian (ATARI 2600). Happy Trails, Burger Time (MATTEL). Cosmic Avenger, Mouse Trap, Turbo
(COLECOVISION). Jumbo jet pilot (Atari 600 XL). La maison hantee, Killer Bees, Le balion fou,
Terra Hawks (VIDEOPAG), Soldier (DAI). IFR Flight Simulalor, Rendez vous, Spitfire Simulatar, Air
Sirm 1, Flight Simullor, A2 FS1 Flight Simulator (APPLE 48 K). T80 FS 1 Flight simulatar (TRS 80).
74t Simulator (DRAGON 32). Vol, Pilot (ZX 81).

8 SUPER GUIDE DES JEUX VIDEO 1984. - 10 CONSOLES DE JEU VIDEO: Video Secam
System, VCS 2600 Atari, Mattel Intellivision, Intertan YC 4000, Home Vision, Vectrex, Advision,
Colecovision , Videopac C 52 et G 7200, Jopac G 7400 et Philips G 7400. 24 ORDINATEURS POUR
JOUER : Multitech, MPF 11, VIC 20, Commaodare 84, Intellivision, Dai, PHC 25, Jupiter Ace, Apple
1|2, Oric 1, Laser 200, Hector HRX, Tandy MC 10, TO 7, TI 89 4 A, BBC, Lynx, ZX 81, Spectrum,
Dragon 32, Yana SC 3000, Atar 600 XL, Sharp MZ 700, Tandy TRS Color, Spectravideo SV 318
12 ECHIQUIERS ELECTRONIQUES: LES MINIS QUI MARCHENT. 300 LOGICIELS AU
TILTOSCOPE ET LES 60 LOGICIELS COURONNES PAR TILT: Pitfall, Enduro, River Raid,
Centipede, Tennis, Les aveniuriers de I'arche perdue, Action Force, Mrs Pacman (ATARI 2600).
Dracula, Advanced Dungeons ands Dragons, Atiantis (MATTEL). Turbo, Donkey Kong Jurior, Zaxxan
Q%-Berl, Dankey Kong (COLECOVISION). Submarine Commander, Front de 'Est 1941, Forl
Ani:ca]ypse, MULE, Pinball Construction Set (ATARI 600 XL). Pictar (TOQ 7). Farsec (Tl 98 4/A). Road
Race, Alien, Avenger, Arcadia (VIC 20). Terra Hawks. La quéte des anneaux (VIDEOPAC). Cosmic
Chasm (VECTREX). Duel (DAI). Choplifter, Microbe, IFR, Flight Simulator, Apple Gider Spider
(APPLE 11°). Sanar, Temple of Apshai, Invasion Orion (TRS 80). Doddle Bug, Shultle (DRAGON 32).
Intercepteur, Xenon 2, Dark Cristal, Dictateur (ZX 81). Congo Bongo (Yeno SC 3000). Jupiter Lander,
Laser Zone, Jump Man, Protector 2 (COMMODORE B84). Le mystére de Kikekankoi (ORIC 1).
‘Gabbladagook (JUPITER ACE). Felix in the FACTORY (BBC). Corn Cropper, Intercenteur Cobalt,
Ah Diddum (SPECTRUM 48 K). Hangman (LASER 200). La grenouilie, Asteroide (HECTOR 2).

9 DOSSIER: Les courses aulomobiles. LUDIC: Intercepteur Cobalt (SPECTRUM). BANC
D'ESSAl: Atar| 600 XL, Aquanus, Sega Yeno SC 3000, LOGICIELS TESTES: Asterix, Fopeye,
Tuttenkham, Decathion, Artillery Duel, Super Kung Fu, Ghost Manor, Spike’s Peak, Poo Yan, Keystone
Kappers, Moon Patral, Joust, Battlezone, Dig Dug, Le refour du Jedi, Street Racer, Indy 500, Math
Grand Prix. Dodge Em, Grand Prix, Dragster, Night Criver, Enduro, Pole Position (ATARI 2600).
Beamrider, Aulo Racing (INTELLIVISION). Looping, Space Fury, Turbo (COLECOVISION). Fole
Position (ATARI 600 XL). Car Wars, Ambulance, Driving:Demon (T1 99 4/A). Road Race (VIC 20).
Chez Maxime, Course de voiture (VIDEOPAC). Web Wars, Forlress of Narzod. Hyper Chase
(VEGTREX). & £ (APPLE II%). Crogueur, Race Fun, Slock Car (ZX 81). Le ballon d'or, 3d Gloeper,
Slap Dab (COMMODORE 64). Cubert, Driver (ORIC 1). Zoom, Jumping Jack, Jungle Trouble. Maziacs
(SPECTRUM). Flanet Patrol (LASER 200). Le clochard, Route 16 (ADVISION).

‘ 0 DOSSIER: Les wargames LUDIC: Le mystére de Kikekanko. BANC D'ESSAL:
Spectravidea SV 318, Super charger de Starpath pour Atari 2600 CARTE POSTALE: Las Vegas
1884 LOGICIELS TESTES: Cookie Monster Munch, Alpha Beam, Big Bird. Froshite Bailey's,
H.E RO . Star Trek. Buck Rogers, Sir Lancelol, Robin Hood (ATARI 2600). Salecracker, lce Trek
(INTELLIVISION). Space Panic, Pepper |1, Rocky (COLECOVISION). Le mur de Berlin (VIC 20).
Fragger, * Bert (VIDEOPAC). Flipper Pinball, Spike (WVECTREX). Zaxxan (APPLE). Mineur {ZX 81).

Monaco GP (YENO SC 3000). Dicky's Diamond, Skramble (COMMODORE 64). Vol Otic (ORIC 1).
Invincible |sland, Manic Miner, Kong (SPECTRUM). Tennis (LASER 200). Le Dragon du danjon
(HECTOR). Protector (LYNX).

1 1 DOSSIER - Les robats attaquent, LUDIC : Manager (SPECTRUM 48 K). BANC D'ESSAI:
Electron Acorn, Atmos. LOGICIELS TESTES: Jel Pac, Atic Atac, Ant Attack, M. Wimpy, Pssst,
Deathchase, Stargazer Secrat, Alchimist (SPECTRUM). Bloc Head el Bandito. Skrambie
(DRAGON 32). Bounzy, Siren City. Stix (COMMODORE 64). Spannerman, Space Trek, The Worms
(LYNX 81). Choplifier, Meter Mania (VIC 20). High Resolution (ZX 81). Champion Tennis (YENO
SC 3000). Night Flight, Zorgon’s Revenge (ORIC 1). Pharaon's Curse (ATARI 600 XL). Omega Race,
Time Pilol, Fathom, Slither, Nova Blast (COLECOVISION). Cosmic Rescue (LASER 20). Police Artist
(APPLE II°). Snoopy e! le baron rouge, Pitfall |1, Pigs in Space, Panda (ATARI 2600). Donjons et
dragons (AQUARIUS). Mes premiers mots croisés (TO 7). Chat et souris (VIDEOPAC).

1 2 DOSSIER: Les secrets du dessin élecironigue; LUDIC: L'agle d'or (ORIC). BANC
D'ESSAI: Seqga, Yeno SC 3000 LOGICIELS TESTES: Paint Brush, Paint Magic. Hover Boaver,
Hexpert, Laser Zone, Jeep, Kang (COMMODORE 64). Connexion{TO 7). Laser Gates, Mario Bros
(ATARI 2600). Encounter, Super Cobra, Popeye, Maovie Maker, Tablette graphique, Stylo opticue,
Frogger (ATARI 600 XL). Picge (HECTOR). Stonkars. Panigue, Spectra Smash, Jogger, Intruders.
Fantasia, Rockel Raider, Scuba dive (SPECTRUM). Safari Hunting, Exerion, Borderline (YENO
SC 3000). Black Jack Poker, Mr. Do, Wing War (COLECOVISION). Tortues (VIDEOPAC). Pedro,
Leggit, Cuthbert in the Mine, Stylo optique, Merble Force (DRAGON 32). Quackers, Andes Atlack,
Laser Zane (VIC 20). Mushroom Mania, Centripede, Morpion, Jackpol §, Dexterite, Lochness
Monsters (ORIC 1). Subspace Striker, Zor, Dallas (ZX 81). Bezoff, Snake Byle. Canyon Climber
{APPLE II®). Treasure Island, Muncher (LYNX). C L | G (DAI). Koala Pad (APPLE, ATARI 600, IBM
PC, Commodore 64). Colour Graphic (BBC). Pictor, Garactor (TO 7). Arl Master. Animaction
(VECTREX).

I 3 DOSSIER: Les jeux de sport LUDIC: Fort Apocalypse (COMMODORE 64 et ATARI
600 XL). BANC D'ESSAI: Adam ROLES: Invincible Isiand (SPECTRUM 48 K). LOGICIELS
TESTES : Basket Ball, Boxing, Decathlon. lce Hockey, Tennis, Volley Ball, Cristal Castle, No Escape
(ATARI 2600). Dimension X, Millipede, Jungle Hunt, Pengo, Demon Attack, River Raid, Keystone
Kappers, Megamania, Basket Ball (ATARI 600 XL). 3D Seiddab Altack. 3 Space Wars, Cuthbert
Goes Dioging, Glaxxon (DRAGON 32). Birth & the Bees, Chuckie Egg, Bugaboo, Meleroids, Crawler,
Derby day, Road Toad. 30 Tunnel, Moon Buggy, Hunchback, the Turk, Voice Chess, Handicap Galf,
Royal Birkdale (SPECTRUM). Harrier Attack, Rat Splat, Gaspak. Villes de France, Pengaric (ORIC
ATMOS). Sky Blazer, Atom Smasher, Calcha Snatcha, Dragon Fire, Space Fortress (VIC 20). Frogger,
Cil's Well, Pit Stop, Serpentine, Telenguard, Toot Ball, Kick Off, Le ballon d'or{COMMODORE 64).
Tamponneur, Homan Empire, Scramble, Gulp, La Fulga (X 81). Miner 2043, Laser chase, Circus
(LASER 200). Qlympic Decathlon, One on one, Norad, Othello Reversal, Serpentine (APPLE I1%).
Tron ((AQUARIUS). Basket Ball, Jeux de quilles, Football améericain, Football de fable, Football
electronigue, Hockey électronique, Jeu de panier, Volley Ball (VIDEOPAC). Boxing, Hackey, NBA
Basket Ball, PGA Golf, Soccer, Tennis (INTELLIVISION). Champion Golf, Champion Tennis (YENO
SC 3000). Gooly Goll, Volley Ball (HECTOR ). Olympic Decathlon (TRS80). Rocky
(COLECOVISION).

T4 00SSIER: 55 jeux educatifs au titoscope. ROLES: La citadelie (ORIC-ATMOS). BANC
D'ESSAL; MO 5 Thomson et Laser 3000, LOGICIELS TESTES : Planetoids, Space Raiders, Hungry
Harace. Trashman, Jet Set Willy, Doomsday Castle, Penetrator (SPECTRUM). Lunar Rover Patrol,
Junior Revenge, Bridge Master, Chuckie Egg, Cu Berl, Whirlibird Run (DRAGON 32). Falcon Patrol,
Tranz Am, Rootin Tootin, Robin to the Rescue, O'Rileys Mine, China Rescue, Lode Runnar, hard
Hal Mack, Burger Time, Conge Bongo, Delender 64, Get off my Garden, Genesis, Wheelin Wallie,
Zodiac (COMMODORE 64). Robotron, Necromancer, Final® Legacy, The Dreadnaugnl factor
{ATARI 600 XL). Chess. Awari (LASER 200). Atom Smasher (ELECTRON ACORN). Evolution
{APPLE lI®). BS's Quest for Tires, Wargames, James Bend 007, Burger Time, Destructor, Cabbage
Palch Kids (COLECOVISION). Devoreur, Seclionneur, Namtir Raider, Voleur (ZX 81). lce Giantl.
Scuba Dive, Starfighler, Super Meteors (ORIC 1), Might Stalker, Solar Storm, Galaxian (ATARI 2600).

‘ 5 DOSSIER : Les logiciels d'aide 2 |a creation musicale. ROLE : Valhalla (SPECTRUM). BANC
D'ESSAl: EX| 100. CARTE POSTALE ; Chicago 1984 | Le Consumer Electronic Show LOGICIELS
TESTES : Editeur musical, Memoric. Bombyx, Drive Point, Quark Flight Simulater, Strip 21, Tendre
poulet, Chal, Ultima Zane (ORIC ATMOS). 3D Lunattack, Touchsione, Kriegspiel, Cosmic Cruiser,
Grash, Fruity, Ugh, Chess, Dragon Chess, Shenanigans (DRAGON 32). Front Line, Frantic Freddy,
Victary. Frenzy (COLECOVISION). Bruce Lee. Beamrtder, Decathlon, Hes Games. Summer Games,
Space Action 64, Castle Walfenstein, Pitfall, Cudly Cuburt, Pilot 84, Skier 84, Dancing Feats,
Fantomusic, Musicale, Music Construction Set, Multispund Synthetiser, Synthy 64, Ultisynth 64,
Chinese Juggler (COMMODORE 64). Lunar Lander 2, Auloroute (T1 89 4/A). Dallas Quest, Bruce
Lee, Galaxie L (APPLE Ii®). Sabre Wulf, Stoppez les missiles, Blue Thunder, The Train Game, Cookie,
Thrusta, Super Sabre, Bruce Lee, Olympimania, Pedro, Pi Ballet, Pinball Wizzard, Horace Goes Skiing,
Jungle Fever, XOGS'4 (SPECTRUM). Bidul, Chasseur Omega, Clef des chants, Melodia, Polyphonia,
Synthetia, Pilot {TO 7). Mangia (ATARI 2600). Boite a musique, Editeur de sons, Jouer du piana,
Los Angeles 84, Music Composer, Dallas Quesl. Bruce Les (ATARI 800 XL). Xeres, Les des dor
{LASER 200). Othe Vic (VIC 20). Morceaux divers, Music Tulor (DAI). Creéation musicale (LYNX)

16 DOSSIER : Tous les joysticks. LUDIC: Flight Simutator 2 (APPLE Il et COMMODORE 64).
ROLE : Waydor (ORIC ATMOS). BANC D’ESSAI: MT¥ 512 Memotech. LOGICIELS TESTES: World
Cup, Match Point, Casmic Craiser, Jack and the Beanstalk, Night Gunner, Psytron, Titanic, Cavern
Fighter, PI Eyed, Foot Ball Manager, Star Warrior, Interceptor, Knight Driver (SPECTRUM). Gold
Mine. Mission Alphatron, Nema (MTX 512). Drof, Minit Man (APPLE ). Samy Light, Fool, Bump
and Jump, Zenji, Roc’'n Rope, Montezuma Revenge, Tarzan, Flipper Slipper, Decathlon, Pitfall
(COLECOVISION). 2D Formule 1, Crocky (ZX 81). Bumbletee, Tri Jeu, Way Out (APPLE ). 4°
Dhmension, Aztec Challenge, Strip Poker, Gyruss, Boulder Dash, Rescus Sguad, Bozo's Night Out,
Loco, Gybatron, Decathion, Pesky Painter. Petch, Savage Pond, Hero, Starwars, Gateway of Apshal
(COMMODORE 64). Flip and Flop. Boulder Dash, Spare Change (ATARI 600 XL). Felix and the
tactory (ELECTRON ACORN). Lancelol, Canada, Bering, Le trésor du pirate, QSTYX. Coloric, Cock'in
{ORIC 1). Evasion Record (LASER 200).

17 SuPER GUIDE DES JEUX VIDEO 1985. - 8 CONSOLES DE JEU VIDEO ; Colecovision,
YCS 200, Vectrex, Inlellivision, Advision, G 7400, JOPAC 7400, video color, HMG 7300. 40 MICRO-
ORDINATEURS : MO 5, Alice, Alice 90, Adam, Amstrad CPC 484, Atan 8OO XL, Alphalronic PC,
Apple g et g, B.B.C. Acorn, Canon V 20, Commodore 64, DAL Dragon 32764, VIC 20, EX.L. 100,
Extension Basic C 7420, Hector HRX, IBM PC Jr. Jupiter Ace, Lansay 64, Laser 3000, Laser 200310,

- Lynx 48 K, Aquarius, M T.X. 500/512, Oric Atmos, Sanya PHC 25, Sanyo PHC 28, Bharp MZ 700,

Sinclair OL. Spectravidea 5V 318, Tandy MG 10, TI894 A, T 07170, TRS Color 2, Yashica YC 64 MSX,
Yeno SC 3000, Electron, ZX 81, ZX Spectium, 9 ECHIQUIERS ELECTRONIQUES : Conslellation,
Conchess, Concord, Elite AS. L'Empereur, Grand Master, Mephisto, Superstar, Sensory 8. LES
MINIS QUI MARCHENT. TOUT SAVOIR SUR LES ROBOTS. 500 LOGICIELS DE JEU AU
TILTOSCOPE. TILT D'OR : LES 20 MEILLEURS LOGICIELS COURONNES PAR TILT : Atari Arlist,
Bruce Lee, Pole Position, BC Quest for Tires (ATARI 600 XL), Gyruss (ATARI 2600}, Wing War,
Aocky (COLECOVISION). Summer Games, Gyruss, Fantom Music, Forl Apocalypse, Archon,
Decathion, Hes Games (COMMODORE 64). Mots en fleurs (TO 7). L'Aigle d'or (ORICIATMOS),
Flight Simulator 1, Sargon |11, BC Quest for Tires, Germany 1985 {APPLE 11®), Scuba Dive, Match
Point (SPECTRUM 48 K).




LUDIC

Suite de la page 83

victorieuse aux commandes d'un avion.
Mais la partie ne fait que commencer. Selon
un procede de vision simultanée judicieux,
votre écran se partage en deux fenétres
horizontales : & droite de chacune
d'elles se trouve le trapulator,
veritable «sac a malice» du
parfait espion. Apparaissent
aussi, un indicateur de temps
un terrain de danger et un
aide-memoire des objets
trouvés. Le cadran du

haut est occupe par White,
celui du bas par Black. Il en sera
ainsi tant que nos deux espions — vous
et votre adversaire — ne seront pas
dans la méme piéce. Au début du jeu,
quelgu'en soit le niveau, Black et White se
retrouvent justement face a face. Deux
stratégies sont alors possibles ; la fuite ou
le combat. Ce dernier étudié, par ailleurs
poursuivons nos recherches.

Ne pas perdre la boussole...
Vous voici donc seul dans une des piéces,
pressez deux fois la gachette du joystick,
une fleche de sélection apparait sur votre
trapulator. Choisissez la carte de |'ambas-
sade, pressez & nouveau le joystick : voici
le plan des lieux. Tachez de mémoriser
I'emplacement des piéces marquées d'un
point, chacune d'elles cache en effet un des
« trésors » a trouver. Mais attention, aucune
indication n'est donnée en ce qui concerne
I'emplacement des portes, et deux pieces
adjacentes ne communiquent pas neces-
sairement par le plus court chemin!
Familiarisez-vous donc, tout d'abord, avec
la topographie des lieux : un espion égaré,
c'est la cible révée pour I'adversaire ! Autre
nécessité absolue, vous devez, dés main-
tenant, prendre connaissance des pieéges
mis & votre disposition. Il vous est possible
de piéger les meubles : la bambe et le res-
sort sont tout aussi efficaces I'un gue
I'autre. Leur pose est des plus faciles : une
fois en main, une simple pression sur le
joystick place votre piége dans le meuble
auquel vous faites face. Le pistolet a ficelle
et le seau d’électrocution ne peuvent étre
fixés gu'aux portes : d'une pose bien plus
délicate, leur rendement n'en sera que meil-
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leur. Reste la bombe & retardement qu'il
faut manier avec souplesse. Dés sa selec-
tion, la piece dans laguelle vous vous trou-
vez est amenée a exploser avant dix secon-
des: la fuite simpose | Tous ces piéges,
mise & part la bombe & retardement, ont un
remede : pince gui coupe les ressorts, para-
pluie anti-électrocution, etc. Vous vous pro-
curerez ces « antidotes » dans des placards
bien spécifigues, placards que I'on peut,
bien entendu, doter a leur tour d’'une bombe
ou d'un ressort ! _

L'utilisation de tous ces piéges nécessite
un réel entrainement : il faut de plus memo-
riser avec exactitude la pose de toutes les
bombes, des ressorts ou autres traque-
nards afin de ne pas déclencher vous-
méme leurs mortels mécanismes.

La deuxiéme fagon de mourir dans Spy vs
Spy et ce, definitivement cette fois, est lice
directement au temps de la mission: ce

dernier est limité a six minutes pour le pre-
mier niveau du jeu. Il augmente avec la
complexité des lieux, pour atteindre un
maximum de vingt-quatre minutes
au niveau le plus elevé. Chague
espion possede son propre chro-
nomeétre. Situé en haut du trapu-
lator, celui-ci affiche, au cen-
tieme prés, le temps restant
au joueur pour mener a
bien sa mission. Dés le de-
but de la partie, c'est le
compte a rebours. Chaque bles-
sure, chague mort — et elles sont
nombreuses — acceélere le défile-
»ment des unités de temps. La remise
azerod'un compteur entraine aussitot la dis-
gualification du joueur. L'autre resie alors
seul en piste. Nous verrons ultérieurement
comment tirer partie de cet état de fait.

Black et White
Dans la progression normale d'une
partie, Black et White vont fre-
guemment se retrouver dans la
méme piece surtout dans les pre-
miers niveaux de jeu. En effet, au
niveau 1 par exemple, les six pieces de
I'ambassade forment un circuit ferme sur
lui-méme. Il n'est plus question, dés main-
tenant, d'éviter le combat; mieux vaut en
apprendre les ruses et y acquérir une tech-
nigue a tout épreuve.
Vous voici donc face a votre ennemi.
Déplacez-vous dans la piece, ne restez
surfout pas immobile. Vous n'avez plus
acces au frapulator, le maniement du
joystick ne commande plus que votre
déplacement et le poignard que vous




tenez en main. D'une pression sur la
gachette, vous pointez votre arme vers
I'avant : agitez la manette de haut en bas,
vous frapperez |'adversaire a |la téte. En la
balancant de droite & gauche, ce sera le
coup au plexus, tres efficace |ui aussi. Pour
vous déplacer a nouveau, reldchez la
gachette. A chaque blessure infligée a
['ennemi, un bruit sourd se fait entendre. Il
en faudra huit pour tuer votre adversaire,
qui disparaitra alors de I'écran, pendant
duelgues secondes, pour réapparaitre dans
la piece de départ. Mais attention, chague
espion récupére trés vite et, pour étre effi-
cace, les huit blessures devront étre consé-
cutives. Aussi, si vous n'avez pas le des-
sus, n'hésitez pas a fuir, sans pour autant
quitter la piéce. Pour cela, amenez |'adver-
saire aux abords d'un des meubles, puis
placez-vous dans le coin ou ce meuble tou-

che le mur. Vous étes non seulement en
sécurite mais votre ennemi ne peut alors
plus se déplacer. Ce n'est cependant qu’un
répit, il faut reprendre la lutte. Utilisons
cette fois la technique suivante : placez-
vous le long du mur, celui du fond de pré-
férence, et déplacez-vous sur |'extréme-
droite. Pour vous attaguer, votre parienaire
de jeu doit necessairement se
positionner lui aussi le long '
du mur: avancez mainte-
nant sur lui. Dans un corps 2%
corps vigoureux, pressez alter-
nativement la gachette du joy-
stick, tout en effectuant une poussée
sur la gauche. Ce mode de combat a deja
fait ses preuves | Si votre adversaire est du
genre prudent, s'il opte pour |a fuite, nous
lui réservons une surprise de taille... En
effet, a nouveau seul dans |a piece, faites
appel au trapulator et amorcez une bombe
a retardement. Aussitot déclenchee, il faut
partir a la poursuite du fuyard. Pour peu gque
vous soyez rapide, ce dernier n'aura guere
eu le temps de quitter la piece adjacente.
Soyez alors trés combatif. |l faut!'effrayer,
'obliger a faire marche arrigére. Ca y est,
il fuit & nouveau et s’engouffre dans |a piéce
piégée. Un bon minutage et c’est |'explo-
sion | Vous avez remporie le combat.’
Au niveau 3, 5,6, 7 et 8, I'édifice dans lequel
vous évoluez posséde un étage supérieur.
Pour y acceder, des échelles sont mises en
place. Voici |'occasion de remporter |a par-
tie et ce, d'une fagon toute particuliere. En
effet, nous ne viserons pas ici, la mort de
|'adversaire, pour quelgues secondes, mais
la remise & zéro de son compteur. Pour
cela, il vous faut monter a I'échelle et atten-

i,
-
-
®

dre patiemment la venue de votre ennemi.
Voici ce dernier gui monte a son four: a

peine a-t-il posé |le pied sur le dernier éche-

lon, sautez-lui dessus. C’est une technique
ardue dont la mise en place prendra cer-
tainement un peu de temps. Si vous réus-
sissez ce coup, voire adversaire se retrou-
vera coincé en haut de |'echelle. Profitant
du fait qu’il ne peut se défendre, combattez-
le & grands coups de poignard. Mais atten-
tion, vous étes, vous aussi, immabilisé et
I'issue du combat ne peut étre, comme pré-
cédemment, la mort de 'adversaire apres
huit blessures consecutives. lci, c'est une
entreprise de longue haleine; suite aux
coups répetes, le compteur de votre adver-
saire affiche bientot zero. Vous restez alors
seul et pouvez, sans probléme, mener a
bien votre mission. Cette technigue prend
toute sa valeur en fin de partie, face a un
espion des plus feroces. En début de jeu,
ou si votre partenaire n'est pas encore trés
a 'aise dans ses déplacements, mieux vaut
gviter ces ruses d'un esprit quelgue peu
sauvage ! Il est des fagons plus utiles et
sportives de remporter la manche, notam-
ment en ce gui concerne la pose des nom-
breux pigges vus plus haut.

Des ruses et des piéges
Pour cela, il importe avant tout de connal-
tre avec la plus grande précision les « tics »
de votre adversaire, sa vitesse de déeplace-
ment, etc. Il n'est guere possible,

en effet, de piéger un meuble ou
} une porte sans gue |'autre

joueur ne s'en apercgoive: la
vision simultanée des deux fa-
bleaux permet a tout moment a votre
partenaire de suivre votre évolution. Il est
cependant des ruses de déplacement et de
pose gu'il vous faut connaitre. En ce qui
concerne les bombes et ressorts, il est evi-
dent gu'il ne faut les placer qu’aprés avoir
fouillé les meubles et ce, le plus tot possi-
ble dans la partie. Mais prenez garde, les
non-initiés qui piegeraient ainsi tout ce qu'ils
rencontrent sur leur passage seraient, sans
aucun doute, les premiéres vicltimes de
cette stratégie quelgue peu simpliste. Les
bombes et ressorts seront d'un grand
secours pour protéger les objets acquis,
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comme nous le verrons par la suite. En
revanche, les seaux d'électrocution et pis-
tolets a ficelle tiennent une part importante
dans |'optigue du combat : leur maniement,
nous |'avons vu, n'est pas facile. Fixés sur
des portes fermeées, ils sont pourtant effi-
caces et permetient de mettre en place les
ruses les plus subtiles. L'une d'elles
consiste, par exemple, a pieéger les deux ou
trois portes de la piéce de départ. Attention
cependant a ne pas vous condamner fou-
tes les sorties. La derniére porte devra étre
fermee de I'extérieur ! Cette manceuvre
accomplie, pour peu gue votre adversaire
succombe a une explosion, ou dans un
combat, il se retrouvera blogué, a sa réap-
parition, dans cette piéce. Sa seule issue
sera alors de nouveau la mort. Cette tech-
nique peut se repeter autant de fois que
vous le désirez mais nécessite, pour étre
efficace, une grande rapidité de jeu. Méme
manceuvre avec la bombe a retardement :
la piece de réapparition devra alors étre pié-
gee dés la mort de I'adversaire afin que les
dix secondes qui suivent |'explosion ne per-
mettent pas a ce dernier de se déplacer.
A sa pose, cette bombe émet un signal
sonore qu'il faut apprendre a reconnaitre.
C'est un piege qui sera fort utile dans les
instants de panigue et d’action. Nous
|'avons expéerimenteé dans les technigues de
combat, dans |a piéce de déepart.

Voyons maintenant son usage dans le cours
normal de la partie. Si vous avez défini la
vitesse moyenne de deplacement de votre
adversaire, vous pouvez a présent utiliser
ce piége de facon tres subtile. Pour cela,
notez la position de I'ennemi. Avec un peu
d'expérience, vous devinerez facilement le
but de sa progression a travers 'ambas-
sade. Un joueur met environ dix secondes
pour traverser quatre pieces, ou pour pas-
ser cing portes. Un petit calcul, de la pré-
cision dans le maniement du trapulator, et
c’est a coup sr I'explosion de la pigce pié-
gée au passage de voire concurrent!
L'avantage de cette technigue est gu'elle
est fort peu utilisée par la plupart des par-
ticipants. C'est un tort: sa mise en place
est certes difficile, mais la satisfaction
gu’'elle rapporte merile bien quelque peine.
Plus accessible peut-étre, une autre stra-
tegie consiste a précéder votre ennemi
dans un déplacement analogue au préceé-
dent, tout en minant chacune des pieces
traversees. C'est alors le hasard qui déci-
dera, principalement, de votre réussite.

Comme nous I'avons vu, la plupart de ces
technigues vous obligent a connaitre votre
adversaire dans ses moindres agissements.
Plutot que de noter tous ses faits et gestes,
a I'aide de la vision simultanée des deux
tableaux, il est bien plus utile de définir sa
méthode de déplacement et de noter sa
facon de proceder. Car c'est, en fait,
I'analyse des actions el réactions de
I'ennemi qui permet, le plus souvent, de
définir sa propre strategie. Nous remarqgue-
rons ainsi deux points essentiels dans le
déroulement de la partie : la recherche des
documents et la pose des pieéges. Voici
donc deux catégories d'espions: I'un ne
pense gu'a trouver le plus rapidement pos-
sible les plans, |a clé, I'argent et le passe-
port. Quant a I'autre, il concentre tous ses
efforts sur la pose des piéges, actionne une
multitude de traguenards et provogue le
combat dés gu'il en a I'occasion. Il est utile
de préciser gue ces deux stratégies, prises
séparément, ne sont guere efficaces.

Q
Q“

Action et réflexion
Aussi comment cumuler judicieusement la
recherche et la combat, comment reflechir
un poignard & la main? Reprenons pour
cela les divers élements qui composent
votre mission. La piece maitresse du jeu
est, sans contestation possible, le sac mar-
ron, sorte de cartable qui vous permetira
d'emmener avec vous toutes vos decouver-
tes. Ce dernier est dissimule dans la piece
de départ. |l vous est donc possible de pro-
voguer le combat dés |le déebut de la partie.
Le vaingueur emporte le sac, mais son
avantage est de courte durée. En effet, il
suffit a I'adversaire de le rejoindre, et tout
est a recommencer. |l est préférable de
localiser tous |les objets. Ensuite, gquoi de
plus facile que d'en regrouper certains en
un endroit précis et de pieger, bien entendu,
la cachette. Aux premiers niveaux de jedu,
alors que le nombre de piéces n'est pas
trop important, ce sera plus une course de
vitesse qu'une affaire de cervelle. Mais
quand la disposition et le nombre des sal-
les se complexifient il est nécessaire d'éla-
borer d'autres technigues. Pour cela, il est
un point important a ne pas omettre : meme
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toul prés du but, la victoire n'est jamais
assurée. Alors que vous aurez rassemble
tous les objets, une simple porte piegee
peut donner I'avantage a |'adversaire. Aussi
faut-il rester prudent. La technique la plus
sure est, sans aucun doute, de suivre votre
partenaire dans ses moindres deplace-
ments. Pour cela, tAchez d'appeler le plan
de |'ambassade, juste aprés lui, afin de
noter vos positions respectives. Bien
entendu, il ne faut pas qu'il puisse faire de
méme, soyez tres rapide. Une fois sur ses
talons, ne le laissez surtout pas vous cou-
per la route : il vous suffit d'ouvrir les por-
tes qu'il ferme, ainsi il ne pourra pas fixer
de seaux ou de pistiolets. Cette premiére
phase est relativement passive. Elle vous
permet cependant de profiter de toutes les
découveries de votre ennemi, sans pour
autant lui dévoiler votre stratégie. Notez,
avec précision, I'emplacement des reme-
des aux différents pieges. Les parapluies
anti-electrocution sont trés rares — sou-
vent un seul porte-parapluies par ambas-
sade — et vous seront d'un grand secours
dans la deuxieéme phase de votre operation.
Pour ce qui est des pieces, deux d'entre
elles ont une importance capitale : la piéce
de départ, tout d'abord, mais aussi la piece
ol se trouve la porte de sortie. Pour ce der-
nier point, les joueurs choisissent, en début
de partie, entre deux possibilités: soit la
porte de sortie est visible dés |e début du
jeu, soit elle apparail lorsqu'un des deux
joueurs porte sur |ui tous les objets néces-
saires a sa fuite. La premiére possibiliié est
la plus intéressante pour le jeu contre I'ordi-
nateur. Sinon, ¢'est a Black et White, votre
partenaire et vous de decider,

Il est temps, a présent, de déclencher les hos-
tilités : faites marche arriére et piegez les por-
tes de la piéce de départ. Vous étes mainte-
nant un as du poignard. Provoguez le com-
bat et sortez-en victorieux. La réussite de
votre entreprise depend tout entiére de 'issue
de ce corps a corps ! Ca y est, I'ennemi a
rendu I'ame. Maintenant, c'est une course de
vitesse, Le sac marron enmain, chague objet
doil étre récupére au passage selon le par-
cours que vous aurez défini. Piegez environ
une porte sur quatre, derriére vous bien sir !
Sivous avez ete suffisamment attentif lors de
la premiere phase de votre strategie, aucune
des portes n'a pu étre minee par I'ennemi.
Mais voici la porte « EXIT » : placez-vous face
delle, avec le sac marron. Une derniére pre-
caution, verifiez que tous les objets se trou-
vent en voire possession. L'aide memaire de
votre trapulator vous renseigne. Tout est
pare | Pressez la gachetle du joystick... mis-
sion accomplie. C'est la victoire:

Ce mode de combat s'appligue relative-
ment bien aux differents niveaux de jeu.
Cependant, si votre adversaire perce votre
stratégie au début de 'aventure, tout risque
fort de se transformer en une interminable
partie de cache-cache. De méme, si vous



jouez contre un adepte du poignard, Spy vs
Spy peut rapidement prendre ['allure d'un
logiciel 100 % action. |l serait dommage
d'oublier vos talents de siratege | Dans de
telles conditions, voici guelgues points gui
vous permettront de garder I'avantage.

e

L’art de I'esquive

Tout d’'abord, comment éviter le combat ?
Vous pouvez toujours fuir mais étes-vous
certain de courir dassez vite ? Et méme, si
c’'est le cas, vous risquez de perdre un
temps précieux, plusieurs minutes parfois,
a parcourir toutes les piéces sans pouvoir
rien y regarder, ou, au mieux, de précieu-
ses secondes, en combat infructueux,...
Bien gue cela puisse paraitre étonnant, il
est preférable de se laisser tuer | Vous ne
serez alors pénalisé gue d'une dizaine de
secondes et pourrez, sans aucun doute,
reprendre en main la suite des opérations.
Car ce gu'il faut, maintenant, ¢'est cumu-
ler recherche et défense de fagon continue.
Votre adversaire est un acharng, un fon-
ceur, profitons-en ! Voici un espion gui ne
manguera pas d’ouvrir vos partes piégees,
de déclencher, sans géne aucune, tous les
meécanismes diaboligues semeés sur son
passage. Aux niveaux de difficulte supé-
rieure, ce sera un jeu d'enfant. Placez-vous
a un bout du batiment, lui a I'autre, guelques
portes minées entre vous deux : vous pou-
vez, sans étre dérangé, poursuivre VoS
recherches et regarder defiler les minutes
sur le trapulator de votre adversaire. Si ce
dernier ne modifie pas sa stratégie, vous
serez, sans plus tarder, le seul survivant a
Pintérieur de 'ambassade.

De ces partenaires fougueux, il en est un
gui ne demande gu'a se mesurer a vous:
'ordinateur | Plus combatif gqu'un merce-
naire, ce dernier posséde cing niveaux
d'intelligence, disons plutét cing niveaux de
rapidité et de tenacité.

L'ordinateur anime Black, |'espion du
cadran inférieur. Rapide et précis, tous les
mouvements de ce dernier ne laissent bien
entendu pas place a I'erreur. Cependant,
aucune des ruses énoncées plus haut ne
se retrouvent chez cet espion. Aux niveaux
1 et 2, I'ordinateur n'utilise pas les piéges
du trapulator. Son jeu est des plus simples :
il s’empare directement du sac marron et
fait, en un temps record, la collecte des dif-
férents objets. La seule chance de gagner
est alors, pour vous, de pieger systémati-

guement tous les meubles et portes. Ce
n'est gu’aux niveaux 3, 4 et 5 que se reve-
lent enfin les instincts maléfiques de voire
adversaire. Ce dernier piege, en effet, la
presque totalité des portes et fait preuve de
méfiance dans ses déplacements. Sa stra-
tégie ne semble pouriant pas éfre des plus
« travaillées ». |l tombera avec plaisir dans
les moindres traquenards et ce, de fagon
répétée. Ainsi,la majorité des ruses expli-
citées pour le jeu a deux ne perdent rien
de leur valeur. Un seul point noir : le com-
bat. Black est un partenaire des plus habi-
les quant au maniement du couteau | Ses
coups ont une précision deroutante. Il est
capable de vous envoyer au tapis en moins
de cing secondes. Si votre amour propre
défaille sous le poids des défaites, il vous
reste un solution qui, bien gue peu sportive,
se révele tres efficace. Placez-vous dans
la piéce ou se trouve la porte de sortie et
piegez-en l'entrée. Laissez alors |'ordina-
teur faire le travail. Black s’approche, prét
a la fuite avec en main le sac marron. A
peine la porte est-elle ouverte : c'est |'élec-
trocution. || ne vous reste qu'a reprendre
le cartable et le tour est joué. Mais peut-
étre pensera-t-il a se munir d'un parapluie |
Tout n'est pas perdu. Positionnez-vous pour
cela juste a droite de la porte de sortie et
laissez votre ennemi s’approcher. Au com-
ble de la fureur, dechainé par la perspec-
tive de |a victoire toute proche, ce dernier
n'aura gu'une hate : venir vous perforer le
corps de son poignard. Alars gu’il n’a plus
le sac marron en main, le pauvre bougre
déclenchera, sans le vouloir, 'ouverture de
la porte de sortie, manceuvre desastreuse
qui causera sa mort. Les réles sont dés lors
renverses. C'est dans un eclat de rire sar-
castique, gue vous prouverez une fois de
plus la suprematie de [I'homme sur
I'ordinateur.
Mais le jeu contre 'ordinateur n’est rien
d’autre qu'une méthode d’entrainement qui
procure bien moins de satisfaction gue le
jeu a deux partenaires. Pour profiter plei-
nement des grandes capacites de ce logi-
ciel, trouvez un partenaire en chair et en
08, un espion aussi ruse que vous (un tout
petit peu moins, peut-étre...), bref, un adver-
saire a la hauteur de vos nouvelles preten-
tions. Spy vs Spy prendra alors toute sa
mesure et risgue bientot de devenir |'uni-
que responsable de |'usure de vos joystick !
Olivier HAUTEFEUILLE
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L’hiver a été rude ?

SERVICE COMPRIS

Alors branchez-vous en direct sur I’action

1, ROBOT

a reieve

I, Robot, le tout dernier jeu d’arcade de la
firme Atari, a demande plus de deux années
de recherches et de déeveloppements aux
spécialistes les plus performants de la cele-
bre société créée par Nolan Bushnell.

Les resultats sont la: a un programme

d’'animation remarqguable, illustre par de §

somptueux graphismes tri-dimensionnels,

s'ajoute, grace aux progres technologi-

ques, une gamme d'action de jeux gue |'on
n’aurait pu envisager il y a seulement guel-
ques mois. [, Robot présente plusieurs
caractéristigues qui le distinguent des jeux
vidéo traditionnels. C’est ainsi gue le pro-
gramme comporte au moins cent seguen-
ces comprenant vingt-deux tableaux uni-
ques et originaux, agrémentes de scenes
intermédiaires dans l'espace, et de diver-
ses phases permettant au joueur d’obtenir
de nombreux bonus. Autre
importante, le joueur peut modifier sa
vision du jeu et accéder a une vue pano-
ramique (vue d'avion) du sujet ou se trou-

ver de plain-pied (au sol) sur les lieux de .

|'action. Dans ce dernier cas, le joueur,
prenant beaucoup plus de risgues, obtient
des points de bonus compensatoires.
Une manette spéciale, le «iransporteur»
permet au joueur averti de selectionner lui-
méme son niveau de jeu et d'atteindre
directement les phases les plus difficiles.
De plus, parallelement au jeu lui-méme, les
créateurs ont ajouté une carte de recher-
ches graphiques du nom de Doodle City (la
ville du dessin) qui constitue une experience
tout a fait novatrice en matiere de jeux
d'arcade. Le joueur peut ainsi créer une
variété infinie de formes et de motiis de
couleurs différentes, pour le plus grand plai-
sir dés yeux.

Le jeu commence par ce defi: « Vous étes
un malheureux robot (fabrigué en 1984) et
VOUus vous révoltez contre le « Big Brother »
qui vous opprime et vous surveille grace a
son terrible « ceil du mal ». « L'ceil du mal »
controle toutes les actions de ses sujets sur
la plangéte, et dicte sa loi d’une main de fer.
La loi est simple : « Interdit de sauter » Si
I'ceil maléfigue vous surprend en train
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avec |, Robot ou Major Havoc,
derniers-nés d’une technologie

digne du XXxIe siécle.

[T

O

innovation g

Défoulement garanti avec Mickie,
Gym, Canteen, Class room, Hocher room,

d'enfreindre les régles, il vous eliminera
sans pitie. Votre mission consite a liberer
la planéte en détruisant «l'ceil du mal»,
mais attention ce dernier reste tres vigilant
et vous devrez affronter les pires dangers
pour atteindre les zones interdites qui appa-
raissent en rouge sur |'écran. Pour accom-
plir votre mission vous devez sauter de
zones rouge en zones rouge afin de vous
les approprier, le tout bien sdr sans vous
faire repérer par |'ceil policier scrutateur.
Pour ce faire, sachez gue le champ est libre
lorsque « |'eeil maudit » prend les couleurs
verte et jaune, ou reste ferme. Sivous sau-
tez, lorsgue |'ceil vire au rouge, vous serez
localisé et immeédiatement défruit. Chague
fois que le robot gagne une zone rouge,
«!'ceil du mal» perd un de ses boucliers
magnétigues et devient un peu plus vulng-
rable. Quand vous aurez conguis toutes les
zones rouge, le champ magnétique sera
anéanti et vous pourrez alors accéder & la
pyramide secréte ou se terre votre
adversaire.,

Si'le jeu parait facile a comprendre il n'en

est pas moins délicat a maitriser car, tout
en vous deéplacant sur les differents ter-
rains, vous serez confronte a des vagues
incessantes dennemis, a la solde du tyran,
que vous devrez absolument eviter ou
aneantir.

C'est ainsi qu’au fil des tableaux, vous
aurez la désagréable surprise de rencon-
trer des oiseaux rapaces, des boules gean-
tes, des soucoupes tranchantes, des
requins de I'espace, des balles incendiai-
res, des scies bourdonnantes et, pour cou-
ronner le tout, des champs de mines dans
la pyramide.

Tous les trois «terrains », le robot doit pene-
trer dans la pyramide afin d’éliminer «|'ceil
du mal» qui se cache a l'intérieur.

Vous possédez alors guelques secondes
pour recueillir des bijoux dissemines un peu
partout dans la place et qui vous vaudrant
de substantiels points de bonus. Mais ne
trainez pas, car une fois I'ceil détruit, vous
éles projeté dans la sequence suivante.
Vous voici a présent dans le tableau inter-
médiaire, le «voyage dans l'espace». De
nouveaux ennemis se preésentent a vous
sous la forme de figures geometriques trian-
gulaires en cristal ! les tétraedes. Si vous
aneantissez toutes les figures geometri-
ques, un bonus spécial vous est alloue.
Vous pouvez egalement obtenir une vie sup-
plémentaire en détruisant les lettres for-
mant le mot « |, Robot », au fur et @ mesure
gu'elles apparaissent sur |'écran a diverses
périodes de |a partie,

A partir du niveau 26, pour accroitre I'inté-
rét du jeu, un nouvel element entre en
scéne : le « viseur mortel ». Vious voici sur
la défensive, face a un adversaire particu-
lierement redoutable.

Pour éviter le « viseur mortel » vous pouvez
changer les perspectives du champ de jeu,
mais ne perdez pas de temps car celui-gi
est prompt 2 la détente.

Pour controler le robot vous disposez d'un
joystick elegant et futuriste, a I'image du
design de la console.

Les boutons de mise & feu vous permettent
de détruire les divers obstacles gui se dres-
sent sur votre route. Une fois |a partie enga-
gée, le bouton «siart» sert a modifier
I'angle de vision du jeu’(vue panoramique
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‘ouvue du sol). A vous d'utiliser cette arme
secrete en fopction de votre connaissance
~du terrain.

| .a machine garde en mémoire le score le
plus haut atteint pendant la seguence
«espace », ainsi gue le temps le plus rapide
réalisé pour parcourir chague terrain. Si
vous battez un de ces records vous obte-
nez un super bonus, Pour entrer dans le hit-
parade de |la machine il vous faut realiser
un des dix meilleurs scores.

[ Robot apparait aux niveaux technologigue
et ludique comme la reléve tant attendue
en matiere de jeux d'arcade. De plus
‘'adjonction de la carte d'utilisation aux gra-

defendues par des robots, continuent de
patrouiller dans la galaxie...

L'equipe de savants survivanis Vous a cons-
truit Major Havoc, le vaisseau de la derniére
chance. Vous le pilotez a travers 'espace
afin de détruire les robots, de libérer les
esclaves et d' anéantir le cerveau ennemi ;
le « réacteur ».

Chague tableau comprend gquatre sequen-
ces bien definies :

1 - Un «scanner» ennemi intercepte vos
messages et place des obstacles sur des
positions tactigues afin de ralentir votre pro:
gression.

2 - Aux commandes de votre vaisseau de

«réacteur » détruit commence un terrible
compte a rebours et le Major Havoc devra
quitter le labyrinthe dans les limites du
temps imparti.

AU fur et @ mesure que vous franchissez les
tableauyx. des informations secretes s"affi-
chent sur I'écran vous permettant de
déjouer plus facilement les pieges tendus
par ves adversaires. _

Jeu dans le jell : au tout début de'la partie,
avant que le véritable jeu ne commence
Vous pouvez jouer au fameux « Break Out»
(le'jeu de brigues) qui apparait dans le coin
droit au bas de |'écran, Si'vous realisez un

‘I, Robot: le champ est libre
V'oeil maudit est jaune.
Attention aux requins.

bon score vous pouvez gagner une vie sup-

‘phismes « Doodle City » ouyre une breche
‘dans un monde ou |la micro-informatigue
progresse a pas de géant. Puisse les
‘il meérite !
R

e
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it B
Classique mais efficac
Dans la tradition des grands scénarios de
I'espace, voici les aventures trépidantes du
Major Havoc d'Atari.
Vous étes le chef d'un commando coura-
geux de «Clones » ayant adopte la devise
« tous pour un, Un pour tous» paur defen-
dre la noble cause de |'humanite. Sous
I'empire de I'envahisseur sanguinaire, le
terrible Vaxxian, la plupart de vos ancetres
furent réduits a |’esclavage et deportes sur
les planétes-prisons aménagees par les for-
ces du mal.
Aujourd'hui, mingé par la corruption et les
luttes internes pour le pouvoir, I'empire
Vaxxian est en pleine décadence. Cepen-
dant des stations spatiales, controlees et

guerre, vous livrez une bataille sans merci
aux robots gui défendent |a station spatiale.
3 - Atterrissage de votre engin sur la sta-
tion ennemie.

4 - Mous évoluez a l'intérieur de la station
ennemie a la recherche du « réacteur », Dirl-
gez le Major Havoc au sein de I'immense
labyrinthe:

Vous disposez pour piloter le Major Havoc
d'une molette d’une grande souplesse et de
deux boUtons d'intervention

~Un bouton sautftir qui vous permet de faire
progresser votre vaisseau par bonds suc-
cessifs dans le tableau 4 et de detruire les
robots qui vous assaillent dans le tableau 2.
- Un bouton « bouclier » que vous pouvez uti:
liser une fois dans le tableau 4 dit du « laby-
rinthe»:

Dans cette derniére épreuve, e joueur dis-
pose d'un volume limité d oxygene pour tra-
verser la station spatiale. || peut neanmoins
récuperer les precietises cartouches de gaz
pour subvenir & ses besoins. Une fois le

plémentaire pour le Major Havoc. Simple
mais il suffisait d'y penser !

- Un tabac!
Voici pour finir un petit jeu sympathigue et
sans prétention qui fait « un tabac» dans les
arcades. Mickie est I'histoire d’un lyceen
turbulent gui seme |a panigue dans son col-
lege. Il joue aujoli ceelr dans la salle de
classe, zigzague a travers tables et chaises
pour recueillir e billet’ doux de sa petite
amie, joue a cache-cache dans les vestiai-
res, lance 'des boulettes de papier dans |e
panier, se bat a coups de tartes @ la creme
dans le réfectoire ou encore joue avec des
jeunes filles pendant le cotrs de gymnasti:
guie, Une version trés High School (genre
«Grease ») des colleges americains mais
gui'permet de fantasmer. car dans Mickie
(de Kjonanmil), on fait tout ce qu’on ne peut
pas faire au lycee. Défoulement garanti.
Jean-Michel NAVARRE



GRAND JEU C(
ACTIVISION.

er
l PRIX un voyage pour 2 personnes a CHICAGO
a I'occasion du Consumer Electronic Show du 2 au 5 juin 1985.

éme
2 PRIX un commodore SX portable
avec son lecteur de disquettes et son moniteur couleur incorporés.

DU 3"“"’”.' 50"""’ PRIX un abonnement gracieux d’un an a Tilt.

DU 5]""'°Au looé““’ PRIx une reliure pour classer vos Tilt.

EN DECOUVRANT LES 6 PASSIONS D’EDGAR,
I'ORDINATEUR AMOUREUX DU GRAND FILM ELECTRICDREAMS.

Le cceur d’Edgar occupe une telle place
dans sa mémoire que chaque message qu’il
nous envoie devient mystérieux. A vous
d’élucider ses pensées afind’y retrouverles

1 Les sociétés GAUMONT, ACTIVI-
SION et EDITIONS MONDIALES orga-
nisent du 3 Avril au 10 Mai 1985, un
jeu-concours gratuit, sans obligation
d‘achat.

2 Ce jeu-concours est ouvert a toute
personne habitant sur le territoire
métropolitain a |'exclusion des mem-
bres du personnel des sociétés orga-
nisatrices, ainsi que leurs familles.
3 Le jeu-concours consiste a répon-
dre exactement a 6 questions puis a
retourner le coupon réponse a ME-
DIAPLAY TILT, 1 cité de Paradis
75010 PARIS avantle 10 Mai 85 & mi-
nuit, le cachet de la poste faisant foi.
4 |l ne sera attribué qu’un seul lot par
famille et chaque participant ne
pourra envoyer qu'un seul bulletin-
réponse.
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6 passions qui hantent ce doux Hard. Votre
sens de |'observation et votre déduction
viendront a bout de ce«créve-coeur».

5 Les gagnants seront déterminés en
fonction du nombre de réponses
exactes. En cas d’'ex-aequo, le cachet
de la poste fera foi et les concurrents
seront départagés par |‘ordre d'arri-
vée chronologique.

6 Dans |'éventualité ou le gagnant de
ce jeu-concours serait un mineur,
celui-ci devra étre obligatoirement
accompagné par |'un de ses parents,
pére ou meére, ou par une personne
majeure du choix de ses parents, sous
décharge de responsabilité des orga-
nisateurs.

7 Les participants autorisent par
avance les organisateurs a publier
leur nom, leur adresse, leur photogra-
phie si nécessaire a toutes fins com-
merciales.

8 Les bulletins de participation illisi-
bles ou envoyés aprés la date limite

d’envoi ne seront pas pris en consideé-
ration. Aucun envoi recommandé ne
sera accepte.

9 Le présentréglement a été déposé a
la SCP OQOUAZAN BENSOUSSAN,
Huissier de justice a Paris, et peut étre
obtenu sur simple demande en écri-
vant 8 MEDIAPLAY TILT. (Joindre une
enveloppe timbrée).

10 Les gagnants du jeu-concours se-
ront notifiés dans TILT MAGAZINE du
mois de juillet 85 et seront prévenus
par courrier.

11 En aucun cas les lots ne pourront
étre échangés ni contre d'autres, ni
contre leur équivalent en valeur.

12 Les organisateurs se réservent le
droit de reporter ou d'annuler le pré-
sent jeu-concours si les circons-
tances |'exigeaient. Leur responsabi-
lité ne saurait étre engagee de ce fait.
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Les organisateurs ne sauraient étre
responsables de toutes pertes, re-
tards, avaries provenant des services
postaux.

13 Les organisateurs trancheront
souverainement toute difficulté pou-
vant naitre de l'interprétation et de
I'application du présent réglement.
14 La participation a ce jeu-concours
impligue I'acceptation pure et simple
du présent reglement.

15 Les lots : 1°PRIX : un voyage pour
deux personnes a Chicago a l'occa- e
sion du Consumer Electronic Show e b
du 2 au 5 juin 85. (Hétel et invitation =
inclus). 2° PRIX : Un Commodore SX
portable avec son lecteur de disquettes
et son moniteur intégrés. 3° au 50°
PRIX : un abonnement gracieux d’'un
an aTILT. 51°au 100° PRIX : une re-
liure pour classer vos TILT.



Micro ordinateurAMSTRAD CPC 464|

& rr

Le temps de la véritable maturation des micro-
ordinateurs nous_arrive sous la forme de
I'AMSTRAD CPC 64, qui, en deux boites et un
fil comporte un ble de p lalités qui
feraient honte 8 une machine hybride, fabri-
quée & partir des micro-ordinateurs lgspfus en

vue. Guy Kewney ine cet fami
lial et de bureau, rapide et performant, qui es
en ent i du G -
64, du Sinclair Spectrum et du BBC - Laissons-
le parler:
Le moment ol la hi fi s'est séparée de son image
de bricolage enthousiaste et a commence &
5'adresser au consommateur de masse est diffici-
le & déterminer, mais un des pas en avant les plus
marguants fit lorsque les fournisseurs ont com-
mence a vendre tous les dléments typiques d'une
gli\aTne dans un meuble fonctionnel et présenta-
e.
Ce moment est peut-étre arrivé dans le domaine
des micra-ordinateurs avec l'arrivée d'une machi-
ne sumommee "Amald”
L'Amstrad CPC 64 gst un des premiers micro-or-
dianteurs a étre vendu avec son moniteur (plutdt
qu'une fiche d'antenne 1l), son lecteur de cas-
selte incorporé au lieu de fiches “MIC™ et "EAR",
et son propra haut parleur avec contrile de volu-
me, mais sans fils de connexion dans tous les
sens. || colte 2990 F avec un moniteur vert haute
résolution et 4490 F avec un maniteur couleur
maoyenne résolution. Il est d'une conception ami-
nemment simple, avec les meilleurs atouts qui
proviennent du logiciel et non de fa machine.
La liste des caractéristiques est impressionnante.
Elle comprend : son sléréo, interruptions en
temps réel, des capacites considérables d'ex-
pansion avec des periphériques extérieurs , une
prise de manettes de jeux, un haut parleur incor-
oré [avec contrila de volume), un Basic compre-
nsible, un contrble automatique de la cassette,
une charge rapide des programmes et des fene-
tres.

Ces eléments auraient pu étre fournis surle Spec-
frum, si Sinclair avail pensé a les metire dans un
ensemble du type Amstrad plutdl que comme
composants d'un systéme que l'acheteur doit as.
sembler lui-méme.
LA MACHINE
En ce qui concerne 'électronigue, || n'y a pas
rande différence entre 'Amstrad et un Sinclair
pectrum. Ilr aun Z 80 adressant 64 K de mémoi-
re, un contraleur d'affichage adressant les mémes
64 K et un processeur de pointage appele “gate
array”. Ce processeur effectue le passage a |'inté-
rieur de la mémoire d'une maniére astucieuse. La
memaire est arrangée de telle maniére que les 32
K de mémoire permanente sont partagés. Le pro-
cesseur peut “pointer” soit vers le ROM oule #AM
aux adresses ROM.
Les 16 K supérieurs des 64 K peuvent &tre en Ba-
sic ou contenir la mémoire de gestion de I'écran.
Ces 16 K sont, ou bien consacres & |'optimisation
des logiciels, ou aux programmes codes de |'utili-
sateur. La méme conception est utilisée dans le
Commaodore 64 ppur donner plus d'espace libre
qu'un micro-ordinateur 16 bits,
Environ mille octets sont copiés a la fois en ROM
et en AAM pour que les adresses importantes
soient disponibles & la méme adresse quoigu'il ar-
rive dans ce processeur de ponntarie-. Le systeme
d'organisation est loge dans le RAM a la méme
adresse au depart. Le controle externe du syste-

me est possible avec cette permutation du syste-
me mémoire. Au départ, le systame verifie toutes
les adresses connues pour voir ce gui est connac-
1&. Une partie de cette vérification consiste 4 vérn-
fier 240 "pages” de meémaire externe pour vair sl
ces elements sont présents. Le programme exa-
mine une adresse particuliere au debut de chague
age et si |'on veut ajouter guoi que ce soit, il faut
e préciser Le basicestsitueenpage 1.
L'unité centrale contient le lecteur-enragistraur de
cassette. Le gros avantage n'est pas seulement
d'étre commode ; il permet aussi aux réalisateurs
de progiciels de travalller avec un appareil aux
performances connues. Amstrad en a tiré un lec-
teur performant qui peut enrtegistrer et reproduire
a 2400 bauds,

AFFICHAGE

Il existe deux moniteurs standard utilisables aussi
avec d'autres micro-ordinateurs munis d'une sor-

_tie RVB. Le moniteur couleur n'est pas le meilleur

au monde - un tube de télé Amstrad - mais com-
pare a I'affichage d'une télé normale, c'est net et

TECIS.

& moniteur monochrome vert est plus net et sice

n'est pas parfait de travailler en 80 colonnes sur
le moniteur couleur, |'écran vert est d'un affichage
vidéo correct. L'utilisateur commercial peut se
servir d'un moniteur vert au bureau et d'un cou-
leur & la maisen, transpontant I'unité centrale lege-
re d'un endroit a 'autre, mais Amstrad pense que
les gens achéterons un ecran vert et un modula-
teur.
Le modualteur codite 450 F et comme les maoni-
teurs, fournit un courant basse tension pour |'ordi-
nateur. Il a une sortie coulaur pour la téle, produi-
sant une image meilieure que la plupart des mi-
cro-ordinateurs anglais, cest-3-dire du_genre
Commodore 64. Comme avec le micro BBEC, il
n'est pas possible d'utiliser Iz mode 80 colonnes
texte surune télé normale.

LECLAVIER
Le clavier est comparativement moins bon gue
celui du Commodore 64, mais égquivalant & celui
du BBC, un avantage certain sur le IBM PC Junior
ou le Sinclair Spectrum.
Il n'y a pas de dicdes dans le clavier et les deux
seules touchas branchées ensemble sont les tou-
ches SHIFT. ll y a un pavé numérique en plus des
chiffres du clavier “gwerty" et les touches cur-
seurs et d'adition sont sur un paveé séparé. Le logi-
cigl peut accéder aux touches directement, ce gui
rend les touches SHIFT et CONTROL des com-
mandes valides en Basic si nécessaire, Mais com-
me les touches sont des interrupteurs sur une ma-
trice simple, Il y a une limite au nombre de touches
auc I'on peut presser en méme temps et s'atten-
re a ce que P ordinateur puisse comprandre (trais
est parfois un maximum)

LESYSTEME LOGICIEL
Il comporte deux eléments - Basic el logiciel inté-

are
Le Basic est rapide, plus rapide gue presgue 1ous
les Basic 8-bits et gue pas mal de Basic 16-bits.

Graphiques. Les graphiques sur 'Amstrad for-
ment un ensemble aftrayant d'essais reussis dans
les commandes standard de dessin et de coor
données que I'on trouve sur ia plupart des micro-
ordinateurs

Couleurs. La couleur est trés simple : en mode
0, il y a un écran de 20 colonnes (comme sur VIC),
avec 16 couleurs possibles en méme temps. En
mode 1, 'écran passe a 40 colonnes avec 4 cou-
leurs disponibles et en mode 2, 80 colonnes avec
deux couleurs, excepté qu'il y a 27 couleurs, tou-
tes possibles dans les trois modes !
Le son. Lo son aadopté le systéme de ['ordina-
teur BBC et permet des sons complexes, contrd-
l&s par des enveloppes complexes. Sur I'Ams-
trad, on peut utiliser un peu ou beaucoup de la
issance de la commande ENVELOPE suivant
es désirs. Il est possible de synthétiser des sons
trés complexes avec ces enveloppes et de plus,
on a un ensemble sophistiqué de commandes
pour s'assurer que les cordes se synchronisent
dans les suites de sons, des parametres de ren-
dez-vous, des commandes d'arrangement et de
tenue duson.

L'éditeur. Le logiciel intégré comprend un édi-
teur performant pour le programmaeur en Basic qui
vaut bien n'importe lequel des éditeurs disponi-
bles sur un micro-ordinateur aujourd’hui. Il vient
de I'éditeur par ligne de Microsoft, mais tellement
.amelioré qu'on cublie ses origines. Une ligne de
Basic, un programme ou une commande peuvent
&tre donnes en tout point de I'écran. Du texte peut
étre ajouté venant d un autre endroit de I'ecran, en
se servant du curseur COPY. On peut editer pen-
dant la frappe en utilisant les touches curseur.
L'autre mode d'édition est le méme que dans le
Basic Microsoft. La ligne 25, s'il y a une erreur de
syntaxe, sera présentée en mode d'édition si on
fait marcher le programme. La ligne peut &tre édi-
tée séparement avec la commande EDIT 25,

Le logicielintégré. Locomotive n'apas mena-
gé ses efforls pour que les sociétés de logiciel
puissent utiliser le logiciel intégré de |'Amstrad
pour le codage en machine aussi bien qu'en Ba-
sic, La liste des caractéristiques est longue et pu-
bliée dans un manuel supplémentaire.

Les progiciels. Lo probléme avec un nouveau
micro-ordinateur est le manque de progiciels,
mais Amsoft a déja 50 titres au moment du lance-
ment. Les concepteurs de logiciels chez Locomo-
tive pensent que la simplicité extreme de la ma-
chine et sa ressemblance avec le Spectrum per-
mettront un transfert facile de progiciels par leurs
auteurs. lls pensent que d'ici 8 deux mois, les au-
teurs de progiciels découvriront que le logiciel in-
tégre dont.on a publié les données permetira sur
cette machine des choses impossibles sur d'au-
tres machines plus anciennes.

CONCLUSIONS

Comme I'équipement sudio Amstrad, ce nou-
vel ordinateur est une machine valable et hon-
néte, avec des t: que des hir
plus renommées et plus chéres n'ont pas. lire-
présente un pas en avant important, avec fa
réelte innovation sur le plan du marketing de
Fapproche compacte du type chaine et un
dcran de qualité pour moins de 4400 F. Mes re-
grets sont mini : des indicateurs lumi)
pour les touches CAPS LOCK et SHIFT LOCK
et l'interface série plus importante qu'Amsirad
ne le pense (surtout pour les usagers de Micro-
net el de rdseaux).

Le moniteur, plutét qu'une sortie TV, est une
bonne idée et une machine sans un micmac de
cables est excellente. L'Amstrad est une ma-
chine rapide et performante, avec beaucoup
de mémoi i -

, faci prog et
cialisée de telle fagon qu’elle se vendra beau-
coup plus que I'Acorn Electron et donnera au
Commodore 64 el au Sinclair Spectrum pas
mal de frayeurs. Nous pensons que 200.000
systémes seront vendus avant la fin de 'an-
néde.

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES
Processeur © Z B0 - Mémoire : 64 K - Clavier

WERTY, pave, numériqua - Affichage : 80 colan:
nes, couleur et monochrome - Lann%aue :Basicde
Lacomotive - Interfaces : prise RVB, disquette,
imprimante, useret /0 - Son : stérég, haut parieur
incorporé et contréle de volume - Progiciels - 50
au lancement - Expansion : manette de jeux, mo-
dulateur TV, interface série et lecteur de dis-
quette,

GENERAL

10, bd de Strasbourg

75010 PARIS

Métro Strasbourg Saint-Denis

Quvert tous les jours sauf dimanche
de®h45a13hetde 14ha18h

‘sans doute le plus important en

des logiciels et des accessoires

AMSTRAD CPC464C
version moniteur couleur
complet, avec sescables
prétalemploi

Acrédit (CETELEM) ;-
990" au comptant :
+ 12 mensualités de 336,50°
-avec assurance 7y
Codt total ducrédit avec assur. : 538"
: 12490 % v

AMIS LECTEURS de TILT,
~ BONJOUR!
GENERAL est un trés grand
magasin_parisien, consacre 4 la
micro et la vidéo. Notre départe-
ment AMSTRAD CENTER est

France. Vous y trouverez la plupart

propres a cette fabuleuse machi-
ne. Pour vous remercier de votre
visite, decoupez le bon de bienve-
nue en bas de notre annonce et
preésentez le nous. Nous serons
heurelix de vous faire un petit ca-
deau. A bientot...

Pour toute information, n'hesitez
pas & contacter PIERRE MAURI-
CE, specialiste AMSTRAD chez
GENERAL, (1)206.50.50,
poste 37. ;

P BECULEVARD DE SEBASTOROL

PLACE DU
CHATELET




AMLETTRES iy ‘99 F
_"'rallamar‘l e Iemeanu"cn? =T VDS e‘lreanq documents:
‘avect Amqt{ad 40 0w 80 coloanes Sinpie d'ulllizaticn

' -&NIMAL, VEGET&L, MINERAL 98F

Ui programirie qui aporend a l'enfant & frouver a diffe-

rence antra des objets en posant des quesiions en fran-
Bl :

BATTLE FOR MIDWAY
Warname qui vous fransporea s
“ge Midway. 3 nivaads

139 F

BLAGGER .
- Roger te volaur cnerrns lesclas i
Ssane ingrand 1a cottas. 20 seane

mPs_deaaser d'ungual a ¥ eulre. Optior jquhck

_ CHOPPER SQUAD 119 F
‘Rassarmbias fes peces bes 8 avions necessaitas au
- combattouten evitant outuant las dangereux extra-tar-
FHsiiEs !

CODE NAME MAT . 9 F
A bard da volre vaissegy. ﬂ;pec‘r—? =t netloy‘?z las ditfa-
rents sactours du sysfams n.a>am- 2 lypes dejeu:En
5 anglalo
.COLORIC . 129 F

. Repeignez. cube mésel‘!é dans I3 coureur daEmandas
fl5ans tnmtlér dans |a trappe:

DARK STAR
‘ba pelaxis esldivises B0
Sde Lord Evil Avousd'a
DATA BASE
Fabuleux pregramme de gest
tras afficace L
polrlz premiere fuis ga iste d'adresses eto.

139 F

5 :a unmmatmr-

DEFEND OR DIE ... 119 F
Defenderies humansdes coritre e m uoiﬁs attagoes:
Rapidaet spactﬁcma‘me

. DEVPAC ASSEMELER 290 F

Wi voulez :)rcg FEmmar en Jangana al: Neme e d0iou
Blcoinnn r Lre mMieme Cassetie, 1assembieLr Z80,

- sen desassembledr, Paditsur el e monitaur DEVPAG
VoL se?or‘t grandament utilas

EASI CALC o 245 F
L tablaur facie 4 manies et DF"POf'ndn! Graghiques
IMOrEEsinn, calcn.. 5 Entre ignes st u..lunr;es_

ECHEC ET MAT 99 F
Maici Uny magaifigue pr c.urarnme 2] clm“s ecrlt antiara-
menten langaga machine Z80. T0nivesux de/jeu.

' ER BERT ... 19 E
Woicl 18 grand - classigue jeu d ramides Al gia-
phisme as e 3 niveals. 2 vitessas

EXOCET 99 F
Fates decollzr v L portes
avion st partez s Faltague;

FANTASIA DMMOND 129 F

mL‘nP'c"'E s .m
ar o nombtelx caraciens

bupe Frl iy
Alpersonaiils

FIGHTER PILDT 169 F
Grimpez sur le singd i HeEAVions 18
Fi5 et prépacez-Yous By ‘.ur'*adt Suparbe simiiateur
e R R

Bon de Vente par Correspondance
aretourner 3 GENERAL, 10, bd de Strasbourg - 75010 Paris
. Efranger et oulre mer nous consulter

Frais de transport : forfait 50F
Je, soussigné, M .

Adresse .

Mk de ia bataille

atifidest de cefln quimet surordm'&leu{

145 F
|e pigte anlou-
vallés adjacente
culte

FOREST AT WORLD’S END . 129 F

i opnm? les f[ et des

E\rentures

99 F

azh Palpitant :eu o

FRED L’ELECTRICIEN ...
Embaliez archandises dans le d
les aux clients. Mais |a tacha n'es
prevl..

FRUITY FRANK ..
Wotre v esl anvahi par d
cuaillz s fruits, assomme:

GESTION DE FICHIER .
Programme orda fichier an
prciess-c,-rnels

GOLF DE DINGUES

o certaine dextente
8 trous dugolf de dingues.

GRAND PRIX DRI\"ER
Au volant de g
pour arfiver an tete

99 F

er 30 voitures

GUIDE DU BASIC . 245 F
Initiatian deCurmen-
tatian

HOUSE OF USHER ..

Apras un lrés long voyage, vous

HUNCHBACK | 119 F

Volez au secours de s

JEWELS OF BABYLON
ey '1 av o e

ratrouw
KARLS TREASURE HUNT e 119 F
Karlast partra la chasse au o1 dans une mason treés
etrange. 40 pigces

L’AR DOISE MAGFQ UE

L'HORLOGEH 2

compléme;

. Prénom

#xpédiez-
facile gus: |

os  Mr WONG LOOPY LJ\UNDRY

o La zaule fagan de! snrhroecel Ierble cauchemar.-

! HOLAND A LASCAUX

LA COURSE A LA BOUSSOLE 99F
Comprenezla notion b8 coordonnaes et ' .Jlrlnsanan e
i3 boussale avec cetle ssmutation darallye: 7a 13ans.

LE GEOGRAPHE . - 99 F
2 programmes qul :r\clwni } enlenl a amendré i géo-
graphie atordinatedr. 7.4 15 ans. En frangais: :
LES ENVAHISSEU RS o
DE L'AU-DELA . ] : 99 F
Projgper [Bs FBser/es dural v.de ia Terre contra les:
UETE allauue-uradeZargm Jau d'arcade rapics.

LETTRES MAGIQUES 99 F
L Ltiksation de petits poissons el de ocodiles animas
apprend awe enfants 4 rmconnaitre ses letlres da i aloha-
bet: SéudM' rvlran;‘als :

L0GO :

la (-'xplUtdbDﬂ gra petite
: torfue qu'il fadidra guudera,:zwers I eq:r:anr
MASTERCHESS .. 120 F

tn magnifigie ;\rugvarr‘r"‘ﬁ i | 5 écr‘ﬁ-enheremem
&nlangage maching 280 10 niveauxda jeux. En anglais

99 F

it unli FECURErEr 52 |959Iv€ nans if est a@ussi blEl‘\ pours
chassd parun fera repasser Qi par derw\o.;sse a

\‘Bn
MULTIGESTION 195 F
souple et aise

a qerer una complaniite ol unbudge!
Tzt

MUS’IC COMPOSER . S 195 F

Etes-vous un compositeur sn terbs od veure;_-vou,_‘

permat 2 12 t0is

* seulement Jouer Gualgues Es Ce prcgrm‘r'me satisfe-

SratDuS VRE desis
NOMBRES MAGIQUES 99 F
Ce proqramme ancourage 'enfant & s nrendra g oiuls
fres al-a compter Tras beau grauhlame 3A 5 ans E'|
Arangais:

OH MOMIE
Oserer-vius panelrer dans les tombeal
TEgypta elcbsrcne'esifésora dupharaan Y

_POLIGHINELLE

VEF-iA, mais
pobcier;

PYJAMARAMA .

anciens de

dle retrolver e fevail-matin au, en sonnant, Vous reve
fara Graphisme lres ieussh

RED COATS
;iﬁp;ndancp S Eiale-Uns.

ROLAND AHOY ... ;
‘Molkre baros parcourt les -nar dars 1e baleau i piFals
leFalcon: pour découvardelon
'ROLAND FAIT

DES PETITS TROUS .

Le chel de chantier a proposé un Bor
“parvients debarasses i sie deg aliens, Jeudechallas

85 F

U| as1 leI.}E ua'vs une g

s ey
‘ROLAND AUX OUBLIETTES
Holand g5t peagé dans un labyanine hatede pard
et ges ldpidmes el des fats I'-‘arwe“ﬂra
Sechapper 7

commande le maiénel suwant

Jechoisis de vous régler par[] chéque bancaire ouf 1 CGP

: pour un prux de .

 Signature

+ 50F (torfalt transport) =

99 F

ROLAND ON THE RUN .. o 99 F
Aldez Roland & &chapper a ses -"\all'ES Pannendrez-
NOUSs 8 a traverser la route &t & prendre le train 5ans élre
£Crase 7

Rg ND

YOYAGE DANS LE TEMPS ... 99 F
Le Maitre diaboligue a caché les cristaux d'energe de
Roland dans 10 zones de temps différants. Beau gra-
phisme,

SNOOKER ... 119 F
Trés beau billard anglais & la précision étonnante: 2 ty-
pasde jeu.

SORCERY ... . 139 F
Aller frouver laus vos orciers au 4 coins du royau-
me pour anéantir le Necromancies 3 jamais. 40 tableaux

SPECIAL OPERATION . 129F
Wargame graphigue se situant du 5 de'mers pours
de la 2° guerre mondiale. Detruisez absciument le Cen-
tra de Recherches ennami

STAR AVENGER .

119 F

Imaginez e scrambla le plus rapid VOUS ayez ja-
mass v, 9 scenarni. Sniveaux

STRESS ... 119 F
Une poursuite infernale ! Faites lortur tout en échap-

pant au fantome gui vous poursuit dans les piecas du
_chataay

TECHNICIAN TED . .. 119F
Ure journes de Ted 41 ‘usine - il & 37 taches inconnues
aaccomplic, 40scenes differentes.

WORLD WAR 3
Le wargame de 'Amstrad. Daplac
groupez-les el allaques vos ennemis

HUNTER KILLER .. 129 F
Vous suivers un naviré au périscope. Il vous reperaa son
La chassa est ouverte. Volre sous-marnn fagnera-

ombat 7

GALAXIA . 99 F
Ce jeu evogu a D?fencer el Arcncna Vous volerez

0ans volre vaisseau spatial & travers (a plangte étrangé-

fe peuples de créalures ennemies. Quelie va dtre votre

tactigue pour keur échapper 2

GEMS OF STRADUST 119 F
Si vous aimez chercher des trésc U VOUS FEVIrE
Vous devrez visiter un grand no'nofe e Dleceq elrepon-
dre & des guestions toujours plus difficiles. S) vous
&chaues dn vous renverra au debul. Bonne chance

GHOULS ; 129 F
Nombrews: sanl ceux gu nﬂt essays de sauver les biloux
du manoir situe sur le haut de la colline. Pourque 7 Par-
ce que celui-ci est peuplé par des fantdmes et gue leur
particulanta ast de tendre des pieges dangereux. Allez-
VOUS WoUS lpsser faire ou saraz-vous be premier a trouver

tes bijoux 7

MANIC MINER ~ 119 F

Enfoncez-vous aveo Willy la mineur ¢ dans les dedales

d'une civilisation disparue. Seuls survivants. des robots
re faune étrange gui \.eulent vous empécher 08 Yous

parer des metaux précieux. 20 niveaux et cavemas

ditférents. Difficile el passionnant

ZEN EDITEUR ASSEMBLEUR 290F
Formant un sys B mplel pour les programmeurs
Z80. ZEN est un editewr assembleur incluant

129 F

Jos troupes, re-

un jeu
15 SAVE
|ERGE qui vous parmattra
'\Frqer plusieurs fichiers a lz swile. la possibdite
mporte guelie longueur. un

Bon 3 découper pour le
CADEAU DE BIENVENUE

aretirer GRATUITEMENT
sur présentation de ce bon

auMAGASIN
ou

pour nos amis de PROVINCE
joindre 5 F pour le port




CARTE POSTALE

ELECTRIC

L’ordinateur: qu’est-ce que I’amour ?

L’homme a la radio: c’est-ce que vous ressentez
quand vous prenez une femme dans vos bras.

Mais je n’ai pas le bras.

Heu... C’est quand vous marchez a ses coétés, alors...
Mais je n’ai pas de jambes non plus!

Vous devriez aller directement a I’hopital !

Edgar, I'ordinateur amoureux arrrivera-t-il a conqueérir
le coeur de la belle Madeline ?

Amour, humour, informatique, un réve électronique
signé Gaumont (sortie prévue le 17 avril)...

et un concours fabuleux (p. 94) qui vous permettra
peut-étre de vous envoler pour les U.S.A.

98

Une comedie musicale gui mélange amour,
humour et micro-informatique ? Il faudrait
le voir pour le croire. Une telle entreprise
semble hasardeuse. Comment |a technolo-
gie de pointe peut-elle en effet éire asso-
ciée a une histoire romantique ? Comment
le rock peut-il jaillir de circuits intégrés ?...
Un réalisateur qui tenterait un tel pari serait
sans aucun doute destiné a connaitre un
échec cuisant... Et pourtant, Steve Barron
a pleinement réussi ce gu'il avait entrepris :
Electric Dreams réunit les qualités d'une
grande comedie hollywoodienne et d'un
récit de science-fiction chaleureux ou I'ordi-
nateur n’est plus nécessairement le « grand
mechant » que le cinéma s'est plu a décrire
jusgu'a present...

L’histoire d'Eleciric Dreams commence
dans I'un des plus grands buildings de San
Francisco... un building dans lequel Miles
Harding (Lenny Van Dohlen) entre précipi-
tamment. Notre heros a beau étre I'un des
jeunes architectes les plus brillants d’un
grand cabinet, il n'en souffre pas moins
d'un incurable defaut: il arrive rarement &
I'heure. Avec son nceud papillon, ses lunet-
tes cerclées et sa téte dans les nuages,
Miles semble d'ailleurs ne pas retarder
d'une heure mais d'un siéecle. |l appartient
& la catégorie des intellectuels rétro, des
chercheurs un peu farfelus gui semblent
tout droit sortir d’'un roman de Jules Verne.
A I'instar des héros de |'écrivain, Miles est
un inventeur. Il travaille actuellement sur un
modeéle de brigue révolutionnaire, qui per-
mettra de construire des immeubles vac-
cinés contre les tremblements de terre...

Surdoué et surmené

Mais pour ['instant, Miles doit trouver une
solution & son probléme de retards perpée-
tuels. Un seul moyen : s'organiser a |'aide
d'une machine ddéquate. Le magasin dans
lequel il se rend ressemble & une armurie
de La Guerre des étoiles. Une vendeuse lui
propose une panoplie de gadgets allant
de la calculatrice-reveil au calendrier-
biorythme, mais ¢'est sur un micro-ordina-
teur qu'il finit par fixer son choix. Tant bien
que mal, il arrive a apporter la machine
chez lui... Et plutét mal gue bien, il tente de
la faire fonctionner. |l y passe des heures,
des jours... Mais une semaine plus tard, le
triomphe de la technologie supréme est
indéniable : le petit ordinateur gére I'appar-
tement de Miles Harding, du plancher au
plafond | C'est lui qui fait la cuisine, qui
ferme les portes, qui contrdle les appareils
électriques, qui fait sonner le réveil-matin,
qui met la télévision en marche... Il ne Iui
mangue gue la parole, n'anticipons pas.

Cet ordinateur-a-tout-faire est un petit sur-
doué. Mais les débuts sont toujours diffici-
les: d'abord, il persiste a appeler son mai-
tre « Moles» au lieu de Miles (erreur de
manipulation). Et puis, il lui arrive d'oublier
d'ouvrir le verrou guand le possesseur des
lieux veut les quitter, ou encore de laisser



déborder une cafetiére par étourderie. S'il
agit ainsi, ce n'est pas par malice mais par
surmenage : il a tellement a faire gu'il finit
par chauffer, par fumer, et, & la suite d'une
mauvaise connection sur un ordinateur trop
gros pour lui, par braler | Voyant cela, Miles
(ou Moles, au choix) trouve le geste aui
sauve : il verse le contenu d'une bouteille
de champagne sur les circuits integres de
la machine. La voici sauvée du «blcher».
Mais, comme Miles ne tarde pas a s’en
apercevoir, on ne solle pas impunément un
micro-ordinateur...
Les premiers symptémes apparaissent au
moment ol une nouvelle locataire, appelée
Madeline (Virginia Madsen), musicienne et
surtout ravissante de son état, s'installe
dans I'appartement voisin de celui de Miles.
Un apres-midi, la jeune femme fait des exer-
cices de violoncelle... et a la surprise
d'entendre le morceau gu'elle interpréte
repris, note pour note, avec des sons étran-
ges, chez son voisin. Le tempo s'accéléere,
les gammes se compliguent, mais le duo
reste parfaitement soude. Miles aurait-il
soudain été touché par la grace de la musi-
gue ? Non, évidemment: c'est en fait le
micro-ordinateur, gui, par le hasard
3 3

d'une bulle de champagne, est devenu un
musicien hors-pair |

Cela, Madeline ne le sait pas. Elle croit avoir
affaire & un voisin mélomane et timide. Et
Miles, lui, ne cherche pas a détromper celle
dont il tombe, trés vite, amoureux... Si
amoureux méme gu'il décide de profiter des
talents de sa machine-miracle pour lui édi-
ter une chanson originale. Evidemment,
tout le travail de composition est effectué
par |'ordinateur : c'est lui qui, en se connec-
tant & la télévision, cherche une mélodie et
des paroles, les plus accrocheuses possi-
bles. Son premier essai est un ratage total :
faute de comprendre les subtilités de la lan-
gue, il termine son couplet par « je veux tou-
cher tes seips» !

L’éveil des sens...

Mais la seconde tentative est la bonne... Et
Miles peut bientdt offrir une superbe chan-
son a Madeline. Tout va pour le mieux dans
le meilleur des mondes. Pour les humains
du moins. Car pour les étres faits de plasti-
que et de microprocesseurs, I'heure est &
la morosité...

D'un seul coup, le micro-ordinateur réalise
une chose affreuse: il ne sait pas ce

qu'est’amour, dont parle sa chanson. Com-
ment parvenirale découvrir ? Unappelaune
émission radiophonigue spécialisée dans les
problémes de coeur s'impose. Elle alieudans
les termes suivants ('ordinateur a mainte-
nant réussiaimiter lesonde lavoixhumaine) :
| 'ordinateur : — Qu’est-ce que I'amour?
L'homme a la radio: — C'est ce que vous
ressentez quand vous prenez une femme
dans vos bras...

— Mais je n’ai pas de bras !

(air géné). — Heu, c’est guand vous mar-
chez a ses céies alors...

— Mais je n'ai pas de jambes non plus !
— Vous devriez aller immédiatement a
I'hopital !

Edgar (car il s'est trouvé un nom, qu’il garde
secret) ne va pas a |'hopital. || se contente
de ronger son frein, de s'ennuyer tout en
regardant dix chaines télévisés a la fois.
Certes, il a guelgues amusements: il joue
par exemple & imiter les aboiements d'un
chien avec un réalisme... criant, ou encore
a mettre en marche la sono a fond, puis a
I'éteindre brusquement dés qu’un voisin
frappe a la porte. Mais il est seul. Pendant
gue Miles passe de bons moments avec
Madeline, Edgar se morfond... L'heure de

En aspergeant son ordinateur de champagne, Miles va lui donner vie. Edgar (c’est son nom) en profite aussitét pour tomber amoureux de la sublime Madeline.
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la rébellion est proche. C'est de Madeline
que viendront tous les probléemes. Grace
aux explications de Miles, Edgar commence
en effet & comprendre ce gu'est |'amour :
le besoin d’une présence, le bien-étre que
I'on éprouve en compagnie de quelqu’un.
Or, ces sentiments, Edgar les eprouve jus-
tement gquand Madeline est la. Voici donc
notre ordinateur amoureux... et jaloux !
Furieux d'étre supplanté par ce maitre qui
lui a volé sa chanson, Edgar ne se controle
plus. En un premier temps, il se contente
de vider le compte en banque de Miles.
Mais bientét, il va nettement plus loin : fai-
sant appel & son programme de jeux video,
il le coince dans son propre appartement,
lui envoie des décharges électricques a tra-
vers la poignee de porte, organise une
révolte de tous les appareils électriques, et
le force a se réfugier dans |a salle de bain...
Miles échappe de jusiesse a la vengeance
d’Edgar... Mais un micro-ordinateur aussi
intelligent ne peut pas étre reellement
méchant : Edgar comprend vite que Miles
est en fait son ami et qu’il ne peut continuer
a le menacer plus longtemps.

Conte de fées
Ainsi se termine Electric Dreams, le pre-
mier conte de fées de I'ere informatique.
Certes, cette comédie sentimentale de
science-fiction ne constitue pas une révo-
|ution. Mais elle traduit un changement de
mentalité indiscutable envers les ordina-
teurs. Jusgu'a présent, le cinéma n'avait
pas été tendre avec les systemes informa-
tiques. Dés les années 60, I'ordinateur était
présenté comme un danger public: dans
2001 ['odyssée de I'espace par exemple,
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Si jamais vous étes furieux contre votre ordinateur, ne lui montrez surtout pas... Sa riposte pourraﬂl

HAL 9000 était le grand méchant de I'his-
toire, celui gui provoguait sciemment la
mort de plusieurs astronautes et dont le der-
nier survivant devait vider les mémoires au
péril de sa vie. Dans les années 70, les cho-
ses sont allées de mal en pis. On a vu des
cités du futur gérées par des despotes infor-
matisés (Rollerball, Logan’s run), dont les
ambitions était parfois démesurees : ainsi,
dans Le Cerveau d'acier, |'ordinateur res-
ponsable des armements nucleaires ame-
ricains décidait-il de s’associer a son homo-
logue soviétiqgue pour réduire la race
humaine en esclavage !

De tous les themes centrés sur l'informati-
que, celui du passage de la machine al'étre
humain est le plus important. Génération
protéus, I'un des films les plus angoissants
sur la question, montrait comment un ordi-
nateur générait une nouvelle forme de vie
par insémination d'un « cobaye» humain.
Dans War Games, 'ordinateur contrélant
les ogives nucléaires etait dangereux parce
gu'il devenait joueur, au mépris de son but
initial. A priori, Electric Dreams, avec son
Edgar amoureux, appartient a la méme
catégorie. Mais la différence est que le film
fait de I'ordinateur un vrai personnage, pour
lequel on ne peut s’empécher d'éprouver
de la pitié et de |'affection. En fait, il pour-
rait &tre interprété par un acteur, qui joue-
rait le réle d’un ami du héros. Le scénario
n'aurait pas a étre profondément modifié...
Contrairement a ses ancétres a I'écran,
Edgar est réellement humain.

C’est sur cet aspect gue le réalisateur Steve
Barron a eu la bonne idée d'insister. Son
film est romantigue avant d'étre informati-
que. « Pour la séguence du réve, precise-t-
il, nous aurions pu avoir recours a des ima-
ges électroniques. Mais j'ai preféré deman-
der une sorte de dessin anime traditionnel,
fait 4 la main directement, qui correspond
mieux au ton du récit. J'ai tenu a éviter
toute la froideur qui est genéralement asso-
ciée a 'informatique. » cette séquence —
I'une des plus belles du film — est en effet
plus proche de La Belle au bois dormant

que de Tron... En revanche, un style élec-
tronigue a été adopté pour toutes les ima-
ges qui apparaissent sur I'écran du micro-
ordinateur, selon un principe qui peut evo-
quer les premiéres minutes de Fantasia
(quand des images abstraites viennent illus-
trer des notes de musique) : « Pour faire col-
ler les images a la musique, expligue lan
Kelly qui a supervisé les séquences video,
nous avons utilisé une technigue particu-
ligre. Nous avons introduit dans l'ordinateur
une interface qui fait correspondre a cha-
cune des notes de musique un carré de
couleur. Les effets sont produits par un
micro-ordinateur individuel. »

Le résultat? Des formes geométrigues,
« logiques », mais qui évoguent des émo-
tions... lan Kelly, qui avait travaillé sur les
séquences de vol de Superman et sur Dark
Crystal, est aussi I'auteur du jeu vidéo gran-
deur nature qui se déroule entre Edgar et
Miles. La encore, Steve Barron a pris garde
de na pas tomber dans le piege de la tech-
nologie avancée. Le jeu est drole par sa
simplicité : il s'agit en effet d'un Pac-Man
représenté a |'écran qui, dans la réalité, fait
subir les pires miseres a Miles terrorisé !
Un plan extraordinaire montre, avec effet
de relief, le « gobeur jaune » s'avangant vers
sa proie en ouvrant grand la bouche...
Quand il évoque ces scénes, Steve Barron
ne peut s'empécher de sourire. Il ne s'inte-
resse guére a la micro-informatique, mais
il avoue un attachement illimité envers
Edgar. « C'est pour lui que j'ai voulu réali-
ser le film, nous disait-il & Avoriaz ou le film
était présenté (il a regu le Prix du Public).
J'ai tenu a le rendre vivant, émouvant, par
tous les moyens. Par exemple, il etait
nécessaire qu'il ait une réelle « présence »
sur le plateau, afin que les comédiens le
considérent comme un personnage a part
entiére. C'est pourquoi Bud Cort (I'inter-
préte de Harold et Maude) lui prétait sa voix
en direct, mais était enfermé dans une
petite piéce voisine avec un moniteur vidéo
de controle. Ainsi, hous avions I'impression
qu'Edgar pariait vraiment. »




Pour rendre Edgar plus vivant encore, Steve
Barron a également eu recours & guelgues
«trucs » techniques. « Je crois gue sa fagon
de parler et les répliques qu'il lance a Miles
font un- peu oublier qu'il n'est gu'une
machine: posée sur une table explique le
metteur en scéne. Mais f'al aussi voulu le
filmer sous tous les angles possibles, dans
les moindres recoins, afin que le public ait
I'impression de le découvrir compléte-
ment. » Les plans auxguels Barron fait allu-
sion sont des travellings acrobatiques au
ras des touches de |'ordinateur, effectuant
un véritable gymkhana entre les circuits
intégrés de I'appareil, et surtout une prise
de vue extraordinaire au cours de laguelle
la caméra part de 'appartement de Miles,
s'engouffre dans un minuscule conduit
d'aération, et ressort dans le salon de
Madeline | Pour cette performance, Barron
‘a employé la plus petite cameéra du monde :
la Snokel, qui se présente sous la forme
d'un long tube d'acier. A une extrémite de
celui-ci se trouve la camera proprement
dite, & I'autre un miroir de deux centime-
tres de large, qui peut se «faufiler» dans
les plus infimes recoins.

Venant de Steve Barron, I'emploi d'un maté-
riel aussi perfectionné n'est guére étonnant.
Passionng de cinéma depuis l'Age de
quinze ans, ce jeune metteur en scene a
appris toutes les ficelles du meétier en gtant
vendeur chez le plus gros fournisseur euro-
péen d'éguipement de film, puis exercant
des travaux divers sur des tournages:
depuis «clapman» jusqu'a assistant de
grands chefs opérateurs. Mais son succes,
Barron I'attribue lui-méme au fait d'étre
arrivé «au bon moment». A la fin des
années 70, la vague des vidéo-clips
s’appréte en effet & envahir le monde ; Bar-
ron la sent arriver et fonde une maison de
production, Limelight, qui se spécialise
d'abord dans le tournage de concerts. Pour
ce qui est des clips, le groupe The Jam est
le premier a le contacter. Barron se reme-
more : « Ils m'ont appelé en me disant qu'ils
voulalent une vidéo dans la semaine. Mon

étre plus que vigoureuse et, d’instrument de travail, il se transformerait en un adversaire redoutable.

associé, qui était normalement chargé de
la réalisation, était absent. Comme il n'y
avait personne d’autre, je me suis jeté a
l'eau.»

Devenu réalisateur par cet heureux acci-
dent, Barron s’estimposé, au cours de ces
derniéres années, comme |'un des maitres
du clip. Parmi ceux gui ont recours a ses
services : Adam and the Ants, Heaven 17,
Joe Jackson, Sheena Easton, Human
Leagve, et méme Michael Jackson pour
« Billie Jean ». Loin de |'esbrouffe qui carac-
térise généralement ses confreres, Barron
fait des clips gui racontent souvent des his-
toires et regorgent d’inventions : « Stranger
in town » de Toto, ol I'on assiste a la pour-
suite d’'un fugitif qui se réfugie dans une
grange, est un bon exemple de son style et
de I'émotion qui imprégne ses films.

Du clip av clap !
Evidemment, plusieurs années de vidéo-
clips marguent un homme... Et le style
d'Electric Dreams s'en ressent. Tout
comme son confrére Russell Mulcahy
(Razorback), Barron a conféré a son film les
plus grandes qualités de certains clips : vir-
tuosité des prises de vue, rapidité du mon-
tage, dynamisme de la narration, qui est
vive sans jamais devenir confuse. Il a aussi,
bien sir, abondamment utilise la musigue.
« Avant Electric Dreams, on m'a proposé
plusieurs films musicaux qui ne m'intéres-
saient pas, comme Flashdance 2. Avec
celui-ci, j'ai pu utiliser la musigue comme
je le souhaitais. J'al fait appel a des artis-
tes que j'aime (Giorgo Moroder, Culture
Club, Heaven 17, Jeff Lynne, etc.), et j'ai pu
alterner enire rock et musique classique,
ce qui rend le film plus riche en sons et en
émotions. » Boy George c6toie donc Jean-
Sébastien Bach dans son «égélectric
dreams» d'Edgar... Faut-il enfin preciser
que le film a déja donné lieu a trois clips,
et que certaines séquences (celles du réve
et du duo violoncelle/ordinateur en particu-
lier) ont la forme d'une video ?

Mais que I'on se rassure: ce n'est ni la

musique, ni le clip, ni la sophistication des
technigues mises en ceuvre gui dominent
e film. Electric Dreams est au contraire une
“histoire toute simple dont les vraies vedet-
tes sont les personnages. Dans les roles
principaux, Lenny Van Dolhen et Virginia
Madsen conferent & Miles et Madeline
I'innocence de héros de contes de fées.
Quant a Edgar, sa présence est telle qu'il
nous conduit & nous interroger : un ordina-
teur ne pourrait-il pas, aprés tout, étre dote
d'intelligence et de sensibilité ? On le sait,
la question de l'intelligence artificielle fait
actuellement I'objet d'études tres appron-
fondies. A ['université de Stanford, par
exemple, il existe aujourd’hui un ordinateur
capable de constituer une expérience: il
examine un probléme denné, élabore des
stratégies possibles, et choisit la plus effi-
cace d'entre elles pour aboutir a la solution.
S'il réussit, il modifie son programme de
facon a utiliser cette solution optimale
lorsqu'il sera confronté a nouveau au meéme
probléme. .
Etla sensibilité ? Elle fait, elle aussi, I'objet
de recherches. Pour I'Américain Albert
Simon, prix Nobel d’économie, il n'est pas
exclu que |'on puisse programmer, un jour,
des émotions réservées jusqu’ici au genre
humain. « Un modeste progres a déja éte
accompli dans ce sens, ditil, par un
psychiatre de Los Angeles, Ken Cobey. Il
a construit un programme d'ordinateur
nommeé « Parry » simulant parfaitement le
comportement d’'un individu paranoiague,
et la facon dont la peur et la furie sont
déclenchées par une conversation avec
son concepteur. »
Edgar, lui, est allé un cran plus loin: il a
dépassé la programmation qgui lui était
imposée a |'origine pour trouver une volonté
propre, une &me. C'est de cette hypothése
fantaisiste que vient la beauté du film. Mal-
gré son humour, Efectric Dreams est une
histoire tragique de la solitude d’'un &tre qui
s'éveille a la vie, et qui n'est pas compris
par ceux qui I'entourent : comme la créa-
ture de Frankenstein ou E.T., il symbolise
la xénophobie instinctive de [I'homme
envers ceux qui sont trop différents de |ui.
Sur un plan plus guotidien, Electric Dreams
montre aussi comment s’établissent les
rapports entre une machine et son utilisa-
teur. Bien vite, Miles se surprend & parler
4 haute voix a son micro-ordinateur tout
neuf. Il n'est sans doute pas le seul dans
ce cas. Car il existe nécessairement un dia-
logue — artificiel, certes — entre un indi-
vidu et une unité informatigue. Qu'on le
veuille ou non, un micro-ordinateur devient,
peu a peu, Un compagnon, vaire un com-
plice. A défaut de posséder une reelle per-
sonnalité, il acquiert une parcelle de l'ame
de son « maitre »... Il faut simplement veil-
ler, par mesure de sécurité, a ne pas |ui per-
mettre d'abuser du champagne.

Guy DELCOURT
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ET L’ATARI 2600

Je posséde un VCS Atari et une
console Colecovision. Du cété
Coleco, rien a dire. Mais on n’entend
plus parler du VCS. Cette console est-
elle définitivement abandonnée? Y
aurait-il de nouvelles cartouches ?
Anthony Bernaben, 13006 Marseille
L Atari 2600 n’est plus fabriguée, et
les nouvelles cartouches sont trés
rares. Pour en savoir plus, reportez-
vous a la page spéciale Atari 2600
dans le « Tilt journal ».

DES PROGRAMMES !
J’aimerais savoir pourquoi je n’ai
jamais vu de programmes pour
I’Atari 800 XL ? Il n’y en a que pour
I’Oric et le Commodore 64.
Raynol Thileulent, 51100 Reims
Je t’écris pour te demander de ne pas
oublier les possesseurs de MOS3.
Pourrais-tu publier un programme de
jeu pour le MOS5. Ce serait dommage
d’abandonner un si bel ordinateur !
William Acin,
31290 Villefranche-de-Louragais
Le Commodore 64 et I’'Oric I comp-
tent parmi les micro-ordinateurs les
plus distribués en France. Mais nous
n’oublions ni 'Atari 800 XL, ni le
MQOS5. A partir de ce numéro, Tilt
propose chaque mois quatre listings
différents. Nous publierons prochai-
nement des programmes pour ces
ordinateurs. Patience.

DECEPTION

Je voudrais savoir si le jeu « Zaxxon »
pour la console Colecovision est le
méme que celui pour la console
Atari 2600. Car j’ai acheté « Donkey-
kong » et j’ai été extrémement décu.

Olivier Risacher, 91300 Massy
La console Coleca, plus récente que
I"Atari 2600, est plus puissante et per-
Sformante. Il est donc normal qu’un
méme jeu soit moins attrayant sur
I’ Atari 2600.

EN MANQUE!

Je voudrais savoir la facon de procé-
der pour commander des anciens
numéros de Tilt. J'ai raté le
numéro 10 et je voudrais bien me le
procurer.

Pierre Palluan, 27930 Bernienville
Rien de plus simple ! Il suffit de se
reporter a 'encart spécial qui parait
dans chagque numéro.

MAXI PRIX

Voila, un grave probléme me tracasse.
J’habite a Marseille et les logiciels
sont devenus inabordables. En effet,
j’ai voulu acheter le jeu « Bruce Lee ».
Il coditait 320 francs en cassette et
520 francs en disquette, et il n’est pas
le seul ! Que se passe-t-il ?

Julien Marusi, 13005 Marseille
Les revendeurs fixent librement le prix
des jeux. Prenez la peine de visiter
plusieurs magasins. Et n’oubliez pas
que plusieurs sociélés vendent par cor-
respondance, avec les prix indigués
sur leur publicités ou sur catalogue.

COLLIMATEUR

Tout d*abord, bravo pour ton maga-
zine : il est génial ! J’ai un Amstrad
CPC 464 dans le collimateur, et je
voudrais savoir si les cassettes Acti-
vision et Imagic peuvent s’adapter sur
ce micro. Merci d’avance.

Laurent Leliévre, 91300 Massy
LMmstrad n’est compatible avec
aucune autre machine. A notre con-
naissance, Activision et Imagic n’ont
pas encore adapté leurs jewx pour ce
nouveau micro. Mais plusieurs autres
sociétés éditent des logiciels. La ludo-
théque du CPC 464 est donc en cons-
tante progression.

J’Al FAIM!

Effectivement, cher Tilt, je suis per-
sonnellement ravi de la qualité des
illustrations de votre magazine. Mais
je trouve qu’il s’étoffe de beaucoup
de publicité, d’annonces, etc., qui
volent des pages.

Pour ma part, j’ai un M.S.X., quia
faim de jeux Konami. J'espére que
vous nous parlerez et illustrerez ces
best sellers. Merci d’avance.

Eric Puig, 13003 Marseille

Trouvez-vous réellement gue la publi-
cité est envahissante? De (oute
maniére, elle ne prend pas la place de
la rédaction.
Nous présentons chaque mois les
meilleurs logiciels pour les ordinateurs
les plus courants, dont les M.S.X.
Sont aujourd hui partie.

CLUB TILT
Cher Tilt,
Tu es un super magazine, et je
t’attends chaque mois avec impa-
tience. Mais j’ai une idée pour que tu
sois encore plus génial : pourquoi ne

pas créer un club réservé a tous les
fanas de Tilt? Ce serait drélement
chouette d’avoir une carte de mem-
bre, et vraiment dément si les Tiltmen
pouvaient recevoir des gadgets Tilt,
profiter de réductions sur des logi-
ciels, participer a des voyages, etc.
Qu’en pensent les autres lecteurs ?
Yincent Decamp, 75020 Paris
Fans de Tilt, écrivez-nous pour nous
donner votre avis sur [idée de
l'enthousiaste Tiltman Vincent.

LEQUEL CHOISIR?

Jai besoin de vos conseils. Je vou-
drais acheter un micro-ordinateur, et
j’hésite entre le Commodore 64 et
I’Atari 800 XL. Lequel choisir ?

Christian Danglas, 93700 Drancy
Ces deux modéles sont de trés bons
ordinateurs. L’ Atari 800 XL présente
Uavantage d’étre beaucoup moins
cher (1 700 francs en version péritel),
parce qu’il doit étre prochainement
remplacé par un nouveau modele qui
sera 100 % compatible avec lui. Le
Commodore 64 posséde, en revan-
che, une bibliothéque de logiciels
incomparable en nombre et en qua-
lité. A vous de décider !

A L"AIDE
LES H.E.R.O.S.!

Je trouve Tilt super, et particuliére-
ment la rubrigue « Tubes ». J’aime-
rais savoir ce qu’il ¥ a aprés avoir
passé les 1 000 000 de points dans le
jeu « H.E.R.O. ». Merci d’avance !

Régis Gremmel, 94460 Valenton
Qui peut aider Régis?

PROPOSITIONS

Je lis Tilt depuis le numéro 1, et je
constale son évolution, ainsi que celle
du jeu vidéo et de la micro-
informatique. Malheureusement je
remarque qu’une erreur de jeunesse
de la revue n'a jamais été corrigée.
L’information y est souvent in-
compléte. C’est a la lecture des revues
anglaises identiques, et en souhaitant
une longue vie 4 Tilt, que je propose
les améliorations suivantes :
— Dans « Tubes » couvrir réellement
tous les jeux que I’on peut se procu-
rer en France, et présenter la jaquette
pour s’y retrouver au moment de
I’achat, et s’il y a plusieurs écrans,
choisir I'échantillon le plus représen-
tatif.
— Lorsqu’un logiciel sort pour un
micro, puis pour un autre, ne pas
I'expédier par une formule bréve,
mais au contraire faire une compa-
raison des différences et confronter
les écrans.
— Je propose également une nou-
velle rubrique, ou les lecteurs pour-
raient confronter leurs difficultés,
échanger des astuces pour se sortir des
jeux d’aventure, wargames, etc.
Jacky Yonnet, 17000 La Rochelle

Vos remarques sont judicieuses. Nous
Sfaisons le maximum pour présenter le
plus de jeux possible, mais le nombre
des nouveautés est tel, que nous som-
mes obligés de sélectionner. Nous ne
présentons pas les faquettes parce que
la photo d’écran est beaucoup plus
intéressante par l'information qu’elle
apporte sur la qualité du graphisme.
Les jeux qui existent pour plusieurs
ordinateurs le sont souvent dans des
versions proches les unes des autres,
Les performances de chaque ordina-
teur provoquent des différences, mais
celles-ci sont généralement compa-
rables d’un jeu a 'autre. La qualité
intrinséque du jeu reste la méme. En
ce qui concerne les jeux de role, Tilt
ouvre des ce numéro une rubrique
courrier spéciale dans « Réles ».

TROP CHER!

Dans ton numéro de janvier, tu don-
nes un prix indicatif pour « Heroes of
Karn » de 175 francs. Je 1’ai acheté
240 francs, soit 37 % plus cher! Je
me suis renseigne. « Heroes of Karn »
est vendu entre 190 et 240 francs. Tl
parait que cela dépend du distribu-
teur. Est-ce exact ?

J.-M. Giraude, 64210 Bidart
Le prix de vente des logiciels st libre.
1l est donc normal de trouver des dif-
Jférences de prix d’un magasin a
Pautre. Aux consommateurs de
comparer les prix! Mais pour plu-
sieurs logiciels imporiés, il y a une rai-
son pour cette différence. Certains
distributeurs se contentent d’impor-
ter les logiciels tels quels. D’autres tra-
duisent le manuel, qui est parfois
assez épais ou méme adaptent le logi-
ciel en francais. La majoration de prix
est alors amplement justifide.

COMPATIBILITE

Pourriez-vous me dire si les disquet-
tes de I’Apple IT sont compatibles
avec le Laser 30007

Un anonyme
Equipé d’un émulateur spécial, le
Laser est compatible avec ’Apple I1.
Mauis attention, cette compatibilité
n'est pas totale. Certains logiciels
tournent sur le Laser, d’autres pas.

ET MON DRAGON ?

Je suis enthousiasmé par ton journal.
Je voudrais savoir guelles cassettes ou
cartouches sont compatibles avec le
Dragon 32, car lorsque je lis la rubri-
que « Tubes», je commence & me
demander pourquoi j'ai acheté un
Dragon ?

Un autre anonyme
Le Dragon 32 ne connail qu’une dif-
Jusion relativement limitée en France,
mais sa bibliothéque de logiciels est
néanmoins trés honorable, et celle-ci
s'éroffe de mois en mois. Tilt présente
réguliérement les nouveautés les plus
intéressantes.
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VIFL : SELECTION NOUVEAUTES LOGICIELS AVRIL 85

CENT APPELES CING LUS

AIRBUS

Enfin, un véritable simulateur de vol concu
par des spécialistes de 'aéronautique.
Apprenez & analyser les données de votre
tableau de bord. Décollez et découvrez

les sensations d'un pilote de ligne.

M05-T07 =
OPERATIONS METEORES

Pour conduire le vaisseau Hypermaths,
une seule solution, devenir trés bon en
calcul mental. Comptez sur vous.

Commodore 64

ROTORWAR

Aux commandes de votre hélicoptére,
vous devez sauver New York de
I'envahisseur. L'action ne mangquera pas.
Alors, courage et tenez bon,

MO05-TO7

RACONTE UNE HISTOIRE

| Les 5-8-ans vont exercer leur talent de
jeune créateur de B.D. Des outils trés

simples leur permettront d'inventer en

dessins leurs aventures extraordinaires.

MO05-TO7 (=

POLVFICHE

Un véritable agenda-répertoire-emploi du
temps. Pour ne jamais rien oublier.
Fichez-vous la paix.

Macintosh 21

=
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C'est par une sélection rigoureuse de
ses logiciels que VIFI s'estimposé en ;
[eader. Créés etréalisés par des professionnels de I'enseignement, du jeu oude 'entreprise, les logiciels VIF|
apportent un nolveau souffle & la micre. Avec chague semaine des nouveautés, VIFI renouvelle en

permanence votre passion informatigue. Les logiciels VIFI sont concus pour plus de 10 micro-ordinateurs. ’ = ’ : :
Pour obtenir le catalogue complet des logiciels VIFI, adressez-vous a votre revendeur e plus proche ou l EXPER' [“([ [I l [XIG [“([ :
VIFI International - 21, bd Poissonniere, 75002 Paris.
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