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.;SABOTEUR 

* SABOTEUR Il 

f' s1GMA 7 

~CRITICAL MASS 

* AIRWOLF 

~ DEEP STRIKE 

~COMBAT LYNX 

~TURBO ESPRIT 

il' THANATOS 

SYSTEM FORMAT 
., 

Spectrum 48/128K Cassette 

Spectrum +3 Disquette 

Commodore 64/128K Cassette 

Commodore 64/128K Disquette 

Amstr./Sch. Cassette 

Amstr./Sch. Disquette 

ELITE SYSTEMS SARL 
1 VOIE FELIX EBOUE, 94000 CRETEIL, PARIS 

Tél: 43.39.23.21 Télex: 220 064, ext 3076 

DATE DE 
COMMERCIALISATION 

22 FEVRIER 1988 

la société Hit-Pak est fière 
de vous annoncer la sortie 
de dix jeux, présentés sur 
un ensemble de cinq car­
touches. Leur rapport 
qualité/ prix est incompara­
ble. Ces jeux sont égale­
ment disponibles sur dis­
quettes. Il s'agit là d'une 
extraordinaire série de jeux 
d'action, qui vous réservent 
de captivantes heures de 
détente. N'attendez pas 
plus longtemps avant de 
vous en procurer un exem­
plaire! Il sera sur le marché 
dès le 22 février 1988. 
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- DIFFUSION 
se tient à votre disposition pour 
us renselents et commandes 
Télépho : 16 (1) 43 39 23 21 

j 

V. -

Disponible dans les meilleurs points de vente 
et les FNAC dès la sortie des produits. • -___ _.1 ln in 196 1i ~hru u:i ~02:1 CREJFll 
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N° 52 MARS 1988 
TILT JOURNAL 
: ~Le CES de Las Vegas, l'interview en direct de San Diego de 

-llll;Oil·-··.,.l:J.;;;a· M. Wayne Holder, président de la FTL, qui a édité le superbe 
ungeon Master, et l'arrivée sur nos écrans des «soldats du futur>>, 

l'actualité de ce mois-ci a un parfum d'Amérique. 

COUP D'ŒIL 
Un coup d'œil sur les remakes, softs plus ou moins réussis, 
adaptations qui viennent de sortir. 

Gros plans sur les meilleurs softs du mois. Gee Bee Air Rallye 
__ ..,.... ..... ,_ sur Amiga, Skate or die sur C 64, Si/ipack et Magic Sound sur CPC, 

Xenon, Quantum Paint, Artist et Aduanced OCP Art Studio sur ST. 

Toujours plus fort! Soixante-dix logiciels passés au crible des 
testeurs impitoyables de Tilt. 

BANZAI 
Du nouveau dans l'empire des consoles. Beaucoup d'action , un 
peu d'aventure et un zeste d'éducatif ... 

···Di , Une vingtaine de logiciels pour les fans de combats en tout 
....,.....,"'1.,,..1 .. genre. Des bas-fonds new-yorkais aux paysages thaïlandais, de 

redoutables adversaires vous attendent. 

E:.~~'iF'\!';~tft Le soft éducatif se lance à l'assaut de toutes les machines. De 
'-"'"""""-=&i bons programmes proposés par Carraz et Ed il Belin sur ST, PC, CPC 

et Thomson. 

Toutes les adaptations de Boulder Dash et Pac Man, deux titres 
classiques mais néanmoins toujours en vogue. Les vieilles marmites ................ ...__ 

restent à la hauteur des nouvelles soupes ! 

LUDIC 
fi, · · Le tour de Faery Tale en texte et images. Quelques-uns des , i l 17 000 écrans et une explication détàillée de notre docteur ès-jeux de 
rôle, l'éminent Dany Boolau.ck. 

SOS AVENTURE 
Beaucoup d'aventures françaises, cocorico ! Merci pour les 

_..._.....__,·.,anglophobes, et des nuits blanches en perspective pour tous les 
amateurs de frissons. 

L'actualité brûlante de la micro-informatique 
en bref et en vrac. 

Le courrier des lecteurs. Vos suggestions, vos idées de débat, vos 
questions et nos réponses:. 

SESAME 
Prenez-vous pour Nostradamus en compagnie du très divin 
Abdul Alafrez et découvrez quatre programmes pour Amstrad CPC : 

Loto, Tiercé , Messages défilants, Tapis vert. 

INDEX-PET.ITES ANNONCES 
Achats, échanges, clubs et l'index de tous les sujets abordés dans 
les anciens numéros de Tilt et les hors-séries. 

Ce numéro comporte un encart abonnement non folioté entre les pages 106 et 109. 
Code des prix utilisé dans Tilt: A=jusqu'à 99 F, 8=100 à 199 F, C=200 à 299 F, 0:300 à 399 F, E:400 à 499 F, F=plus de 500 F. 

Dùecteur de la publication: Jean-Pierre ROGER - Dépôt. légal: 1" trimestre 1988 • Photocomposltion et photogravure: IMMA, 94700 Maisons-Alfort. - Imprimerie: Sima, Torcy-Impression, 
77200 Torcy· Distribution: N.M.P.P. - Numéro de commission paritaire: 64 671. 
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AMIGA 2000 et COMMODORE PC 
Nous consulter 

AMIGA 500 : 4 690 F 
avec moniteur couleur H.R.: 6 990 F 

livré avec une manette de jeu 

+ 10 disquettes 

Amiga 500 + Moniteur couleur 
H.R. :1084 7 450 F 

Logiciels utilitaires 
Oeluxe P1int Il 890 F 
Oeluxe Paint 890 F 
Oeluxe Vidéo C.S. 850 F 
Deluxe Music 850 F 
Aegis lm1ge 590 F 
Aegis Anim1tor 1 290 F 
Aegis Dm + 1 650 F 
Music studio 290 F 
lnstanl_Muslc 290 F 
Lettice C' 1 150 F 
MCC P1sc1I 890 F 
Macro·Assembleur 790 F 
LISP 1 250 F 
Moi-Plan 1 450 F 
VIP 1 890 F 
Superbue 950 F 
Text crall N.C. 
Scribble (T.Texte) 760 F 
Analyse (Tableur! 490 F 
Mi Amiga File 490 F 

C 64 Nouveau modèle 
+ lect canette 
+ Moniteur couleur 
+ 1 •anette •e jeu 
• u 1eux 3 450 F 
Criiil: eo11pt1nt 350 F 
+ 12 • •nmllth 290,76 F 

C 64 Nouveau modèle 
+ lect cassette 
+ 1 minette 1 &gO F 
+ 6 jeux 
Crldlt: c1m,11n1 190 F 
+ 12 11usu1Utts 150 F 

C 64 Nouveau modèle 
+ 1 lect. disk 1541 

990 
F 

+ 1 cldm 2 
Cri.il : CHJltnt 590 F 
• 12 mrnsaalilh • 226.80 F 

Périphériques 
Amigatel (é11ul. Minitel) 890 F 
Lecteur disk 3 l/2p 1010 2 250 F 
Imprimante couleur 2 990 F 
Dkimate 20 
Digitaliseur d'images 2 990 F 
Digitaliseur Futur Sound 2 250 F 
Extension 11émeire 512 K 1 095 F 

JEUX 
81l1nce ol Power 
B1rbui1ns 
Borrowed Ti•e 
C111llen1er 
Chas-Muter 20DO 
Crssy eus 
D1rk enlie 
Defender of the crown 
Faery T1le Adrenture 
6old111nner 
lnsuity ligbt 
Ku,s1rupp1 
Kmté Kit 2 
Knight Drk 
Levl1th1n 
Muble Madness 
Mouae lnp 
Ro1dw1r 
Sky Fox 
Simb1d 
S.D.I. 
Winter 61mu 
leader Board 
flight Simul1tor Il 
Phantasy Ill 
Portal 
Space Ques1 
Sllrglider 
Temple of A'shti 
Terror Plds 
Test drive 
World 61mes 

C 64 +GEUS 
C 128 +JANE 
Lecteur disk 1541 Il 
Lecteur disk 1571 
Okimate 20 couleur 
Moniteur couleur 
40/80 colonnes 
Power cartridge 
Imprimante 
STAR LC lOC 
Disquettes 5 l/4p les 1~ 

350F 
210F 
255F 
N.C. 

31DF 
250F 
250 F 
310F 
310F 
215F 
N.C. 
N.C. 

210F 
N.C. 
N.C. 

259F 
H.C. 
N.C. 

29DF 
35DF 
30DF 
25DF 
310F 
395F 
SI DF 
31DF 
35DF 
239F 
N.C. 

215F 
290F 
27DF 

1 450 F 
2 190 F 
1690 F 
2 550 F 
2 990 F 

2 890 F 
470 F 

2 350 F 
40 F 

LES HITS COMMODORE 
1942 ·CIO 89/129F 
Ace· C/O 89/140F 
Ace of aces - C/O 105/155F 
Acrojel - CID . :· 95/145F 
Aliens • C/D 95/145 F 
Arkanoîd • CIO 85/125F 
Artic Fox • CIO 95/155 F 
Art studio - CIO 145/175F 
Astérix • C/D 89/140 F 
Ace N' 2 • C/D 95/135F 
Barbari1n - C/D 89/139F 
Bard's tale Il • O 189F 
Biggles - CID 95/135 F 

EQUIPEZ-VOUS 
EN COMPATIBLE IBM* , 

à partir de 2 990 F T.T.C. 
Renseignez-vous 

au 45.35.13.25 
sur la gamme complète X'r et AT* 

(" m11, XT et AT sont dH marquH r6serv6H) 

Les Hits Amstnd 
Alb• •i1ital • CID M.C. l11 dieu 11 11 •er • CID 1251199 F 
ArkmTd • CIO 89/130 F Merc•e i l'•••re • CID 155/199F 
Astt rlx Clo R1hmdes · D 11.C. M 6tn cr ou • CID 99/14DF 
hrb1rl1n • C/D 89/125F 6 Peck. vol. Il · CID M.C. 
81uberry • D N.C. P1per·hJ • C/D 89/145F 

Crur Clrl . CID 11.C. Pr1blbltlt1 • D 199F 
Rll411nner • CID 105/150F Ed•n R1cer • CID 891125F s,.rt P1ck • o 315F 

Ere Hils ni. 1 • D 239F St1r1ll•1r • CID 125/170F 
Ere Hils ni. 2 • D 239F S1,.r•i11 2 • CID M.C. 
6016 H1lll • C/D 105/155F Tuer n'est p11 j1uer • CID 99/140F 
Hll Packlll . C/D 105/145F Wlnter 61•es • CID 89/125F 
Indiana Joa11 • D 149F Werll cl111 l11derH1rd • C/D 99/140F 

MICROSTORY VOUS OFFRE 

UNE MANETTE DE JEU GRATUITE 

POUR L'ACHAT DE 5 LOGICIELS 

Tuner Télévision Pal/Secam, 
prise canal Plus (TVA 33,33%) 1 350 F 
avec télécommande 1650 F 

Bombjack Il • CID 851130 F 
Boulder dash Cst.kit 
C/O 99/160F 
California games - CID 85/135 F 
Cauldron Il • C 95/150 F 
Crasr cers N.C. 
Cyrus li chess - CIO 105/125F 
Defender of the crowns 
CID 139/145F 
Oragon's llirll ·CIO 89/135F 
Earth ortit station • D t 89 F 
Enduro racer· CID 95/145 F 
Epyx Epics· C/O 99/149F 
Fistll · CID 99/145F 
Freddy Hard.dest. · CID 79/115 F 
Freeze frame ulility - 0 125 F 
61memaker - C/O 145/189 F 
Game maker Sc fiction • 0 120 F 
Game maker sport· 0 120 F 
Game over • C/O 85/120 F 
Game set x Match • C/D 95/145 F 
Gauntlet Il • CIO 99/145 F 
Ghost'n Go~lins ·CID 95/125 F 
Goonies · CIO 95/115 F 
Graphie adventure creator 
CIO 215/235 F 
Guild of Thieves • 0 165 F 
Gunship • C/O 130/175 F 
Hacker Il - C/D 105/145 F 
High Fronlier • CIO N.C. 
Hit pack trio - CIO 95/125 F 
Indiana Jones N.C. ,. 
lnfillrator • C/O 85/160 F 
International Karaté+ 
CIO 85/135 F 
Knight rider • CID 89/125 F 
KoRlllll coin-up hits ·CIO 851125 F 
Krakout • C/D 100/130 F 
Last mission - CID 99/145 F 
LeaderBoard • C/D 105/150 F 
Leaderboanl tournement 
CIO 79/125 F 

life force - CID 95/135F 
Marble madness • CID N.C./150 F 
Master of tbe univers 
CIO 105/155 F 
Metro cross - CID 89/135 F 
Nemesis - CID 85/135 F 
Oui run • C/D 95/145 F 
6 Pack. vol. Il • C/O 79/125 F 
Paperboy - CIO 89/130 F 
Pegasus • D 219 F 
Pirates - CIO 139/175 F 
Renegade • C/O 991145 F 
Revs • C/D 130/165F 
Road runner • C/O 89/135 F 
Slnxion • C/O 99/160 F 
Sltogun · CID 95/135 F 
Short circuit • C/D 95/135 F 
Silenl Service • CIO 95/135 F 
Skyfox • C/O 105/140 F 
Starglider - CID 130/165 F 
Starwars • C/O 95/145 F 
Summer games • C/O 99/145 F 
Sum111er games Il · CIO 85/145 F 
Super cycle • CID 95/165 F 
Tenth Frame· C/O 95/145F 
Test drive - D 219 F 
Thal boxing 128 - CID 95/125F 
Thal·Pln • C/O 95/135F 
They solda million Ill· CIO 89/145 F 
Track 1nd Field - CID 951145 F 
Tracker - CID 129/165 F 
Tr1ntor • C/O 89/139 F 
Tresor • CID 951145 F 
Trivial poursuit • C/D 160/215 F 
Tuer n'est pas jouer · C.ID 99/N.C. 
Ullim1 IV- 0 185F 
Vlkin1 • CID 89/125 F 
Wlnter games - CID 89/145 F 
Wonderboy • C/D 89/135F 
World Class leaderboard 
CIO 89/135F 
World games • C/O 95/155 F 



Architect Design 
Art director 
Becker texte 
CAO 30 version 2.0 
Calcomat tableur 
Calcomat2 
Compta Memsoft 
Datamat fichier 
Degas Elite 
Digitaliseur de son 
Eesy0raw2 
Evolution (trait. texte) 
Evolution (sunset) 
Flrst Word + français 
Futur Design 
GFA Artis! 
GFABaslc 

290F 
490F 
750F 
890F 
450F 
750F 

1650F 
450F 
690F 

1550F 
800F 

1950F 
990F 
950F 
290F 
420F 
490F 

GFA Compilateur 
Human Design 
Lattice-C 
MCCPascal 
MegamaxC 
OSS Pascal 
Macro assembleur 
Pack 520 ST 
Pack 1040 ST 
PC Dito (émulateur PC) 
Platine ST 
La Solution 
Super base 
Textomat 
GFADraft 
GFAVector 
Publishing Partner 
Pro 24 Stenberg 

450F 
290F 
990F 
790 F 

1690F 
710 F 
490F 
490F 

1 SSO F 
850F 

1750F 
2370F 

990F 
450F 
850F 
4SOF 

1650F 
2 450F 

JEUX 
Album Epyx 
Arkanold 
Artic Fox 
Asterix nbmdes 
Ba11nc1 ol Power 
Blr•ariu 
Bard s1Jl1 Il 
Blueberrr 
Chess (Psion) 
Crasr ms 

195F 
145F 
310F 
215F 
275F 
195F 
225F 
225F 
225F 
225f 1

" 

PÉRIPHÉRIQUES 
Lecteur Cu.ana 3 112 p 1 •6ta 
leclm Cuman1 5 114' 
lecteur disk AIJri SF 354 
l•, rl•aa!J AIJri, Sii 804 
l•,ri•Hle Seiknb SP180 
MonitHr ceuleu RYB sur pied 
(Alari/A11iga) 
Monileur couleur AIJri 1224 
Olsk dur 20 •ép SH 205 
lmprlm11te c1uleur 1kimale 20 
Digitaliseur d'lm11u R111tim 
Disquettes 3 112 p les 10 
Pu 87 digilJliuu 
Pu Sau d fuirner 
Tablette 111,.i .. 1 CRP 

Drlender If die crm 269F lli1ja (Kantt) 
Déjà 111 300F Out run 

1650F 
2190F 
U90F 
1990F 
1790F 

145F 
11.C. 

011ftflDD 1111ters 290F Pamtm du uni (21 289 F 
Enduro racers 215 F Rnd Runner 215F 
F 15 Slrike Elgle 250F Scenary 7F.S Il 210F 
F1nl1sr 11 310F Scenarr 11 F.S li 210F 
Fant1sr Ill . 310F SOI 275F 
Flight slmulalor Il 390F Senlinel 179F 
Goldrunner 225F Sil11l smlçe 239F 
Guerre des itollu 175F Skrtax 275F 
6uild 11 Thleves 239F Solomm hy 199F 
Harrier strlke •iulin 370 F Space ~1111 350F 
Indiana Jonts 195F Star11eel 390F 
lnlemali1n1I hnle 199F SIJrglider 210F 
lznogeud 225F SIJrtrek 199F 
Karate Kid li 199F Super Cycle 290F 
l 'Arche Tai· Pin 195F 
du c.ipilaine &lood 285F Terror Pods 195F 
leisure suit Larry 210F Test Drire 300F 
llberalor 165F The Hunt 
Macadam 8111per 270F for red 1cl1blr 225F 
Mach 3 225F Tlaic Till 195F 
Manoir de llorterille 195F Tncker 210F 
Mir~le Madnan 229F Trivial PIUISUil 290F 

249F Turbo ST 190F 
PRIX SPECIAUX POUR LES CLUB ET COLLECTIVITES HORAIR ES 

LU 'l01 l!H30 19H 

Masque+ 
Meurtre en drie 250F Ultilulll 390F 

APPELEZ-NOUS AU 43.36.40.18 1 ~ Micnlea1u1 210F Winler G1mes 

BON DE COMMANDE : 
à retourner il MICROSTORY 
172, rue Jeanne d'Arc, 75013 PARIS 

Je.soussigné. M -----·-···-··--·-

Prénom .................................................................... . 

Messe ................... ............. , ........................................ . 

.......................... ·---··-·········--···· Tél. : ...................... . 

m.que dU mat!nel ·---.. -··--··-·"·-------.. ••• 

·' 
ccmm<Wlde le ITellnel SIJivan1 -···-·····----······-···-··········"· 

pculascmne-de: ---------

OU MAAOI AU SAMEDI OE 10 H 30" 19 H Moabius 

DEMANDE DE CR~DIT 
Jt Oéve....,ci' l offre ptêalallle de c'*lil 

Mxêriel: ------------------­

Mormtdelaccmnatde ·--------·---· 

Nombre de mensualités (de 4 à 24) : _ .... _._ .... _ •. _ ....... - ..... 

Régemenl : Je jOC'ls à ma demande le \'O<Selllent CO"l'tanl 

chêque O mall(la1 0 t.'lnebleueD ~D ccpD mandal·lcttieO 

Signabn : __ .. ,_ .............. Date: ............................... Sqiature: ........... _ .. __ .... ,. ................. Dale : ·····---.......... - ..... .. 

245F Wuld 61m11 

~lS libellésàfcoct. de WJCROSTOAY 

1 1 1 1 1 1 1 1 Il 1 1 1 1 1 
Daltt:q>. Si!Juture 

215F 
225F 



IL Y A LES CLIENTS COCONUT ... IL Y A CEUX QUI CHERCHENT ENCORE. .. 

COCON UT 
ÉTOILE 
41. avenue de la Grande-Armée 
75016 PARIS 0 45.01.67.28 
Métro Argentine 

AMSTRAD CPC K7 

COMPILATIONS : 
ALBUM UBI ...... ........ 210/ 250 
COMPUTER HITS 6 VOL 4 .. 140/ 180 
FIVE STAR VOL 3 . .. • .. .. • 11 D/169 
4 ACES .. . .. .. .. .. .. .. • .. 139/ 179 
DIX JEUX FAN TASTIQUES .. 139/179 
GAME. SET ET MATCH .. ... 129/169 
MAGNIFICIEl'IT7 .. .. • .. .. • 110/ 159 
IMAGINE ARCADE HITS ... 110/159 
ALL STAR HITS N.2 ....... 110/ 159 
LES TRESORS DEUS GOLD 110/ 169 
ALBUM EPYX .. ........ ... 110/ 180 
LIVE AMMO .............. 110/169 
BIG 4 VOL 2 .... . ......... .. 95/145 
STAR GAMES 2 ............. 95/1 45 
AMSTRAO GOLO HITS N.2 .... 95/145 
OCEAN ALL STAR HITS ...... 95/145 
HIT PACK ... .... ..... .... . 95/145 
Hll PACK 2 ..... ... ... ...... 95/145 
HIT PACK TRIO .. .......... .. 95/ 145 
6 PACK VOL. 2 .. .. . .. .. • ... 951145 

ANDY CAPP . . .. . .. .. . .. . 95/1 69 
BOBBLE GHOST .. .. .. • .. .. 1451195 
OOULOEROASH CONSTRUCTION 
KIT ...... . ~ ............. 95/ 145 

{Üa~~TB~~S-T_E_R'_~:: ::: : : : : : m::~ 
BIVOUAC .... . . .. ..... .... 125/169 
BAHBARIANS ........ ..... .. 95/135 
CHAIN REACTION ........... 95/145 
CAPT AIN AMERICA ......... 95/145 
CRAZY CARS .. .. .. . .. .. .. 129/1 59 
COMBAT SCHOOL ........... 89/ 145 
CALIFORNIA GAMES ......... 89/139 
DEATH WISH 3 ....... ....... 89/139 
EXIT ............ ............. /195 
EN OURO RACER . .. ..... ..... 89/139 
FORTUNES OU FOOTBALL .. 1901210 
GUILO OF THIEVES .. .. • .. • .. .. /195 
GALACTIC GAME .. • .. ... .. 95/145 
GUADALCANAL .. .. .. ..... 95/1 45 
GRYZOR .. ................ 891139 
GAUNTLET 2 . .. .. .. • .. . 95/1 45 
IMPOSSIBLE MISSION 2 ...... 95/ 145 
INTERNATIONAL KARATE + 951145 
IZNOGOOO • .. .. .. .. .. • .. • 195/245 
INDIANA JONES .......... ... 95/145 
LA MAROUE JAUNE . . . • . . • 245/245 
LES MAITRES DE L'UNIVERS 95/145 
L'ANGE OE CRISTAL .. .. .. • 145/195 
LES RIPOUX ..... ........ 190/ 210 
L'OEIL DE SETE ......... 145/ 185 
LE MAITRE DES AMES • .. .. .. .. /1 85 
L'ANNEAU DU ZENliARA • 145/185 
MYSTIQUE .. ................. / 190 
MACH 3.. ............... 129/179 
MATCH DAY 2 .......... ... 89/149 
MASK TWO . .. ... .... .. . .... 95/145 
our RUN .. .. .. . .. .. .. .. ... 891145 
PLATOON . .. .. .. .. ...... 89/ 145 
PROFESSION DETECTIVE .. .. .. . / 225 
PSYCHO SOLDIER .. .. .. .. .. 891145 
PROHfBITION .. ........... 145/1 90 
OIN ........ ...... ........... / 245 
RAMPAGE .... .............. 9511 45 
ROLLING T>iUNOEA .......... 951145 
AAST AN SAGA ... .......... 89/ 139 
RYGAR . .. .... .. ,. . ........ 89/139 
RENEGADE ....... ....... . .. 89/139 
ROAD AUNNEA ... .......... 89/139 
SUPE.A HANG ON ............ 95/ 145 
SUPERSlARO SOCCER .... ... 95/ 145 
STAR WARS . ............. 95/1 45 
SIDE ARMS ................. 89/1 45 
SUPER SPRINT ...... ........ 89/ 145 
SILENT SERVICE .......... . 90/139 
STARGLIDER ............. 145/195 
TETAIS .. .. ....... ...... ... 95/1 45 
TURLOGH LE RO~éUR • . . . . 235/235 
THUNDERCATS .. ... ... .... . 891139 
TRANTOR . .... ............ 89/ 139 
WIZARD WARZ .. • ... .. .. 89/139 
WORLD CLASS LEADERBOAAD 89/ l 39 
WONDERBOY .... ........... 89/139 

COMMODORE 64 

COMPILATIONS : 
GA~IE. SET ET GAME ...... 129/ 179 
LES TRESORS D'US GOLD .. 115/179 
MAGNIFICIENT 7 ..... ... .. 110/.169 
BIG 4 VOL 2 .. ..... .. . .... 110/1 69 
LIVE AMMO .. .. .. . .. • .. 1101169 
ALBUM EPYX N.2 ......... .. 99/ 149 
HIT PACK .... .. ... .. ', ..... 891139 
Hll PACK 2 ..... . .... ...... 89/ 139 
6 PACK VOL.2 .. .... ......... 891139 

POWER CARTfilOGE .. .. .. . 470 K 
APOLLO 18 ............... 12111190 
ANDY CAPP ........... ..... 951145 
AIRBONE RANGER ......... 169/1 99 
ACE 2 ...... .. ....... . ..... 951149 
BARO'S TALES .. .... .......... / 195 
BASKET MASTER .. '. ....... . 89/ 145 
BANGKOK NIGHTS . .......... 95/ 
B24 ...... ....... ........ 169/ 219 
BUGGY BOY .. .. .. .. .. .. .. .. 95/145 
BUBBLE 80BBLE .. .......... 95/145 
BISMARCK . .. . .. . .. . .. .. 110/ 169 
BARBARIANS ....... ........ 89/139 
CHAIN REACTION ... ..... ... 95/149 
CHESSMASTER 2000 . .. .. . 12111195 
CHUCK YEAGER FLIGHT AOV / 240 
COMBAT SHOOL .. ... . ...... 891145 
CALIFOANIA GAMES ... .. .... 89/139 
DEATHWISH 3 ...... . ....... 95/149 
OEFENDER OF THE CROWN 1301145 
FL YING SHARK . .. .. .. .. • .. 89/1 29 
FLIGHT SIMULA TOR Il NF .. 490/ 590 
GETIYS8URG .. • .. .. .. .. / 390 
GUADALCANAL ...... ....... 95/ 145 
GALACTIC GAME .. . .. ....... 95/ 145 
GRAND PRIX SOOCC . .. • .. .. 139/189 
GUNSHIP .... . .... ........ 139/189 
GAUNTLET 2 ............... 95/ 145 
INTRIGUE .. .. .. .. .. .. .. .. 1179 
IMPOSSIBLE MrSSION 2 ..... 951145 
ICE HOCKEY .. ........ .... 1101169 
INDIANA JONES . ............ 89/1 39 
JINXTER .. .. .. . .. .. . .. .. / 245 
LORDS OF CONOUEST . . . • . / 230 
LES MAITRES DE l 'UNIVERS 95/1 45 
LEGACY Of THE ANCIENT .. 1269 
LAST NINJA ...... .... . .... . 991145 
MINI PUT .. . .. . .. . .. : .. • 1201169 
MATCH DAY 2 ......... .... 9511 45 
MEAN S IRE4K ............. 95/ 145 
MASK 2 .. .. . .. .. .. . • .. .. .. 95/1 45 
OCTAPOUS ...... ..... 99/1 45 
OKINAYIA ...... .... .. .. 90/ 140 
OUT RUN ......... ....... 95/1 45 
PLATOON .... ..... ......... 891145 
PROJECT STEATH FIGHTER 145/195 
PROHIBITION .. .. .. .. . .. • 175/ 175 • 
POWER STRUGGLE .. • ...... 90/140 
PSYCHO SOL DIER .. ...... .. . 9511 45 
P.H M PEGASUS .. .. .. .. 1195 
PIRATES ................. 145/185 
ROLLING THUNDER ......... 95/1 45 
RASTAN SAGA .... .. • ... 95/ 145 
RENEGADE .. .. .. .. .. . • .. 95/ 145 
RYGAR .. .. .. .. .. .. .. .. .. 95/1 45 
ROAO RUNNER . ...... .... 95/1 45 
REVS • .. .. .. . .. . .. .. .. • 120/ 169 
SUPER STAR SOCCER ...... 95/180 
STREET SPORT BASEBALL .• 95tl145 
STAR WARS .. .... .. .... . .. . 951' 145 
SIDE ARMS .. .. .. . .. .. . . 89/ 1'45 
SUPER SPRINl .. .. .. .. . .. . 85/ 135 
STARGLIOER . ............ 1601190 
SILENT SERVICE ............ 891139 
lETRIS .. . .. .. .. .. .. .. • .. 9511 45 
TEST DRIVE .. . : .. .. .. .. .. 991149 
THE HUNT FOR RED OCTOBER 169/219 
TRAILBLAZER 2 ...... ....... 951145 
THUNDERCATS ... .......... 95/ 145 
TRANTOR ...... .. ......... 89/139 
WARGAME CONSTRUCTION 
SET ................... .... 240 
IYORLD CLASS LEADERBOARO 95/ 169 

COCONUT 
RÉPUBLIQUE 
13, boulevard Voltaire 
75011 PARIS 0 43.55.63.00 
Métro Oberkampf 

SPECTRUM 

COMPILATIONS : 
LES TRESORS DE U.S GOLD .. • .. Il 0 
GAME, SET ET MATCH .......... 129 
MAGNIFICIENT 7 .. .. . .. .. .. . .. . 110 
HIT PACK ................... .... 95 
HIT PACK 2 ....... .. .. . .......... 95 
HIT PACK TRIO .... . .... .. ........ 95 
6 PACK VOL.2 ...... .............. 95 

ACE 2 ............. .. .......... . 95 
ARKANOIO ............. ......... 89 
BASKET "ASTER .. ...... ........ 95 
CALIFORNIA GAMES .. .. .. .. .. .. . 95 
CAPTAIN AMERICA .. ... .......... 95 
COMBAT SHOOL .. ..... .... ...... 89 
DEATH WISH 3 ............... .... 89 
ENOURO RACER .................. 95 
FLYING SHARK ........... ....... 95 
F 15 STRIKE EAGLE . ... .. ....... 120 
GAUNTLET 2 ....... .. . .......... 95 
GRYZOR ......... ..... .... ... .. 89 
GALACTIC GAIAES .. .. .. .. • .. .. • 95 
6UNSHIP .... .......... ......... 95 
GUADALCANAL .. .. .. .. .. .. . .... 95 
GAME OVER ...... .......... ..... 95 
IMPOSSIBLE MISSION 2 ... ........ 89 
INTERNATIONAL KARA TH ....... 95 
INOIANA JONES ........ .... ..... . 95 
LES MAITRES DE L'UNIVERS •.••. . 89 
MATCH DAY 2 ....... ........... 89 
MASK2 .... ................ .... 89 
OUT RUN ....................... 95 
PLATOON ...... ....... .......... 89 
ROLLlrlG THUNDER .. .. .. . .. . .. .. 89 
RAMPAGE .... .. .. ..... .......... 95 
RASTAN SAGA ......... ......... 95 
RYGAR .......... .... ......... 89 
RENEGADE ........ ... . .. ....... . 95 

. ROAD RUNNER . .. .. .. ............ 95 
SUPER HANG ON .. .. • • .. .. .. .. .. 95 
SUPER SPRINT ...... ... ... ....... 95 
STARGLIOER .................. 169 
SILENT SERVICE ..... ............ 95 
THE HUNT F-OR 111:0 OCTOBER 145 
THUNDERCA rs . .. .. .. . .. . .. . . . 89 
TRANTOR .... ... ............... 95 
THE PAWN (128K) .. .... ....... 149 
WORLD GLASS LEAOER90ARO . . • 95 

ATARI XL/ XE 

COMPILATIONS : 
ATARI ACES • .. .. .. . .. .. .. 95/ 
PLA TFORM PERHC rlON . .... 95/ 
SHDOTEM UP .......... .... 95/ 

ACE OF ACES . .... .. ...... .. 99/ 149 
ARKANOID .... .. ..... ... .. 951145 
AIRWOLF • .. • .. .. ...... ... 95/ 
CRUSADE IN EUROPE .. • .. • 1201169 
CONFUCT IN VIETNAM .. .. 150/190 
COLOSSUS CHESS 4.0 .. . .. 120/1 69 
ORUIO . .. . .. . .. .. .. . .. .. 1201169 
GAUNTLET ........ ..... ... 95/145 
ENCOUNTER .. .. .. . .. .. . .. 120/169 
F 15 STRIKE EAGLE .. .. .. .. 120/169 
GREEN BERET .. .. .......... 95/ 
INTERNATIONAL KARAlE .. .. 95/149 
KNIGHT ORC . .. . .. .... .. 1891195 
L'ENIGME DU TRIANGLE .. . /1 90 
LEADER BOARD ............. 9511 45 
MIG ALLE Y ACE .. .. .. .. .. 120/1 69 
MIRAX FORCE • .. .. .. .. .. . 110/1 69 
NATO COMMANDER .. .. .. • 120/ 
NINJA ...... . ............ .. 69/ 
PIRATES OF THE BARBARY 
COAST .. .. . / 149 
SPITFIRE 40 • .. .. . .. .. . 1201169 
SPITFIRE ACE .. .. .. .. .. 120/169 
SOLO FLIGHT 2 . .. .. . .. • .. 120/169 
SILE NT SERVICE ............ 9511 45 
TUER N EST PAS JOUER • . 1101169 
THE PAWN .. • .. ... .. .. 1199 
TOMAHAWK ..... .. ..... 1101169 

PC 1512 & COMPATIBLES 

JEUX : 
ALBUM EPYX .. .. .. .. .. .. .. . .. • 195 
ACE2 ................ .. ...... 195 
ARKANOID • .. .. .. .. .. .... • .. .. 190 
ANNALS OF ROME .. .. .. .. . .. .. 290 
ANCIENT ART OF WAR .......... 350 
ANCIENT ART OF WAR AT SEA .. 430 
BRUCELEE • .. .. . .. . .. .. .. .. . .. 175 
BOlJLOERDASH 2 .. .. .. .. .. . .. .. 145 
fLUEBERRY .. • .. .. . .. .. • .. .. .. 245 
60B MORANE !S F l . .. .. . .. .. .. 199 
BOB MORAllE (CHEVALERIE) .. .. 199 
BOS MORANE (LA JUNGLE) • • . • • • 199 
CRAZY CARS .. . .. .. .. .. .. .. .. 195 
CLASSICS 2 .. .. . • .. .. .. . • . .. .. 195 
CONFLICT IN VIETNAM .. .. .. .. • 245 
CAUSADE IN EUROPE .. . .. .. .. .. 290 
CRASH GARRET .. . .. . .. .. .. . .. . 269 
CHUCK YEAGER FLIGHT AOVANCED 245 
COMMANDO .. .. • .. .. .. . .. . .. .. 390 
CHESSMASTER 2000 .. . .. .. .. .. 190 
CHAMPIONSHIP GOLF .. . .. .. .. . 290 
OEFENDER OF CROWN .. .. .. . .. • 245 
DESTROYER .......... ......... 215 
FORTUNES DU FOOIBALL ....... 290 
FOOTBALL MANAGER .. .. . .. .. . 320 
FLIGHT SIMULA TOR .. .. .. .. • .. • 450 
$CENERY DISK 1 A 7 POUR FLIGHT SIM. 
L'UNITE .. .. .. .. .. .. . .. .. .. .. .. 250 
SCENERY JAPAN .. .. . .. .. .. .. .. 250 
SCENERY SAN FRANCISCO • . . . • • 250 
GALAXIAN • .. .. .. .. .. .. . .. .. . 169 
GETTYSBURG .......... " ....... 390 
GUNSHIP .. • .. • .. .. . .. .. .. .. .. • 295 
GULFSTRIKE .. .. • .. • .. . .. • .. .. 290 
ICE HOCKEY .. • .. . .. • .. .. .. .. .. 290 
IMPACT ......... ........ .. .... 179 
INFILTRA TOR 2 .. . .. .. . .. . .. .. . 345 
JINXTER .. .. .. .. .. . .. .. . .. .. .. 245 
JET .... .......... .......... .. 490 
KARATEKA .. .. • .. .. • .. .. .. . .. . 290 
KNIGHT ORC .. • .. .. .. .. .. .. . .. . 245 
KAMPFGRUPPE .. .. .. .. • .. .. . .. 350 
KING OUEST Ill ................. 440 
LE MAITRE DES AMES .......... 215 
LE NECROMENCIEN .. .. .. .. .. .. 195 
MASQUE + . .. .. .. .. .. .. .. .. .. . 225 
MECH BRIGADE .. . .. . • .. .. • .. .. 290 
MEURTRES EN SERIE ....... . ... 270 
PC 1512 HITS ... ............... 225 
PSIS ................ ......... 290 
POLICE OUEST • .. .. .. .. . .. .. . .. 245 
PROHIBITION .. .. .. .. .. .. .. • .. • 220 
PllANTASIE • .. ............. 290 
OIN ......................... 269 
RAD WARRJOR .. .. .. .. .. • .. .. .. 245 
RlllGS OF ZILFIN . .. .. .. • • .. .. .. 290 
STARFLIGHT ................. 245 
STM LORD ...... ... .. ........ 290 
SPACE OUEST 2 . .. .. .. . .. .. .. . 35D 
SHANGAI .. .. . .. • .. .. . .. . .. . 195 
S.0.1 ..................... ... 275 
STARGLIDER .. .. • .. .. .. .. .. .. • 195 
SILEl4T SERVICE • .. .. .. .. .. .. . 225 
TETAIS .......... . ........... 195 
THE HUNT FOR RED OCTOBER . . . 225 
TAU CETI • .. • .. .. .. .. .. .. .. .. 195 
TEST DRIVE .. .. .. .. .. .. . .. • .. 350 
UTLIMA 3 ............. ... .... 225 
ULTIMA 4 . .. • .. ... .... . ... 225 
WIZBALL .. .. .. .. .. . .. .. .. . .. 185 
wrZARD CROWN .. .. . .. . .. .. • .. 245 
WORLO TOUR GOLF .. • .. .. • . 185 
WOALO GLASS lEAOERBOARD ... 450 

fOUCATIFS : 
BALADE AU PAYS OE BIG am ... 280 
BALADE OUTRE RHIN .. .. .. .. .. . 280 
ENIGMA A OXFORD . .. .. . .. .. .. • 280 
VISA POUR HIOE PARK .. .. • .. . 250 
MATH 3EME .. . ....... ... . .... . 260 
MAlH 6EME ....... ....... .... . 260 
OBJECTIF MONDE .. • . .. .. • . 220 
OBJECTIF FRANCE .. .... • • .... 220 

ATARI 520/1040 STF 

ALTERNATIVE WORLO GA MES . .. 245 
ALBUM EPYX .. • .. .. .. .. .. .. . .. 239' 
ARKAHOIO .. .. • .. • .. • .. .. .. .. . 1211 
BILL PALMER . .. .. .. .. .. • .. .. .. 225 
BUBBLE 60BBLE ............ ... 175 
BIVOUAC .. .. .. .. .. .. .. .. . .. .. . 180 
BUBBLE GHOST .. . .. .. • .. • .. .. . 175 
BARD'S TALES ... ...... .. ... ... 225 
BAABARIAN (PSYNOSIS) .. • .. .. . 195 
BARBARIAN (PALACE SOFT) . . . . . 140 
BALANCE OF POWER .. . • .. . .. .. 295 
CHECKMATE .. .. .. .. .. .. .. .. .. 1211 
CALIFORNIA GAMES .. .. .. .. .. .. 290 
CHIMERA .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. • 225 
CATCH 23 .. ..... .............. 225 
CRAZY CARS .. .. . .. • .. . .. .. • .. 225 
COLONIAL CONOUEST .. • .. .. • .. 275 
DIEUX DELA MER .. .. .. .. .. .. .. 195 
OARK CASTLE . .. .. • .. .. • .. . .. . 345 
OONGEON MASTER .. .. .. .. . .. .. 290 
DEMONIAC .. .. • • .. .. .. .. .. .. . 225 
DEJA VU ..................... 285 
OEFENDfR OF THE CROWN . .. .. . 269 
ECO ... .................. ..... 195 
6NDURO RACER .. .. • .. .. .. .. . .. 190 
FORMULA 16RANO PRIX • .. • .. .. 195 
FIS STRIKE EAGLE .. .. .. ... .. .. 195 
FLIGHT SIMULA TOR li.NF .. • .. .. 345 
GUNSHIP .. .. . .. .. .. .. • .. .. • .. . 225 
GAUNTLET . .. • .. • .. .. .. . .. .. .. 165 
GOLDRUNNEA .. .. .. .. .. • .. .. .. 185 
GOLDEN PATH ..... ....... ..... 175 
GRAND PRIX 500CC • .. ... .. .. . .. 190 
GUILD Of THEIVES .. .. .. . .. . .. • 185 
HOT BALL . .. .. . .. .. .. • .. .. .. • 249 
IRON LORD .. • .. .. .. .. .. .. .. .. . 285 
IMPACT .......... .. .... ....... 140 
IN DIANA JONES .. .. .. .. • .. .. .. . 165 
JUMP JET ............ ......... 245 
JINXTER .. • .. .. .. . .. .. . .. . .. .. 245 
KING OUEST TRIPLE (1. 2 el 31 .. . 290 
L'ARCHEDI) CAPITAINE BLOOD .. 225 
LEADER 80ARD .. .. .. .. .. .. .. .. 175 
MAS-OUE - .. • .. .. .. .. .. .. .. .. 195 
MANHATIAN DEALER .. ...... . 225 
MACH3 .. .... ........... ...... 195 
MARBLE MAONESS .. .. . .. . .. .. 195 
MISSION ELEVAlO~ .. .. ........ 195 
MANOIR DE MORTVILLE • . • . • . . • . 175 
our RUN .............. .... .. 195 
POWERPLAV (FRANCAIS! . .. .. .. 195 
POLICE OUEST • .. .. .. .. .. .. .. .. 390 
PIRATES OF THE BARBARY COAST 149 
PROHIBITION .. .. .. .. .. .. .. .. .. 179 
PHANTAS1E 3 ....... ........... 235 
PAWN .... . .... ............... 220 
OUEST ... .. .. ... ... ......... .. 225 
RAMPAGE ..... ,. .... . .. ....... 169 
RING If ZILFIN • .. .. .. • .. .. . .. .. 245 
ROAD RUNNER • .. .. .. .. • .. .. . .. 175 
AOAOWAR EURDPA ...... .... .. 245 
SKY RIDER .. .. .. .. .. • .. .. .. • 195 
SPY VS SPY .. .. .. .. .. • .. • .. .. 290 
$PACE OUEST 2 .. • • • .. .. .. .. .. 295 
SUPER SPRINT .. .. .. .. .. .. • .. . 140 
STAR \VARS .. .. . .. .. .. .. • .. • 175 
STAR TREK ...... .............. 175 
SENTINEL .. .. .. .. .. ...... .. .. . 175 
SAPIENS . .. .. .. .. .. •• .. . .. .. . 195 
SILENT SERVICE .. .......... .. . 215 
TEARAMEX . .. .. .. • .. .. .. .. . .. . 245 
TETRIS ... .. ... ..... ...... ... 245 
TEST DRIVE .. .. . .. .. • .. • .. • .. 295 
TUALOGH LE RODEUR ........ .. 225 
THE HUNl FOR REO OCTOBER • . . 225 
TANGLEWOOD • .. • • .. .... .. • 185 
TRAUMA ...................... 225 
TERRORPODS . .. .. . .. .. .. .. . .. 195 
T N.T ........ ......... . ..... .. 195 
U.M.S ...... ............... .... 245 
UL TIMA 3 .. .. . .. .. .. 235 
WIZBALL .. . .. .. .. • .. . .. .. .. .. 245 
WINTER Ol YMPIADE 88 .. .. .. . .. 195 
WIZARO CROWN .. .. .. .. .. . .. .. 235 



1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS 
ET REGION PARISIENNE 

AMIGA 

ALTERNA TE REALITY .. . ... ..... 290 
BACKLASH • . . . . . • • . . . . .. .. • .. • 240 
BRAIN STORM • . • • • • • • . • . • • . . . . 140 
BALANCE Of POWER .. • .. .. .. • • 295 
BAR8ARIANS • . . • • • • • . . • • • . . . • • 199 
BARD'S TALES . .... ............ 225 
CHAMPIONSHIP BACKGAMMON . ••• 99 
CALIFORtJIA GAME$ • . • • • . • • . . • . 290 
CRAZY CARS . • . • . . • • • . .. • .. . . • 245 
CHESSMASTER 2000 • • • • . • • . • . • 225 
OARK CASTLE . .. . . .. .. .. .. .. . 290 
DEJA VU ..... ...... . . . . .. . .. .. 345 
OEFENOER OF THE CROWN . • .. .. 315 
FEUO .. ......... ... . . .. ....... 145 
FAERYT ALES AOVENTURE . • . • . . 390 
FLJGHT SIMULATOR 2 .......... 325 
SCENERY OISK N.7 . • • • • • . • • .. • . 230 
SCENERY OISK N.11 • • . • • . . • . • • • 230 
GARRISOH . • • • .. .. • • • . • • .. .. .. 269 
G.B. AIR RAll Y . . . . • . . . . . • • • . • • 350 
GRIO ST ART .......... . .......... 99 
GOLDRUNNER ... . .... ........ . 215 
GUILD OF THIEVES . • . . . . • • • . . • . 189 
HOLL YWOOO POKER . • . • . • . • .. .. 195 
INOOOR SPORT .. • .. .. .. .. • .. .. 290 
IMPACT •••• , . .. . .. . . . . .... ... . 140 
INSANITYFIGHT . . • • • .. . • . • .. .. 225 
JINXTER • . • . • . . . . . • .. .. .. .. • .. 290 
KING OF CHICAGO . • • • . • . • . • . . • • 290 
KARA TE KIO 2 . . • . • • • . • • • • . . • • • 225 
KING OUEST TRIP\.EPACK • .. . .. • 290 
KNIGHT ORC . • . • • . • • • . • • . • • • • .. 185 
LEADER BOARD • . . • • • • • • • • • • • • . 215 
MOEBIUS • .. • • . • .. . • . • • . • . • . • 245 
MARBL~ MAONESS . . . . . . .. .. .. 195 
NINJA MISSION • • . • . • . • . . • .. • • . 120 
01HELLO . . • . •. • . • . . . • . . .. .... 99 
OUT RUN , .. .. .. • .. .. .. .. .. • . 245 
OGRE ...... . . . . . . . . . . . . . .. ... 215 
POWERPLAV (FRANCAIS; . . . . 195 
PORTAL . . • .. . • . • . . . . . . . . • . .. 249 
PHANTASIE ................. . 290 
PHANTASIE 3 . . . . . . . .... . ...... 345 
PLUTOS ....... .. ....... .. . . ... 145 
ROCKY ..................... 140 
ROAOWAR EUROPA • . • • • • .. • • .. 290 
SHADOW GATE • • • • • . • • • . • • . • • • 249 
SPACE RANGER -_. .. . .. .. . .. . ... 120 
SHANGAI . .. .. .. ..... • • .. • .. . • 245 
SILENT SERVICE . .. . . ..... . .... 245 
SINBAD • • . . .... .. . ..... ... 335 
SPACE OUEST . . . . . • . • .. • .. • .. 345 
STARGLIOER . . .. . .. . • . . .. .. • . • 245 
1 HE SURGEON .. . • . • . . . • . . . . . . • ~50 
THE HUNTFOR RED OCTOB€R • . . 225 
THAI BOXING .............. ...... 99 
TERROR POOS . . • • . • . • • • • . . . • .. 195 
TEST DRIVE .. . • . • • • • • • • • . . . .. . 325 
THE PAYIN ••..•• ••••• • .• , . • 225 
UlllMA 3 .......... ........... 245 
UNINVITED . • . . . . • • • • • • • • . . . 335 
WIN TER GAMES • • 195 
WORLD GAMES • • .. • .. • .. .. . .. 195 
XENON • . • . • . . • • • .. . . . . .. . . • .. 195 

···~;~···· 

APPLE 

AUTOOUEL • • • • . • .. .. . .. .. • .. • • 390 
ALTERNA TE REAUTY . .. . . • • .. .. 290 
824 .. . .... ................... 260 
BOULOEROASH CONSTRUCTION KIT 250 
BAffiE IN NORMANDY ••••••••• 390 
BARO'S TALE 2 . . . . . .. . . . . • • • .. 490 
BLACK CAULDRON • • . .. • . . • . • • . 350 
BA TTLE CRUISER . . • . .. .. • .. .. . 59D 
COLOSSUS CHESS 4 . . . . . .. .. .. . 350 
COLONIAL CONOUEST .. .. • .. • .. 350 
CHUCK VEAGER FllGHT AOV .. . • 29D 
CAUFORNIA GAMES . • . . . . • . . . . • 390 
COMMANDO • .. • . . • . .. • .. .. . • . . 320 
CHESSMASTER 2000 390 
OONORA .... . ................ . 290 
OAMBUSTER . . • . . • • . • • . • . . • .. • 250 
DECISION IN THE DE SER 1 290 
DESTROYER • . • • • • • • .. • • • .. • • . . 360 
ETERNAL OAGGER . • . • • . • • . • • • • 260 
GETTYSBURG • • • . • . • • . . . • .. .. . • 350 
GALAXIAN • • . . • . . . • . • • • • . • • • • . 190 
GUILD OF THIEVES . . . . • • • .. • • . . 250 
FUGHT SIMULATOR 2 490 
F15 STRIKE EAGLE .. .......... . 230 
INOOOR SPORT • . . , .. .. .. .. • .. • 295 
INFILTRA TOR 2 ... , .. . . .. .. . . . . 390 
JET .. ... .... ............... . . 490 
$CENERY OISK 1 A 7 L'UNITE •.•• 230 
SCENRY OISK N.11 . . • .. • . . .. .. Z60 
KARATEKA .... .... ... • .. • 320 
KING OUEST 3 . . . . . . . . .. . . . . . . . 390 
KUNG FU MASTER • . .. . • .. • • • • 190 
MECH BRIGADE .. .. • • . . . • • • • .. 350 
MARBLE MADNESS . • • • • .. • • • . 350 
MOEBIUS . • . . • • . • • .. • • . • .. • . • • 520 
P H.M PEGASUS • . .. • .. .. .. 350 
PHANTASIE 1 . . . ............... 390 
PHANTASIE 2 . , . .. .. .. .. • . . • .. • 390 
PHANTASIE 3 .. . . . . . . .. .. . .. . . . 390 
REALM OF OARKNESS .. . 250 
RING OF ZILFIN . . .............. 250 
RAO YIARRIOR . • . . . . .. .. .. . . 210 
ROADWAR EUROPE .. . .. . • .. • • • . 450 
SPY VS SPY 3 . . . . .. .. .. • . . . . . . 260 
SHARO OF SPRING • .. • • .. .. .. • . 250 
SHILOH •.• • . .••. ...... 350 
SKY CRAZEO • .. • • .. . • . • • . • • . • 250 
SPINOIZZY • . • . . . • • .. .. • . • . . • . • 190 
SUBBATTLE SIM . .............. 290 
SKYFOX . . • . • • .. • •• .. • . 240 
SPY VS SPY .............. . .. . . 190 
SOLO FLIGHT • . . . . . . .. . . . .. .. . • 240 
STARGLIDER • . .. . • . . .. . .. • • . .. 290 
SILENT SERVICE .. • .. .. .. .. .. 290 
SUMMER GAMES . • . • • • • .. • • • . • 290 
SUMMER GAMES 2 • .. • • • .. • • . • 260 
THUNOERCHOPPER • . • • .. .. . . • 260 
TRIPLE PACK .. . • • • • 190 
THE PAWN • • • . . . • • . • • • • • .. . • . • 260 
UTLIMA3 ••••• •• ••• • ..... 390 
\YARSHfP • .. • • . • . . 390 
IVORLD GLASS LEADER90AR0 350 
\VIN fER GAMES • . .. .. • • • • • . • .. 260 
IVIZARO CROWN , • 350 

CONSOLE SEGA 

CONSOLE SEGA : 
-HANGON 
T :!'MANETTES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL • • • • • • • . • • . • • • 990 

OFFRE SPECIALE N. I : 
CONSOLE SEGA 
+ CHOPUFTER 
+ ENDURO RACER 
+ HANGON 
1 2 MANETTES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL . • .. • .. • .. . • 1350 

OFFRE SPECIALE N.2: 
CONSOLE SEGA 
- PISTOLET PHASER 
-'- MARKSMAN SHOOTING 
- TRAP SHOOTING 
- SAFARI HUNT 
- HANGON 
T 2 MANEfTES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL ....... .... .. 1399 

PISTOLET PHASER + 
• MARKSMAN SHOOTING 
• TRAP SHOOTING 
- SAFARI HUNT ....... . 449 

JEUX : 
ALEX KIOO • • • • . • . . •• • • . • . • • . • 195 
ACTION FIGHTER .. • . • • • • • . . • • .. 195 
ASTRO WARRIOR/PH POT • . . • •• • 195 
AllEN SYNDROME . . •• • • . • . • • . • 195 
BANK PANIC • • . • .. . • • • . • • • • • . • 149 
BLACK BEL T .. .. • . • • • . .. • . . • 195 
CHOPLIFIER .. ........ .. .. . . . . 195 
ENDURO RACER • . • . . • .. .. . . • .. • 195 
F16 FIGHTER .............. .. . . 149 
FANI ASIE ZONE .. ... . .... . . . 195 
GREAT GOLF .... ..... .. .... . . , 195 
GANGSTER TOWN .. .. . • • . • • . . . 195 
GHOST HOUSE • . • . . • ••• • . • • . . . 149 
KUNG FU KIO • . . • . • • • . • • . . • .. . 195 
MY HERO ............. . .... ~ 149 
OUI RUN .... • .•••• .•••.• 249 
PRO IYRESLING • . ••• ••• .• • •• 195 
OUARTET . .. • • • .. • • .. .. • • • • • 195 
ROCKY ........... . ... .... .... 249 
S D 1 ................ .. . . 195 
SPY VS SPY ...... .. ... .. ..... 149 
SECRET COMMANO • • .. .. . • . . • 195 
SUPER TENNIS .. . .. . • • . • . . • . 149 
SPACE HARAIEA .... . .... . .. . . , 249 
SHOOTING GALLERY • .. • .. .. • • . 195 
TEDDY BOY .. .. . .. . , • . • • . • . • • • 149 
TRANS901 .. . • . • . • • • • . . • . • . . 149 
THE NINJA .. • .. .. . • • • .. • • • 195 
WORLD SOCCER • .. • . . •• • • 195 
WORLO GRAND PRIX • • • . • . . • •• • • 195 
WONOERBOY • . • • • • • . • • . . • • . • • 195 
ZllllON • • .. • .. .. . • • .. • • . • • 195 

CONSO LE NINTENDO 

CONSOLE NINTENOO : 
+ 2 JOVSTICKS 
-+ CABLE PERITEL 
-+SUPER MARIO BROS • • • . . 1190 

JEUX : 
BALLOON FIGHT ........ ........ 215 
CLU CLU LANO •• . ,. . . • • .215 
OONKEY KONG • •. . ..• . . •..••. .. 215 
OONKEY KONG JR . . . • . • ••.••••. . 215 
OONKEV KONG 3, . . . .. . . ...... . 215 
EXITEBIKE . ..... . . • . • .. . 215 
GOLF .. . . . .. • . .. . • • . . .. • . .. 215 
ICECLIMBER ..••. • . .• •...••••. 215 
KUNG FU . .. . • • . • . . • • • . • • • . 215 
MARIO BROS • • • . • 215 
MACH RIDER . • • • • . • • . • . • • • • 215 
PROIYRESUNG • . • • • • • • • • • • 215 
POPEYE 215 
PIN BALL • . • • • • . . • • . . 215 
SLALOM...... . .... ... . . . • .215 
SUPER MARIO BROS • , • 215 
SOCCER . . • • . 215 
TENNIS... . . . . .. . ... .. . .. 215 
URBAN CHAMPION. ... .. . 215 
VOLLEY BALL • • 215 
WRECKIMG CREW 215 

JEUX POUR PISTOL.ET A RAYONS: 
HOGAN'S HALLEY . . 215 
WILO GUH MAN 215 

JOYSTICKS 

CAPTAIN GRANT . . 59 
SLICK STICK .. 110 
SPEEOKING KONIX 119 
SWITCH JOY •. . .. 99 
PROFESSIONAL .. 139 
PRO 5000 •• 159 

DISQUETTES VIERGES 

OISOUETTES VIERGES 
DE GRANDE MAROUE 

ATARI ST I AMIGA / .. . : 
10 OISO. 3,5" SFIOD 
10 OISO. 3,5" OF/OO . 

AMSTRAO CPC : 

.... 99 
120 

10 DISO. 3" 1/4 OF/ DO • • . . 190 

APPLE I C64 / ATARI XL · 
10 OISO. 5"1/4 NEUTRES . • .. 39 
10 OISO. 5"114 SF/00 ......... 69 
1001SO. 5" 1/4 OF/OO .99 

BOITES RANGEMENT POUA DISQUETTES 
rious CONSULTER 

MATERIEL 

ATARI ST : 
520 $TF ... 
520 STF +MONITEUR MONO 
520 Slf-+COULEUR SC1425 . 
520 STF-+COULEUR 8801 •• 
10,0STF •.•••..• 
1040 STF +MONITEUR MONO 
1040 STF +COULEUR 8801 .. 
1040 STF +COULEUR SC 1425 

MEGA ST : 

. . 2990 
4480 

. . 5490 
. • ,4990 

4790 
5990 

• . ,6990 
.. 7490 

MEGA ST2+MONOCHAOME H.R . 9450 HT 
MEGA ST2 +COULEUR , . 10750 HT 
MEGA ST4+MONOCHROMEH.R 12450 HT 
MEGA ST4 +COULEUR 13750 Hl 
MEGA ST2 +MONOCHROME+ 
IMPRIMANTE LASER SLM 804 •.• 19950 
MEGA ST4+MONOCHROME+ 
IMPRIMANTE LASER SLM804 22950 Hl 

LECTEURS SUPPLEMENTAIRES : 
SF 314 DOUBLE FACE 1 MEGA 1990 
SH 205 DISQUE DUR 20 MEGA 4990 

MONITEURS ATARI : 
MONOCHROME HR.SM l24 1590 
COULEUR SCl425 2590 
COULEUR SC1224 •• 2990 

MONITEURS COULEUR PHILIPS : 
· 8801 2490 
8832 (COULEUR+ MONO+ TIL) 3490 

IMPRIMANTES : 
AlARI SMM804 ... 
LASER SLM804. 
STAR Lè10 COMPLHE 
STAR NB 24110 
INTRODUCTEUR FEUILLE A 
FEUILLE POUA NL 10 

1990 
11450 HT • 

. 2990 
5990 

CABLE IMPRIMANTE 
RUBAN ENCREUR SMM804 
RUBAN ENCREUR NL 10 

COMITES D'ENTREPRISE ET 
ETUDIANTS, NOUS CONSULTER. 

POUR L'EXPEDITION OE MACHINES 
FRAIS D'EXPEDITION = 150FF. 
ENVOI PAR SERNAM. 

RESERVATION ET 01SPONl81LITES. 
TELEPHONEZ AU (1) 43.55.63.00 

SUPER PROMOTIONS 
SUR LES LOGICIELS 

80D 
150 
79 
79 

POUR THOMSON. LISTE SUR OEMANOE. 

r---------------------------------------::::?0:-.-..... -·· _ NOM__ _ _ ________ _ _ __ TITRES PRIX VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 1 /~~~-~~ ·>l:oRESSE _______________ - - ----------- -----

1 ,/<A\.:. : +:r~'(.~E~ . " . -~>.:--~~ 1 1 ","'· ~ . .. --, --- ---- ---- - -----

1 
1 
1 
1 

1 à adresser 
exclusivement à : 1 ., ~-- rv 

1"' \. . ., -....1· 1"'-IY 
Il{) . ~_,.1_(, 

- ------- - - - - -- 1 

COCONUT 

13, bd Voltaire 
75011 Paris l~ !cil 

1 

TEL __________ _ _ _ _ _ 

' 1 Il 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 j 

Date d 'expiration /- Signature-----

Participa tion aux frais de porl et d'emballage. . . . . + 15 F 
Précisez D Casse lie LI Disk · TOT AL à payer . . . 
Règlement : JC 101ns D chèque bancaire G C C P. D mandnl-lottre 0 C B 

1 
1 
1 Li Je préfère payer autac1eur a rècephon(enajoutan1 ZOF pour hais ac tembt! 

PRECISEZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX 1 
0 ATARI ST0 ATARI XL0AMSTRA00APPLEQAM1GA0C640SPECTRU~I 



TOUS lES lOG1C1ElS 
DES JEUX ET DES APPLICA 

LEGENDE 
LES CLASSIQUES VOL.1 

DES JEUX-MICRO POUR TOUS, LES DIEUX DE LA MER 

ATARI ST DES NOUVEAUTES POUR TOUS, LES EXCLUSIF.$ N°1 
LES RIPOUX CID 1401100 F 

DES PRIX POUR TOUS ! LES TRESORS D'US GOLD CID 1351225 F 
MALLETTE JEU FIL N°1 CID 1951245 F 

1 JEU EN CASSETTE POUR VOTRE 
MALLETTE JEU FIL N°2 CID 1491195 F 
MONOPOLY CIO 1751225 F ALBUM ËP'(X D 290F 

AMSTRAD OU VOTRE COMMODORE LAST NINJA GIO 991145 F ARKAN<;)ID. D '-149 F 
OCEAN ALL STAR HITS 2 CID. 1191179 F ARTIST D 495F 

A 29,90 f OUT RUN CID 109/159 F BARBARIAN D 159 F 
PLATOON CID 1091159 F BECKER TEXTE D 750F 

2 JEUX EN DISQUETTE POUR PROHIBITION CID 1201190 F BIVOUAC D 190F 
QUART ET CID 1491149 F BLUE WAR D 295F 

VOTRE AMSTRAD A 79,90 F RAMPAGE CID 991159 F BOB MORANE CHEVAW:RiE D 249F 
RASTAN CID 991159 F BOB MORANE JUNGLE D 249F 
RENEGADE CID 95/159 F BOB MORANE se. FICTION D 249F 

DE NOMBREUX ROAD RUNNER CID 991149 F BUBBLE BOBBLE D 189 F 
ROLLING THUNDER CfD. 1091159 F CALCOM~T PLUS D 750 F 

TITRES DISPONIBLES RYGAR CIO 109/\59 F CAPTAlfil BLOOD D 315 F 
SALOMON$ KEY Cio 991169 F · CHAMPIQN. BASKET BALL D 249 F 
SCALEXTRIC CIO 991149 F CRAFTON ET XUNK D 250 F 
SCRABBLE CID 195/245 F CRAZY CARS D 269 F 
SIDEARMS CID 991159 F DIEUX DE LA MER D 195 F 

AMSTRAD CP( SILENT SERVICE CID 991149 F . ENDURO RACER D 249F 
SKAAL ' CID. 1451195 F ERE HITS ATARI D ·?49F 
SPORTS PACK CID 1991299 F FLEET STREET PUBUSF:IER D 990F 
ST AR RAIDER Il CID 99/149 F F15 STRIKE EAGLE D 249F 
SUPERSPRINT CID 99/149 F GAUNTLET D 249F 
SUAVIVOR CID 991149 F GFA BASIC D 495F 

ACROJET' CID TANK CID 95/149 F GFA COMPILATEUR ST D 495F 
ALBUM EPYX CID TEXTOMA'f D 450 F ' GFA VECTOR D 495P 
ALBUM 4 AS DIGITAL CID TURBO PASCAL D 795 F GUNSHIP D 249F 
BARBARIAN CID WONDER BOY CID 99/149 F JINXTER D 249F 
BIVOUAC CID 1401190 F WORLD CLASS LEADER B. CID 99/159 F LES EXCLUSIFS N°1 NASA D 245F 
BOB MORANE CHEVALERIE CID 2491249 F LES RIPOUX D 190 F 
BOB MORANE SC. FICTION 0/0 2491249 F; MALLETTE JEU FIL 

\1 
D 295 F 

BUBBLE BOBBLE ~ CID 891149 F METRdCROSS D 24g ·F. 
CALIFORNIA GAMES CID 99/159 F MISSIONS EN RAFALE D 245 F 
CHAMPION SHIP SPRINT CID 991159 F PACK 520 ST 
COFFRET CADEAU FIL N°1 CID 1451195 F MICRO.APPLICATION D 590 F 
COMBAT SCHOOL CID 991159 F APPLl H PACK 1()4() ST 
DWARF 1 . CID 110f160'F MICRQ.AP.-f>U~TION. , ' b 1 850 F 
ENDURO RACER CID 99/149 F PASSAGERS DU VENT 2 D 290F 
ERE HITS N°2 CID 150/230 F PROFJMAT D 495F 
ERE HITS N°3 CID 150/230 F RAMPAGE D 249F 
FI RESCAPE CID 991149 F SILENT SERVICE D 249F 
FLASHP01NT CID 951,49 F CONFLICT IN VIETNAM 249 F SLAP FLIGHT D 195 F 
FREDDY HARDEST CID 95/159 F F15 STRIKE EAGLE 21\1 R STAR TaEK' D 195.f 
F15 STRIKE EAGLE CID 99/149 F MICRQ.SCRABLE 245 F SUPERBASE D 990'F 
GAME SET AND MATCH CID 159/220 F PfaATES 249F - SUPER TENNIS D 245 F 
GR Y SOR CID 991159 F SILENT SERVICE 249F UMS D 249F 
IMAGINE'$ ARCADE HITS CID 1191199 F SOLO FLIGHT 199F WIZZBALL FUTURE 0 249 F 
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AFTER BURNER 

SEGA, UNE STAR DANS L'UNIVERS DE LA 
MICRO DE LOISIRS 1 

Dans l'univers des loisirs, la Galaxie des jeux 
vidéo s'est taillé une place de choix. Panni la 
constellation des marques et des systèmes, la 
console de loisirs SEGA est l'étoile montante. 
Elle offre le meilleur des jeux d'arcade à domicile 
sur votre téléviseur, avec des animations et des 
bruitages d'un réalisme étonnant. 

Courses auto ou moto, matchs de 'boxe, 
tennis, football, basket... aventures fantasti­
ques, combats terrestres ou aériens, la collec­
tion des jeux SEGA réunit plus de 40 program­
mes : Choplifter, Enduro Racer, Great Golf. 
Hang On, Out Run, Quartet, Rocky, Space Bar­
rier, Super Tennis, Wonder Boy, World Soccer ... 

CHOISISSEZ VOTRE PERSONNAGE, IMAGI­
NEZ VOTRE SCENARIO ! 

Avec AFTER BURNER le nouveau jeu SEGA 
de 4 Mega, sanglé dans la combinaison et le 
llight des pilotes de chasse, vous êtes installé 
aux commandes d'un chasseur bombardier 
Fl8 qui emporte un fantastique arsenal pour 
anéantir une base d'intérêt stratégique. 

Entre vos mains le CONIROL STICK rèpond 
à la moindre sollicitation. aussi précis et rapide 
qu'un véritable manche à balai. A Mach 1, vous 
survolez le territoire ennemi en rase-motte pour 
déjouer les radars. 

Au sol la D.C.A. se déchaîne ... Vous répli­
quez en déclenchant la commande de feu de 
votre CONIROL STICK. 

Allez-vous vous sortir de ce déluge de fer et de 
feu et pourrez-vous remplir votre mission ? 

Vous vivrez l'épilogue de·çe raid palpitant en 
découvrant AFTER BURNER, un des 14 nou­
veaux jeux de la collection SEGA. 

UNE TOllrE NOUVELLE SERIE DE jEUX 1 

Le CONIROL STICK et les LUNETTES 3-D ne 
sont pas les seuls accessoires périphériques de 
la console de loisirs SEGA. Avec le LIGHT 
PHASER. un pistolet léger, maniable, d'une 
redoutable précision et toute la série des jeux 
qui le mettent en oeuvre, vous jouerez les ti­
reurs d'élite. 

Avec SEGA, le sort de vos loisirs est entre vos 
mains! 

LA coNSOLE + 1 CARTOUCHE oUT RUN ........... 890' 

LA CONSOLE + 1 CARTOUCHE ouT RUN + coNTROL STJCK ......................... 990' 

LA coNSOLE + 1 CARTOUCHE our RUN 

+ LJGHT PHASER + CARTOUCHE DE 3 JEUX ................................... 1 290' 

CONSOLES 

SEM 
SACRES LOISIRS! 

-----------------~----------------->cg 
Pour obtenir une documentation complète sur les jeux et accessoires SEGA, 

remplissez soigneusement ce coupon que vous découperez et expédierez à l'adresse indiquée ci-dessous 
MASTER GAMES SYSTEME FRANCE 55 Avenue Jean Jaurès 75019 PARIS 

NOM PRENOM ~~~~~~~~~~~~~~~~ 

ADRESSE 

CODE POSTAL 







TILT JOURNAL 

Las Vegas, un COUR de jOy_stick 
dans le sable 

La fièvre et le suspens sont momentanément retombés. Rompant avec les traditions micro-ludiques, 
le CES de Las Vegas, qui s'est tenu en janvier, s'est contenté de confirmer les grandes tendances 

du marché : percée des consoles en jeu vidéo et sophistication toujours plus poussée des jeux 
sur ordinateur. Un coup d'épée dans l'eau ? Peut-être , mais il faut se méfier de l'eau qui dort ... 

Faut-il voir un symbole dans le fait qu'un salon 
consacré aux nouveautés de l'électronique 
grand- public se tienne à Las V~gas, capitale 
américaine des jeux de hasard et d'argent? 
L'incertitude pèse parfois, en effet. sur l'avenir 
des prototypes ou des standards présentés en 
avant-première lors de ces manifestations. 
Qu'on se souvienne, par exemple, du PC 
d'Atari montré il y a un an au même endroit, et 
dont on attend encore la commercialisation en 
France. Pourtant, rien de tel ne risque de se 
produire cette fois-ci : cette édition 1988 du 
CES de Las Vegas n'annonce aucune révolution 
dans le monde de la micro-informatique. 
De grands constructeurs, comme Atari ou 
Commodore brillent, par leur absence, laissant 
le champ libre aux consoles, dont le succès ne 
cesse de s'amplifier. Seul Amstratj présente, sur 
un stand à la mesure de ses ambitions 
internationales, sa gamme complète de PC. 
Le CPC n'est pas de la fête, sans doute parce 
qu'il pourrait discréditer la marque aux yeux des 
professionnels, et que la bataille des huit bits 
ludiques a depuis longtemps déjà été gagnée 
aux USA par le C 64. Dans un pays où Tandy 
domine le marché des compatibles PC. Amstrad 
devra livrer un rude combat pour s'imposer. 
Cette pause momentanée dans la course 
frénétique aux innovations technologiques et 
aux kilo-octets permettra heureusement aux 
éditeurs de jeux _informatiques et aux 
possesseurs d'ordinateurs de souffler un peu. 
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Les consoles tiennent bon 
Gigantesque, le salon déborde du Convention 
Center pour se répandre dans les hôtels 
alentour. Le son , la vidéo, les gadgets 
électroniques les plus divers s' étalept sur une 
surface qui ridiculise nos Sicob et autres festivals 
du son, envahissant jusqu'aux parkings où des 
véhicules aux coffres bourrés d'amplis et 
d'énormes haut-parleurs vrombissent sans 
relâche en émettant des ondes basse-fréquences 
dig~es de la bande sonore du film 
• Tremblement de Terre•. 
La micro·in(ormatlque, qui prend part de 
manière assez discrète à cette débauche de 
produits, est logée dans un bâtiment particulier. 
Une nouvelle fois, ce sont les consoles qui sont 
mises en vedette. Le stand Nintendo, encerclé 
par une dizaine de petits stands annexes 
réservés ·aux éditeurs qui proposent des jeux 
pour la console, présente aux visiteurs du salon 
(exclusivement professionnel) des jeux parfois 
anciens, mais pour la plupart inconnus en 
France. Aux USA comme au Japon, l'avance 
de la console Nintendo est considérable. 
Si l'on en croit les chiffres communiqués par le 
constructeur, le NES (Nintendo Entertainment 
System) a raflé, en 1987, 70 % du marché 
américain des consoles. ne laissant à Atari que 

Les consoles sont à l'honneur. En haut: le Light 
Phas er Sega. Au mil/eu : le NES Max et le NES 
Advantage, nouuelles manettes Nintendo. 
En bas: le Sports Pad de Sega. 



16 % des ventes, Sega devant se contenter d'un 
maigre 10 %, devant lntellvision qui plafonne à 
4 %. Selon Ronald Judy, président de Nintendo 
International, le parc installé aux USA s'élève à 
quatre millions d'unités, avec une moyenne de 
six logiciels par console. Au Japon, oll le parc 
de consoles Nintendo ne compterait pas moins 
de treize millions d'unités, cette proportion 
atteindrait huit logiciels par console. Ronald 
Judy évalue à 300 000 le nombre d'unités 
vendues en Europe en 1987. Même si ces 
chiffres doivent être pris avec précaution, 
le succès de la console est incontestable. 
Le retard pris en France par Nintendo s'explique 
en partie par la faible quantité de softs 
disponibles dans notre pays, une trentaine 
seulement contre une bonne centaine aux USA 
et au Japon. 
Bandaï-France, le nouvel importateur des 
produits Nintendo, ne projette pas pour autant 
de commercialiser plus d'une quinzaine de 
nouveaux titres cette année. C'est peu, surtout 
si l'on considère qu'au même moment, 
Nintendo-USA déploie des efforts considérables 
en faveur de la création de logiciels : vingt-deux 
sociétés, dont Capcom, Mindscape, Tengen. 
Taito, Activision et Konami, développent 
désormais des programmes pour la console. 
Quand disposerons-nous en France de Winter 
Garnes, Lode Runner, Gost'n Gobblins, Rad 
Racer (l'équivalent nintendien d'Oul Run), 
Arkanoid, Renegade, Rygar ou Gauntlet, pour 
ne citer que des titres connus? 
Nintendo présente également deux nouvelles 
manettes de jeu, le NES Max et surtout le NES 
Aduantage, un véritable joystick qui consolera 
les joueurs de la disparition tragique de ROB, 
le robot. 
Ces deux manettes sont munies de boutons 
• turbo • qui doublent la fréquence du tir. 
Bandaï a ressorti son fameux Family Fun 
Fitness1 un • tapis de jeu • qui se raccorde à la 
prise joystick de la console, et propose 
désormais cinq logiciels adaptés à ce nouveau 
périphérique. Ce tapis, qu'il faut piétiner 
frénétiquement pour faire avancer un 
personnage à l'écran, accroît considérablement 
le réalisme des simulations sportives si l'on en 
juge à la fatigue physique qui s'ensuit. 
Un gadget amusant que l'on retrouvera 
bientôt en France. 
Chez Sega, l'accent est mis sur la qualité des 
jeux plus que sur leur quantité. 
Deux machines de salles d'arcades 
ultra-modernes à cabine orientable 
dans deux plans, le simulateur de combat aérien 
A/ter Burner que l'on trouve déjà dans quelques 
salles en France, annoncent la sortie du jeu sur 
console. 
La fidélité de l'adaptation est 
tout à fait surprenante compte tenu de la 
disproportion entre les performances des 
nouvelles machines de salles et celles des 
consoles de jeu équipées de microprocesseurs 
huit bits. 
After Burner sur console Sega est d'ailleurs le 
premier jeu de la marque stocké sur les 
cartouches de quatre méga-bits. 
Les jeux en relief constituent l'autre pôle 
d'attraction du stand. Les lunettes à obturateurs 
à cristaux liquides font voler en éclat les limites 

de lécran pour nous introduire dans les mondes 
de Blade Eagle 3D, Space Harrier 3D ou Missile 
Oefender 30. L'exploration du couloir en 
perspective de Zaxxon 30 devient une véritable 
aventure tandis que, vu de dessus. le 
personnage de Maze Hunier saute les obstacles 
d'un labyrinthe qui surplombe des abîmes. 
Trois autres programmes en 3D 
sont annoncés pour cette année, 
et une étude sérieuse sur les dangers éventuels 
d'une utilisation prolongée de ces lunettes qui 
produisent un scintillement fatigant est plus que 
jamais souhaitable. 
Signalons également l'apparition du Sport Pad, 
une nouvelle manette de jeu constituée d'une 
boule lourde. 
Sega fait également état d'une progression de 
ses ventes. Les chiffres communiqués par le 
constructeur contredisent, comme il se doit, 
ceux de Nintendo. En 1987 et aux USA, Sega 
aurait vendtySOO 000 consoles contre 1,8 million 
pour Nintendo. En Europe, Nintendo n'aurait 
vendu que 75 000 consoles, contre 155 000 
pour Sega, toujours en 1987. 
Eternelles batailles de chiffres, relayées, lors 
d'une soi.rée organisée dans un hôtel par 
Nintendo, d'un simulacre de combat de boxe 
qui opposait, sur un véritable ring, un champion 
du monde représentant la marque, à un clown 
chétif incarnant • l'abominable • Sega. 
Inutile de préciser quelle fut l'issue de ce match. 
Le pseudo-Rambo symbolisant «le hideux • 
Atari fut lui aussi vaincu par KO. 

Les ordinateurs retrouvent 
leur sérieux 

Si les •vrais » ordinateurs de jeu semblent se 
tenir à l'écart du CES, on remarque ici ou là 
des logiciels dignes d'intérêt qui leur sont 
destinés. Cinemaware remporte haut la main la 
palme du spectaculaire en continuant sur la 
lancée de Oefender of the Crown avec deux 
nouveaux titres, Rocket Ranger et The Three 
Stooges. Comme il se doit, ces deux 
programmes présentés dans leur version pour 
Amiga se distinguent par la beauté de leurs 
graphismes et de leurs scènes animées, ainsi 
que par une illustration sonore d'une qualité 
exceptionnelle_ Rocket Ranger est un wargame 
au thème original. En plein conflit mondial 
(nous sommes en 1940), vous recevez le 
message d'un groupe de scientifiques du XXI• 
siècle vous apprenant que les nazis ont gagné 
la guerre. A vous de dévier le cours de l'histoire, 
à l'aide des armes transmises par les savants 
du futur. 
Comme dans Oefender of the Crown, 
la stratégie joue un rôle capital, et on retrouve 
dans Rocket Ranger le principe du transfert 
d'armements et de combattants d'une armée 
à l'autre. 
Construit à partir d'un scénario moins riche, 
The Three Stooges évoque, par son 
esprit et son humour, les premiers films muets. 
Le jeu . plus proche des programmes d'arcade 
traditionnels, est constitué de scènes très 
originales bénéficiant d'un excellent traitement ~ 
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graphique. Cinemaware s'apprête en outre à 
distribuer Warp Speed. une cartouche accélérant 
les accès-disquette du Commodore 64, et 
permettant d'éditer directement les secteurs de 
la disquette. Warp Speed comporte également 
un éditeur d'assembleur disposant de routines 
de scrolling vertical. 
Cinemaware prévoit de sortir six logiciels cette 
année. Les versions françaises de Rocket 
Ranger et de The Three Stooges sur Amiga 
devraient être commercialisées dès les mois de 
février et de më!rs, comme l'indique Ubi Soft, 
20 
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importateur de la marque dans notre pays et 
seul éditeur français de logiciels de jeux à 
disposer d'un stand. 
La· présence d'Ubi Soft au C.E.S. confirme les 
ambitions internationales de celte société 
française, dont la double vocation de distributeur 
de logiciels étrangers et d'éditeur de 
programmes français se manifeste clairement. 
La société vient de décrocher la distribution des 
produits Subloglc pour la France (les pilotes de 
Flight Simulator pourront bientôt survoler les 
territoires français, italien, allemand et 

américain, grâce à des disquettes additionnelles), 
mais à des milliers de kilomètres de la France, 
c'est l'autre versant de son activité qui accapare 
l'attention. 
Comment les visiteurs du C.E.S., pour la 
plupart américains, perçoivent-ils les logiciels 
français? Devant l'intérêt suscité par la pré· 
version d'/ron Lords présentée sur un Atari ST, 
Léa Quémar, responsable d'Ubi Soft, envisage 
avec optimisme les chances de diffusion de ses 
produits aux USA et affirme avoir eu de 
nombreux contacts dans ce sens. Michel 
Guillemot, de Guillemot International, présent 
sur le même stand, souligne l'élévation globale 
de la qualité des produits français, désormais à 
la hauteur des exigences du marché américain, 
et insiste sur la structuration progressive des 
réseaux de distribution à l'échelle mondiale. 
La micro de loisirs sort des turbulences de son 
enfance pour entrer dans une phase plus stable, 
propice aux relations entre sociétés et aux 
échanges de produits. 
Mais ce sont plutôt les logiciels c sérieux • qui 
dominent le salon. De nombreux programmes 
de simulation sont en démonstration. La société 
Action-Soft, nouvelle venue dans le monde de 
la micro, n'a pas hésité à poser sur son stand 
un véritable hélicoptère pour drainer les visiteurs 
vers ses deux logiciels, dont les graphismes ont 
été réalisés par Sublogic. Thunder Chopper, 
simulateur d'hélicoptère, et Up Periscope, 
simulateur de sous-marin et de combat naval, 
tournent sur C 64, Apple Il et compatibles PC 
mais ne sont pas pour l'heure distribués en 
France. Dans la même veine, Electronic Arts 
présente /nterceptor, un simulateur de combat 
aérien pour Amiga qui sortira en avril. Combat 
aérien toujours avec Dive Bomber d'Epyx sur 
Atari ST, un programme d'action qui, pour une 
fois, ne fait pas l'impasse sur le pilotage. Fort de 
ses excellents graphismes et d'une animation de 
qualité, Dive Bomber accomplit Sil mission 
nocturne sous les tirs croisés des bâtiments de 
guerre et 'des avions ennemis. 
Activision, chez qui la création graphique est à 
l'honneur, annonce l'adaptation prochaine de 
Deluxe ~aint Il sur compatibles PC. 
Le programme permettra d'utiliser pratiquement 
tous les standards graphiques des PC, VGA, 
MCGA. EGA, Hercules et Tandy ! 
Paintworks Gold pour Apple Il GS est en 
démonstration, non loin de Photon Paint de 
Micro-illusions (également distribué par 
Activision), un logiciel performant qui permet de 
profiter pleinement des 4096 couleurs du mode 
« hold and modify » de l'Amiga. Micro-illusions 
annonce également la sortie prochaine de 
Music-X, un séquenceur MlDI pour Amiga. 
Activision s'intéresse aux professionnels et lance 
HyperWare, une nouvelle ligne d'applications 
pour HyperCard sur Macintosh. 
Un vent d'innovation souHie chez Epyx, qui 
lance une gamme de jeux vidéo comprenant 
actuellement trois produits, VCR Califomia 
Garnes, VCR Golf et VCR Football. Spécialisée 
dans les logiciels de jeu, la société se permet 
Une pré-version d1ron Lords sur le stand Ubl Soft. 
Amstrad présente toute sa gamme de PC. Un 
Macintosh chez Yamaha: mais où est donc passé 
le CX5M Il? Le Colonel Rosenow présente les 
simulateurs Action Soft. Chez Sega, After Burner est 
mis en vedette. Nlntendo: un stand très fréquenté. 



une petite infidélité à l'égard de l'informatique 
avec des produits qui mêlent tradition (les car~s 
à jouer, le parcours de cases sur support 
cartonné, les dés) et modernisme {la cassette 
vidéo servant de maître de jeu) , mais dont 
l'ordinateur se trouve exclu. Avec ces jeux 
vidéo, Epyx espère conquérir un nouveau 
marché, celui des jeunes qui n'ont pas 
forcément d'ordinateurs mais dont le foyer est 
équipé d'un magnétoscope. La démarche est 
intelligente sur le plan commercial, mais il 
faudra attendre encore un peu pour juger de 
l'intérêt ludique de ces jeux. Il est évident que la 
cassette vidéo, support non adressable, n'offre 
pas le même degré d'interactivité que le 
vidéodisque, idéal, pour ce genre de jeux. 
Les • VCR Garnes• ne peuvent prétendre être 
de véritables jeux vidéo, et l'on est tour à tour 
spectateur d'un programme enregistré puis, 
quand le signal apparaît à l'écran, simple joueur 
de dés. La sortie de ces jeux vidéo sera 
accompagnée par le lancement de deux produits 
meilleur marché, Head-On Baseball et Head-on 
Football, ql,IÎ fonctionnent selon le même 
principe, mais à partir d'un enregistrement 
sonore sur cassette et non d'une cassette vidéo. 
De quoi patienter, en attendant le CD-1. .. 

Rendez-vous manqués 
De l'ébullition permanente qui caractérise 
d'ordinaire le monde de la micro, ce CES 
semble ne recueillir que quelques vaguelettes, et 
l'absence de plusieurs constructeurs d'ordinateurs 

n'arrange pas les choses. Le salut ne vient pas 
plus des domaines connexes à l'informatique. 
Du côt~ des mémoires optiques, ni le CD·/ 
(le compact disque interactif tant attendu des 
joueurs), ni les lecteurs-enregistreurs 'de disques 
compacts ne sont au rendez-vous. 
En revanche, le CD-V (compact dise vidéo qui 
permet de reproduire à la fois du son en digital 
et des images vidéo) est bien là. En 
audionumérique, les magnétophones à cassettes 
DAT (Digital Audio Tape) font un tabac mais 
restent sous la menace des mesures « anti­
copies » revendiquées par les industriels du 
disque compact pour protéger leurs produits. 
Casio présente son DA·l , un magnétophone 
DAT à peine plus volumineux qu'un Walkman! 
Mais c'est peut-être l'apparition discrète sur les 
circuits imprimés de certains lecteurs de disques 
compacts, notamment chez Sony, de 
convertisseurs digitaux analogiques dix-huit bits 
(alors que le'format des données enregistrées 
sur les CD reste limité à seize bits) qui doit 
retenir notre attention. Au-delà de l'argument 
publicitaire qui veut que ces nouveaux lecteurs 
soient meilleurs que les anciens, ce qui reste à 
démontrer, on voit se profiler une remise en 
cause du standard seize bits en enregistrement 
numérique professionnel, au moment où 
certaines machines analogiques de studio, telles 
que les Studer équipées du Dolby SR, 
surpassent les enregistreurs numériques sur le 
plan de la dynamique. 

L'informatique musicale se lient également à 
l'écart du salon, préférant les manifestations 
spécialisées. Dans l'attente de la fusion mythique 
entre son, vidéo et informatique promise par le 
CD-/, la micro continue donc sur sa lancée. 
La tendance à la séparation du marché en deux 
- jeux d'arcades sur consoles d'un côté et 
produits dits •évolués• Geux d'aventure, 
logiciels de; création graphique ou musicale) de 
l'autre - se confirme, du moins aux USA. Mais 
les manifestations internationales de cette 
envergure vàlenl autant par ce qu'elles montrent 
que par ce qu'elles suggèrent. Les plus récents 
de ces salons confirment la fin du monopole de 
la Grande-Bretagne et des USA dans la 
production de logiciels de qualité, el 
l'émergence de nouveaux pôles de création. 
La présence d,'Ubi Soft au CES 
de Las Vegas n'est pas le seul signe 
tangible de cette évolution, et l'on pourrait 
également citer en exemple les contacts noués à 
l'occasion du salon par le représentant d'Ere 
Informatique, dont certains produits sont déjà 
distribués outre-Atlantique par Accolade, en vue 
de la commercialisation de l'Arche du capitaine 
Blood aux USA. La part des exportations dans 
le chiffre d'affaires des éditeurs de logiciels 
français, qui ont dépêché aux CES de 
nombreux observateurs, ne cesse en effet de. 
progresser. 

Texte et photos de notre envoyé spécial 
Jean-Philippe Delalandre 

F 15 STRIKE EAGLE 
Aux commandes du plus 
sophistiqué des chasseurs. 
vous savez que vous êtes le 
meilleur. Attention aux missiles 
et aux avions ennemis 
surentraînés! 
Dans vos périlleuses missions 
votre sens tactique et votre 
habileté feront toute la 
différence. 
Bonne chasse l 

•Prl• PVblic gènéralemenl C<)(lllOIG 
(Thomson MO-TO de 145 F' O 195 P eo....ue 
ou d isquette) 
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Un Monopo/y de bonne facture s ur Apple 

A1p_le 
Il.fis sur le VIF 

Les possesseurs d'Apple Il ont vu les logiciels 
fortement diminuer en nombre ces temps 
derniers. Aussi c'est avec intérêt que nous avons 
essayé les logiciels du domaine public 
sélectionnés par V.I.F. et distribués en 
exclusivité par lnnelec. Chaque pack contient 
trois disquettes, portant chacune un ou plusieurs 
programmes. Les domaines abordés sont très 
divers el l'intérêt aussi d'ailleurs. Ainsi 
•Les meilleurs nus• se révèlent particulièrement 
médiocres. En revanche les autres sont bien 
meilleurs. Le pack • utilitaires• permet d'accéder 
aux secteurs, de modifier le DOS, de lister les 
fichiers Appleworks, de capturer des images 
HGR ou HGR2, d'enrichir votre Imagewriter de 
polices de caractères supplémentaires et même 
d'apprendre la géographie. 
Le pack • professionnel» offre un bon traitemenl 
de tex le (Applewriter simplifié) , un logiciel de 
mailing et un autre de virement bancaire. Dans 
le domaine de l'éducation. vous trouverez un 
programme de correspondance français-latin, 
avec la signification, la catégorie et la 
déclinaison du mot ; un cours complet sur 
!'A.D.N. et un logiciel pour tracer les fonctions 
polynômiales el côniques. La création graphique 
n'est pas oubliée avec un gestionnaire de fichiers 
de formes, un utilitaire de création de formes, 
une loupe. un générateur de tableaux 
graphiques et un programme permettant de 
fusionner plusieurs images HGR. Quant aux 
jeux, ils sont présents aussi avec Connal, un 
bon jeu d'aventure se déroulant à l'époque 

TILT JOURt~AL 
médiévale, un • Quiz •, un • Monopoly •, un 
• Master Mind • et une bataille navale. Tous ces 
programmes sont moins bien finis que ceux du 
commerce mais restent cependant intéressants 
(Pack V.1.F., pour Apple II. Prix: 199 F) . 
Vif diffuse également ses packs de jeux, de 
graphismes, d'éducation ou d'utilitaires sur 
Compatibles PC et Macintosh . (trois disquettes, 
250F). J.H. 

Les g_raR.histes 
du mois 

Ces deux images ont 
été réalisées avec le 
logiciel Deluxe Point II 
sur Amiga 500. 
Contrairement à Sté· 
phane Boel (19 ans) 
qui a réalisé le premier 
dessin, Eric Boisson 
( 16 ans) ne dessine pas 

exclusivement sur ordinateur, l.'t iuy" "' 11 1<111ipulc1 -
tion d'une souris moins précise et moins directe 
que celle des outils graphiques traditionnels. 

Informer pour combattre 
Le monde de la micro-informatique n'est, 
heureusement, pas seulement cet univers clos. 
éloigné des réalités et à jamais confiné daris le 
loisir. Par l'audience dont il jouit auprès d'un 
public jeune, il peut être un formidable moyen 
d'information. C'est J'analyse faite par l'Institut 

Bientôt; •• 
Prochaine m ent sur vos écrans : 

sur Amstrad CPC, L'A/faire Santa Fe d 'lnfogrames 
et s ur Atari ST Voyager 10 d e Free Game.Bjot et Time Bandit d e Mlcrodeal 
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--Pasteur qui, favorablement impressionné par Vie 
et mort des dinosaures et Aux origines de la uîe, 
a demandé à Jacqueline Carraz de travailler sur 
un logiciel de sensibilisation sur le Sida. Elle 
refuse d'abord, gênée par l'aspect récupérateur 
du sujet, puis accepte : • Après toutes les bêtises 
qui ont été dites, il fallait faire quelque chose.• 
A la fois ludique et scientifique. le programme 
informe l'utilisateur en lui confiant la 
responsabilité d'enrayer répidémie dans une 
ville. Il mène son action en interrogeant les 
différents acteurs, immunologues, policiers, 
fonctionnaires ... Chaque information peut être, 
au choix: acceptée, refusée ou vérifiée. Tous 
les clichés et fausses informations, souvent 
professés sur le Sida sont alors passés en revue. 
S'il réussit dans sa mission, la courbe des 
malades se stabilise. S'il s'informe mal, elle 
augmente. Le logiciel, élaboré en étroite 
collaboration avec l'Institut Pasteur, tourne sur 
Atari ST, PC et Thomson. 
Tous les droits seront reversés à la Fondation 
pour la recherche médicale. 
(Jacqueline Carraz Editions. 20 bis. rue 
Godefroy, 69006 Lyon). 

Attention les yeux, une nouvelle race de jeux 
est née, enfin presque. Lancé il y a maintenant 
un an aux Etats-Unis, Captain Power et les 
soldats du futur de Mattel arrive en force sur les 
écrans de nos télévisions. Plus qu'un concept 
révolutionnaire, la gamme Captain Power 
préfigure les recherches entreprises par les plus 
grosses firmes de jouet aux Etats-Unis, en 
attendant les compacts dise interactif 
grand-public. · 
Au départ il s'agit d'une série télévisée qui met 
en scène la lutte du capitaine Jonathan Power 
contre le seigneur Biotron - les derniers 
combattants libre contre l'empire Bio. Proche de 
la saga de la Guerre des étoiles, la série inclut 
des images de synthèse et des séquences 
ioteractives d'au moins cinq minutes sur les 



vingt-six minutes de chaque épisode. Lors de 
ces séquences, le joueur participe à la lutte. 
armé d'un chasseur « Poxer Jet Xt • ou d'un ' 
autre jouet de la gamme. Ce vaisseau équipé 
d'un microprocesseur émet ou reçoit les signaux 
lumineux envoyés par la télévision. Le joueur 
vise alors les cibles rouges el tente de bloquer 
les tirs jaunes de la télévision. Suivant l'issue du 
combat, il gagne des points ou explose : 
le pilote et le cockpit du petit engin sont alors 
éjectés. La série des vingt -six épisodes débute le 
23 mars sur La Cinq, le mercredi après-midi et 
le samedi matin. Des cassettes d'entraînement 
de quinze minutes seront vendues en sus. Outre 
les vaisseaux, à 470 F, la gamme interactive 
comprend différents accessoires d'un prix 
variable, telles la batterie de choc 2000 ou la 
base de commande. L'interaction se déroule 
entre les joueurs qui peuvent se tirer les uns sur 
les autres. Le jeu est amusant, la série bien 
ficelée, mais l'interaction encore limitée. 
Les dirigeants de Mattel France avouent 
d'ailleurs n'en être qu'aux balbutiements de 
l'interactivité et poursuivent leurs recherches 
dans ce sens. Impossible d'en savoir plus, la 
concurrence acharnée dans ce domaine impose 
une loi du silenc~ sur les futurs développements. 
Il faut savoir que Mattel. dont les poupées 
Barbie ont fait le tour du monde, est le 
deuxième fabricant mondial de jeux el de 
jouets, et emploie 15 000 personnes dont 400 à 
son service • recherche et développement.. 

Tout sur ST et Amiga en 184 pages 
Enfin , il est là, le 
numéro hors-série de 
Tilt, entièrement 
consacré aux ST et 
Amigo ! Nous l'avons 
appelé • ST-Amigo : 
le match •. Et c'est 
bien de cela qu'il 
s'agit. Sur quinze 
pages, ST et Amiga 
sont mis face à 

face afin de déterminer dans chaque 
domaine lequel est le plus • fort• : 
caractéristiques matérielles, périphériques, 
systèmes d'exploitation, capacités sonores et 
graphiques, marché des logiciels, tout est 
passé au crible. Nous avons voulu par là 
répondr~ à une question qui revient souvent 
dans le courrier des lecteurs de Tilt: que 
choisir aujourd'hui entre un ST et un 
Amiga ? Non, nous ne vous dirons pas: 
• il faut acheter telle machine, c'est la 
meilleure •, mais: «dans tel domaine, X est 
très fort et dans tel autre, c'est Y• . Ainsi, 
selon ce que vous voulez faire avec votre 
micro, vous saurez où vous orienter. 
Parmi le très nombreux courrier reçu à la 
rédaction de Tilt sur ce sujet 

(ST ou Amiga ?) , nous avons aussi 
sélectionné quelques lettres. Lorsqu'elles 
appellent une réponse, nous la donnons. 
Certaines exposent des opinions précises, 
elles n'engagent que leurs auteurs. Le débat 
est tellement passionnel... 
Outre le « match •, sur soixante pages, des 
softs pour les loisirs sur ST et sur Amiga; 
sont présentés: jeux d'action , d'aventure, de 
réflexion , de stratégie, de simulation, de 
sport avec des photos d'écran. Vous 
trouverez aussi une présentation des logiciels 
de création graphique ou de création 
musicale, des émulateurs, des traitements de 
texte, des logiciels de mise en page, des 
tableurs, des gestions de fichiers, des 
langages, etc. 
Nos enquêteurs n'ont pas hésité à se 
déguiser en acheteurs néophytes avant 
d'entrer dans des boutiques. Ils ont ainsi pu 
observer comment les revendeurs les 
conseillaient. Enfin, quelques pages de 
programmes vous offrent de très bons 
Ustings, en GFA Basic pour le ST et en 
Amiga Basic pour l'Amigo. 
Ce numéro hyper complet sur ST et 
Amiga est en vente depuis le 
27 février 1988 au prix de 35 F. 

VERSAILLES STORY 
Votre unique ambition , être 
p résenté ou Roi Soleil. Pour y 
poNenir, une seule solution , 
d evenir gentilhomme. 
Enrichissez-vous de petits trafics et 
offrez-vous l'habit de cour. c or s11 
ne fait pas le moine. avec un jabot. 
dentelles et perruque ... il fort le 
courtisan ! 
A travers les allées du parc vous 
rencontrez Colbert. Turenne. des 
malfa iteurs et enfin Io charmante 
duchesse de Chaulnes. 
Sachez Io séduire ... 
Louis XIV s'avance 1 

•Pf!x P1Jbllc gênéro lemont con$10 lé 
(PC Corrcollbles. A1on Sl Oisqvetle. 2~5 F'} . 
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Le retour 
desheros 
Parmi les meilleurs titres français 
du moment, deux se détachent 
nettement : L'Arche du 
capitaine Blood et Crash Garett. 
Ces super-productions 
ambitieuses et originales 
marquent le retour en force 
d'Ere Informatique , qui vise la 
scène internationale. 
Deux héros sont nés et pour leurs auteurs 
l'aventure ne fait que commencer. Les suites de 
/'Arche et de Crash Garett sont déjà en marche. 
Tilt a voulu en savoir plus. Dany Boolauck a 
interviewé pour vous Jean-Philippe Ulrich et 
Didier Bouchon pour l'Arche du capitaine Blood 
puis Patrick Dublanchet et Johan Robson, 
auteurs de Crash Garett. 

Les pères du capitaine Blood.: 
Jean-Philippe Ulrich et 

Didier Bouchon 
Patrick, le programmeur de Crash Garett a déjà 
mis en scène le petit prisonnier d'Eden Blues. 
Quan't à.Johan, il a coécrit le scénario 
de Harry et Harry avec ,Jean-Marc Menou 
et réalisé les graphismes. 
Certaines séquences de l'Arcl1e tels le 
passage en hyper-espace et la traversée 
des canyons sont un peu répétitives, 
est-ce voulu? 
- Des astuces permettent de court-circuiter ces 
séquences et nous pensons que les joueurs en 
ont trouvé la plupart. Ces astuces seront 
expliquées dans le second scénario. Nous ne 
voulions pas tout donner du premier coup pour 
que le jeu n'ait pas une durée de vie trop 
courte. Un exemple d'astuce. dans le canyon, 
pour voir l'extra-terrestre tout de suite, il suffit 
d'appuyer sur la touche «escape •. 
De même, le bouton droit de la souris raccourcit 
le passage en hyper-espace. 
- L'Arche est-il un succès commercial? 
- Actuellement nous sommes en rupture de 
stock. cinq mille unités sur ST ont été vendues. 
La sortie européenne de Blood est prévue vers 
la mi-mars sur PC, Amiga. Amstrad et ST. 
La sortie américaine est en cours de négociation 
car plusieurs sociétés sont intéressées 
par notre produit. 
- Pensez-vous réussir une percée sur le 
marché international avec l.'Arche du 
capitaine Blood? 
- Nous avons déjà réussi une percée sur le 
marché international. Macadam Bumper_ est sorti 
chez Accolade sous le nom de Pinball Wizard et 
35 000 unités ont été vendues. Les Américains 
nous ont également acheté Bubble Ghost. 
Crafton et Xunq est sorti du Japon et a été 
classé n° 1 en Grande-Bretagne. Nous avons 
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Patrick Dublanchet. Johan Robson. 

tiré de ces contacts une expérience qui nous a 
permis de faire de Blood un produit tout public 
capable d'intéresser les étrangers. 
Les Américains ont été emballés quand ils 
ont vu notre logiciel. 
- Quels sont vos projets pour 1988, 
retrouverons-nous Blood dans une 
nouvelle aventure? 
- La sortie d'un second scénario pour 8/ood 
est en cours. Le système de jeu est similaire au 
précédent épisode. C'est une guerre contre des 
Pac-man qui ne sont pas les êtres stupides et 
gourmands que nous connaissons. Dans 
l' histoire, ils ont une organisation sociale, une 
culture, des lois. De plus, les graphismes du 
tableau de bord, tous les personnages, leurs 
bases de connaissances seront différents. li y a 
seize familles de personnages. lis sont beaucoup 
plus intelligents, dotés de mémoire et de la 
capacité de communiquer entre eux. Les 
personnages du jeu ont une connaissance et des 
réactions différentes en fonction de chaque 
joueur. 
Pour vous donner une idée, la base 
conversationnelle du premier scénario est de 
4 Ko, et de 32 Ko dans le second. Ensuite nous 
prévoyons la sortie en octobre 1988 d'une autre 
aventure de Blood. encore plus fouillée. Ce jeu 
renfermera une parliP. simulation de vol spatial, 
une p·artie arcade avec des combats spatiaux et 
une partie contact avec les extra-rerrestres. 
l.;:interactivité sera plus grande dans chaque 
compartiment du jeu .. Dans les premiers 
scénarios, il faut réussir à téléporter les ennemis 
dans l'arche pour les tuer alors que, dans le 
prochain. l'arche aura considérablement évolué: 
a~mes plus sophistiquées, apparition de navettes 
et surtout Blood pourra sortir de l'arche. 
- Les joueurs découvriront enfin son 
visage? 
- Oui, et le joueur pourra se mettre dans la 
peau de Blood ou celle de sa compagne Torka, 
l'ondoyante, déjà présente dans le premier 
scénario, elle joue aussi un rôle important dans 
le second épisode. 

Les créateurs de Crash Garett: 
Patrick Dublanchet et 

Johan Robson 
Comment est né Crash Garett? 

J.R.: - Je voulais faire quelque chose de 
nouveau par rapport aux autres jeux d'aventure. 
Sortir des deux schémas classiques : le jeu en 
ligne droite avec c.ourse d'obstacles et la chasse 
aux trésors. J'ai alors imaginé un jeu avec des 
arborescences, un réel scénario qui comporte un 
début, un milieu, une fin et des actions annexes 
qui enrichissent la trame principale. Nous avons 
choisi la période de l'avant-guerre et proposé le 
scénario à Patrick, qui a tout de suite accepté 
de le programmer. 
P.D.: - La qualité du scénario m'a tout de 
suite plu et surtout le fait que le joueur ne soit 
jamais bloqué. n peut toujours faire quelque 
chose jusqu'au moment où il se rend compte 
qu'il a fait fausse route Il est possible d'arriver 
au bout du jeu sans gagner. Il faut donc 
réfléchir sur l'ensemble de cette production plus 
que sur une action déterminée. 
Il y a aussi des choses cruciales à faire mais il y 
a plusieurs manières de les exécuter. 
- Parlez-nous de la personnalité de Crash 
et de ses pouvoirs magiques. 
J .R. : - Je voulais que le personnage ait une 
profondeur, un côté mystérieux, qu'il soit 
crédible psychologiquement. Crash est un héros 
trouble, il était truand jusqu'à ce qu'un 
événement survienne. Cet événement est 
difficile à saisir parce que le héros lui-mèrne 
n'en sait rien. J'ai expressement laissé cette 
partie dans ce flou, au joueur de le découvrir. 
Celui-ci ne cernera pas toute la vérité dans 
le premier logiciel, une suite est prévue. 
P.D. : - Le pouvoir magique de Crash est 
indispensable à certains endroits du jeu . 
En outre, le joueur dispose d'une réserve de 
pouvoir supérieure à ses besoins. 
- Vous ne craignez pas que la 
complexité du personnage rende le jeu 
difficile, voire rebutant? 
P.D.: - li est difficile de faire la bonne moyenne 
entre un jeu rebutant et un jeu trop facile. 
J .R. : - Il y a dans le jeu une cohérence 
d'ensemble. Je reconnais que les quelques 
astuces à trou ver ne sont pas faciles. 
P.D. : - Il n'y a pas d'énigmes tortueuses, 
ni de pièges bêtes. 
- Quand sort votre second scénario ? 
P.D.: - Nous espérons pouvoir le sortir vers 
juin 1988. 

Propos recueillis par Dany Boolauck 

Réexploitez votre ST 
Stos est un nouveau système d'exploitation pour 
la gamme ST. Le coffret renferme trois 
disquettes: le système, Je macro-assembleur et 
le Basic. Deux g1,1ides séparés sont consacrés, 
l'un, à l'explicatioii des commandes du système, 
l'autre au Bçisic, Stos peut s'interfacer ou non 
avec Gem. li comprend un DOS gérant les 
disquettes, un Ramdisk pour créer un disque 
virtuel en mémoire et un éditeur de secteurs. 
Les utilisateurs de MS-DOS ne seront pas 
dépaysés par la syntaxe des commandes du 
système. Le Basic respecte la tradition avec des 



numéros de lignes et une syntaxe très proche 
du Basic Microsoft. Il est possible d'entrer quatre, 
programmes simultanément grâce à l'éditeur 
multi-fenêtre. Ainsi, pour créer un deuxième 
programme, vous tapez • Multi 2 •. L'ordre 
c Multi 3 • divise l'écran en trois partie, etc. Les 
instructions, nombreuses et simples couvrent tous 
les domaines habituels: musique, graphisme, 
utilisation de sprites, etc. Notons que le Basic 
peut être chargé directement sans le recours au 
système Stos. L'ensemble est complet, c'est un 
bon outil de développement. 590 F. Yvan Roux 

Le balai 
des manches 
Suncom, distribué depuis peu en France par 
Microprose propose une large palette de 
manches à balai, du bas de gamme à 59 francs 
au modèle luxe pour /BM PC à 499 francs. Le 
joystick Contra/Ier est la copie conforme du 
joystick Atari, un des tout premiers sur le 
marché. Même forme, même rigidité, même 
socle inexistant qui oblige à une prise en main 
muslée et un seul bouton • lire •. mais à 
59 francs, ne faisons pas trop la fine bouche. 
Du même acabit, le S/ik Stick à 75 francs , se 
distingue néanmoins par un manche surmonté 
d'une boule dure sous le pouce. Nettement plus 

Les derniers joystlcks de Suncom. 

performants, les Tac 3 et Tac 5 ont une prise 
en main plus agréable, un socle plus stable et 
deux boutons «lire•. Le Tac 3 coûte 
139 francs. Pour dix francs de plus, le Tac 5 est 
équipé de micfo-interrupteurs. Malheureusement 
aucune de ces manettes ne possède de socle à 
ventouse et de bouton • auto lire •. 
La gamme française devrait s'enrichir d'ici peu de 
deux modèles analogiques dédiés aux IBM PC 
et compatibles qui, avec leur carte de contrôle 
enfichables dans l'ordinateur, avoisineront les 
450 francs. Enfin, pour les amateurs de confort, 
Suncom fabrique moult socles pour imprimantes 
et ordinateurs, écrans anti-reflet et kit de 
nettoyage .. (Microprose France, 50, avenue de la 
Condamine, 750017 Paris) . N.M. 

Jongleur d'applications 
Comme son nom ne l'indique pas, Twist est un 
switcheur d'applications. Il s'agit d'un utilitaire 
grâce auquel vous pouvez installer et utiliser 
plusieurs programmes en mémoire. 
L'intérêt est évident : 
passer de l'un à l'autre en deux 
secondes sans avoir à effectuer des chargements 
intempestifs. Le nombre des softs dépend 
évidemment de la place disponible. Ainsi, avec 
un 520ST, n'espérez pas plus de deux 
applications, et environ quatre sur 1040ST. 
L'installation d'un soft, par exemple un 
traitement de texte, ne pose pas de problème. 
Dans la barre de menu figure l'option 
« Installer •. Mettez la disquette correspondante 
et cliquez sur l'option. Twist afflche dans une 
boîte de dialogue la taille du soit à installer, ainsi 
que la taille réservée. Vous confirmez, et le 
chargement s'effectue. Pour appeler d'autres 
logiciels, il suffit de recommencer la même 
opération. Quatre logiciels sont désormais 
présents. On passe de l'un à l'autre en appuyant 
simultanément sur les deux touches « Shift • et 
« Alternate •. L'écran en cours s'aplatit vers le 
bas (c'est très joli) et l'application suivante 
apparaît dans l'état dans lequel vous l'avez 
laissée. Le programme Twist ne consomme que 
15 K octets de mémoire et il est écrit en langage 
machine. A l'usage, il se révèle fort utile et ne 
vous ruinera pas. Son prix: 390 F. Ivan Roux. ~ 

LE JEU DU ROY 
Napoléon ... Jules César ... Henri IV .. 
Enfin des adversaires dignes de 
vous! Adaptez-vous ô leurs · 
stratégies , attaques. replis. 
mouvements tournants. ruses ... 
tout est bon pour surprendre. 
désarmer et terrasser l'ennemi! 
Vous luttez pion ô pion pour 
Io victoire ... 
Gore aux coups bas! 
Le nouveau conquérant 
du monde. c'est vous! 

' Ptl< pUl)lic g&né•Olement constoté 
(PC Compotibla Aton sr ArnstrOd CPC. 
CoS011tte ou cf<Squette. Oe 145 f• O 245 ~·) . 

••• • • • • • .. ,. .. • • • • • ••• 
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Les prix FIL 
sont imbattables 
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Tilt a voulu savoir qui 
se cache derrière la 

···~~ réalisation de Dungeon 
Moster. superbe jeu de 
rôle qui fait un tabac 
en France en ce mo· 
ment et dont nous vous 

llfiiiji'l;j.J!kjl~"1 parlons dans la rubrique 
«SOS Aventure •, 
p. 96. En direct de 
San Diego, voici une 

interview exclusive de M. Wayne Holder, 
président de la FrL. société américaine 
d'édition de logiciels, qui s'était déjà 
lait connaître lors de la sortie de Sundog, 
jeu mi-rôle mi-aventure. 
- Dites-moi quelques mots sur FTL. 
- FrL, créée en 1983, était indépendante au 
départ, mais pour des raisons juridiques, il était 
plus intéressant de fusionner avec la Software 
Heaven lnc. Cette dernière produit 
essentiellement des logiciels professionnels. 
- Donc vous ne vous occupiez que des 
logiciels ludiques? 
- C'est ça. nous avons produit un jeu nommé 
Sundog sur Apple qui n'a pas eu un gros 
succès. Cela nous valut beaucoup de problèmes 
financiers et nous étions sur le point de mettre 
un terme à l'aventure de FrL quand les seize 
bits sont apparus. Nous avons alors décidé 
d'adapter Sundog sur ST, en rehaussant ses 
graphismes. Cela nous permit de continuer et 
c'est à ce moment que nous avons pensé au 
lancement d'un jeu comme Dungeon Moster. 
- Comment vous est venue l'idée de faire 
un jeu de rôle ? 
- C'est Doug Bell. notre programmeur 
principal, qui a eu l'idée au départ de faire un 
jeu de rôle. Personnellement je n'étais pas 
chaud, j'ai dit : •Faisons de l'argent avec 
Sundog sur ST et on verra après. • Le projet a 
ensuite démarré car le jeu de rôle est un genre 
qui marche bien aux USA. 
- Une question me brûle les lèvres : 
combien de niveaux y a-t-il dans Dungeon 
Master? 
- (rires) C'est la question que tout le monde 
me pose. Je ne devrais pas le dire mais il y a 
plus de dix niveaux. La plupart des joueurs 
croient qu'ils arrivent à la fin alors qu'ils ne sont 
qu'au quatrième niveau! 
- Y a-t-il des choses à découvrir pour un 
joueur qui, comme moi, se trouve à 
l'entrée du quatrième niveau? 
- Et comment ! Il y a encore beaucoup de 
nouveaux monstres, des sorts et des pièges qui 
vous attendent. 
- Ce jeu a l'air très vaste et pourtant il ne 
fait que 400 Ko. 
- Détrompez-vous, ce logiciel en 
programmation normale dépasse allègrement le 
Méga octet. C'est le fantastique travail de 
compilation de Doug Bell qui a permis ·cet 
exploit. Andy Jaros y a mis l'équivalent d'un 
méga rien que pour le graphisme ! Denis Walker 
a créé les routines qui permettent à l'ensemble 
de fonctionner avec une vitesse satisfaisante. 
Avec une seule disquette il n'y a que les 
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sauvegardes qui nécessitent des manipulations. 
En outre, nous nous sommes largement inspirés 
du système de jeu de Sundog : tout se fait avec 
la souris. 
- Y aura-t-il un Dungeon Master li? 
- C'est possible. Comme je vous le disais nous 
avons mis au point une technique qui a permis 
la réalisation de Dungeon, ce fut un long travail 
mais maintenant nous pouvons utiliser cette 
technique pour créer rapidement des jeux dans 
le genre de Dungeon Master. Ce ne sera pas 
forcément un donjon ; on pense beaucoup à un 
scénario de science-fiction ou au style manoir et 
fantômes. Notre prochain collaborateur se 
nomme Tracy Hickman, il a déjà fait des 
scénarios pour la TSR inc. 
- Depuis vos débuts, comment voyez­
vous l'industrie de l'informatique de 
loisir ? 
- Au début on voyait surtout des créations 
individuelles. De nos jours le professionnalisme 
et la spécialisation sont indispensables: 
Dungeon est le fruit du travail de cinq 
personnes. On tend de plus en plus vers une 
organisation comme dans le cinéma. 
- Et le piratage? 
- Les gens ne se rendent pas compte du tort 
qu'ils nous causent en copiant un jeu qui nous a 
demandé un trava il gigantesque. Néanmoins je 
pense que le piratage n'est pas un geste 
consciemment fait dans l'esprit de voler quelque 
chose. C'est plutôt une solution de facilité , 
on est chez un copain qui a le jeu, c'est plus 
pratique de le copier et de pouvoir y jouer très 
vite que d'attendre d'avoir de l'argent ou 
l'ouverture des magasins par exemple. 
- Que pensez-vous des logiciels 
européens? 
- Je suis allé à quelques expositions en 
Grande-Bretagne et j'avoue avoir été 
impressionné par ce que j'ai vu. 
- Avez-vous des logiciels français? 
- Oui mais ne me demandez pas leurs titres, 
je suis incapable de m'en souvenir. 
- Pensez-vous à l'Europe dans votre 
stratégie commerciale ? 
- Nous avons commis l'erreur de négliger 
l'Europe jusqu'ici. Nous voulons sortir un peu 
de notre coquille. Nous envisageons même de 
faire des logiciels de plus en plus visuels, 
donc universels. 
Dans un futur proche nous tenterons de faire 
des sorties simultanées en Europe et aux USA. 

Propos recueillis par Dany Boolauck 

Les accords SSJITSR 
Une bonne nouvelle : la fameuse compagnie 
TSR, créatrice des jeux de rôle Advanced 
pungeons & Dragons a conclu un accord avec 
~SSI. Cette dernière a obtenu les droits pour 
introduire les jeux TSR sur ordinateur. L'ADD 
se joue sur carton avec des figurines et des 
scénarios de base. Une impressionnante 
bibliothèque décrit, de façon exhaustive, les 
règles du jeu. Tout y est mis en œuvre pour 
capter l'imagination des joueurs. Une dizaine de 
jeux de rôle et d'action sont prévus pour C 64, 
Apple, PC, ST, Amiga et... Nint.endo . Ces jeux 
devraient être disponibles courant 88. 
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Avec AMIGA vous êtes artiste-peintre et graphiste, 
Avec AMIGA vous êtes gestionnaire, 
Avec AMIGA vous êtes chef d'orchestre, et composez la Jéréo, 
Avec AMIGA vous êtes prof et élève, i'. 
Avec AMIGA vous êtes créateur vidéo, · / 
Avec AMIGA vous êtes designer, 
Avec AMIGA vous êtes écrivain et éditeur, 
Avec AMIGA vous êtes un joueur passionné, un aventurier. 

................. ............... .· 
e;mw~::,-~ Alors pas une seconde à perdrè. Aujourd'hui la cassette . . . 

, ~. et demain le phénomène chez vous. 

(· 
Commodore 

110-111 AVIHUI Dl VIRDUN 921 30 l.SIY-Lll-MOUllNIAUl 
Til. {I ) 46441511 

ONLY AM/GA MAKES IT POSSIBLE-----------

1 



AM ST RAD 
LES ALBUMS 

KONAMI COLLE<.,- 1191189t ' 
+JACKAL+SALAMANO+NEMESIS 
+TRACX AND FIELD+JAIL8REAK 
+VREEN BERET+ VE AR KUNO FU 
+HYPERSPORT +PINO PONO+MIK 
TOP TEN COLLECT 99/145F 
+SABOTEURl+SABO'Œ2+SIOMA7 
+CRIT MASS+AIRWOLF+THANAT 
+DEEP STIUIŒ+COMBAT LYNX 
+BOMBJACK2+nl!Ul0 ESPRIT 
ERE HJTS 3 1451225F 
+STRYFE+DESPO'l'IK DESIGN 
+TENS!ON+CONTAMINATION 
LES TRESORS USG 99il9SF 
+(JAUNTLET+LEADERBOARD 
+INFILTRATOR +METROCROSS 
+ACE OF ACES 
BEST OF ELITE 2 9S/14SF 
+PAPERBOY+GllO~"T N GOllLINS 
+BATTI..E SI llPS+BOMBJACK2 
i\LBUM l!PYX 99/189~· 

+WINTER ùAMES+V/ORLD OAMI! 
+SUPER CYCLl.l+IMP0$ MISSION 
OCEAN STAR HJT N°l 9llil4SF 
+ARMY MOVES+MUTANTS 
+HEADOVER HEAL.$ 
tCOBRA+W17.ZOAIJ..+TANK 
IMAGINE ARC IUTS 99il4SI' 
+ARKANOID+OAMEO+MAO MA.X 
+-LEOEND OF KAOE 
+SLAP FIOHT+ YE AR KUNO ~'J 2 
ALBUM DIGIT AL 1191165}' 
+ TOMAHAWK+FIOtrl'ER PILOT 
+TT RAŒR+NIGHl' GUNNER 
MALETTE JEUX FIL 175/llSF 
+EXPRESS RAJDER+SUPER 
SOCŒR+TAJ PAN+XEVIOUS 
LORICŒL HJT • 149/l!>SF 
+BILL Y LA BANLIEUE 
+MARACAIBO+MOT 
EUT2 6 PACK 1'"2 9511'5f' 
+BA TTY +ACE+IN'll. KARAIB 
+UGRTFORCE+ACE+RIDER 
ERE HJTS N"2 1'5f' 
+CRAFroN XUNK+ROBBOT 
+EDEN BLUES+SAI COMBAT 
GAME SET MATCH l291179F 
+'l'ENNISt.RYPERSPORT +BASEB 
+PINO PONc;.+fOOT 
+KONAMI CoOl.f+B()XINO+l'OOL 
+SUPERTEST DF.CATHLON 
ERE HJTS N•t 1'5f' 
+ MACADAM BUMPER 
+MISSION 2 + PACll'IC 
OCÉAN ~AR 1111'$ ?511451' 
+TOP GUN + $HC)R1' l;.1Rcurr 
+ (,)ALVAlll + KNIGlfl IUOSR 
+STREET llAWK +MIAMI Vl("'e 
AM!>'TRAD mîS N°2 9511"5•' 
+ B™KTHRU +THE OOON1es 
+ î\ VBNùf.R + DESllRl' FOX-t 
KclNOM1'$ OOLP 
J:ACK FIL N°2 139/UIW 
+ntEGRP..Af 6SCAPI!+ 
REVOUTl'ION 
+CAULDRON2 + SQllÇ1'1tY 
1IUTE TRIPLE PACK 9911451' 
+OIŒATGURAYON+3DC 
+AIRWOLF2 
LES EXO.USIFS N'I "'1451' 
+ l...EADEllBOARD + T A.1 PAN 
•XEVIOUS.TOP OUN 
LES LAUIŒATS NF t5I' 
+SD.ENT SERVICE +ORl!liN 
BER6T~UUlRON 2 
H1T PACK J '51145P 
+SCOOBY DOO+ROHT WARRIOR 
+ANJ1R.IAI) +COMMANDOl6 
+JET SST WILL Y+ 194? 
HrrPAClt 1 ~ 
+BOMBIACK 
+AIRWOU: +COMMANDO 
+FtlANCK BRUNO BOXING 
THEY SOU> MlW 3 91S1145P 
+KUNGFU MAS'ŒR 
tOHQSTB0$11lR + RAMilO 
+FKilf11!k PILOT 
LOJIJCJa Hrr 1'1"6.UM1"' 
..co$A NOSTRA+ATOMJC 
'+lAST MISSION 
Ai.WMQWsON 
+EXQWN+ZVNAJ>s 9S/l4QI 
·+~MA+UIUDll.IM 1'1;11$ 
Al.BVM IJBl$GF'I' 1651195F 
+ZOMBl+~T 
.w.NRA1TAN LJQ!fl'+~GAl 
ALBUM LOltJCŒL '51145F 
+s•~ 
+MOT+ AK'il.E. D'OR 

1 AN DE GARANTIE 
SUR TOUS LES LOGICIE~ 

NOUVEAUTES 
A.T.F AOV TACT FIGHT 89i l39F 
AQUANAl.TIC 119/159F 
ARKANOID2:REVENOE 89Jl45F 
A'l"OMIK l 19il59F 
Al.. TERN WORl..D GAMES 95Jl45F 
BAD CAT 95Jl4SF 
Bll..LY2 135/195F 
BLOOD V Al.LEY 95/145F 
(:HAIN REACl10N 95/145F 
C:HARLlE CHAPLIN 95Jl45F 
CHAMPIONSHIP SPRrNT 95/145F 
É.X.l.'r 145il95F 
FlRf. TRA!> 95ll45fi 
fLYJNO SHARCK 9911:451' 
OABRIEIJ. 139il 75F 
OUNSHIP 195J245F. 
OUNSMO~ 9Sfl45F 
HANS O'ISLANDE 129il99F 
HURLEMENTS 135il75F 
IMl'OS$1QLE MISSION 2 951J4SF 
INFJL'IMTOR2 95/145F 
INTERNATIO KARATE 2 9S/J45F 
IRON HôRSE 99Jl49F 
LA CHOSE DE GROTEMB 135/ 17SF 
LA MARQUEJAUNE 249J2;!9F 
L'ANGE DE CRISTAL 145/199F 
L'ANNEAU DE Z.EN<JARA 145/189F 
LAZER TAO 95(145F 
NA VY MOVES 89/14SF 
NIGEL MANSELL 95/145F 
NORTHSTAR 9S/ 14.5F 
PEPF. 8EQUlllE 14Si 195F 
PEUR SUR AMYTIV!LLE 12911691" 
PHA:-rrt'S 89145F 
PIRATES 95/145F 
PLATOON 89/14SF 
PREDATOR 89/145f 
RIMMERU~ 89/145F 
ROIJ..INO THUNDER 95/14)f 
SA1'"TA FE 139/175F 
SEPTEMBER 95/l.45F 
SHACKLED 95fl45fi 
SKAAL 1'4511951' 
SIDE ARMS 9Sfl4SF 
SORŒllER l.ORD J79J235F. 
S'JREE1'SP BASK.ElllAW. 95/t4SF 
STRYFE 2 ÙS/1751' 

· SUPF.R HAN<.l ON 95{14SF 
tARGl?l' R.EfllÊOADE 89/145li 
'lll11U§ 9'Sf!3'51'1 
1'HE LÀST NINJJ\ 1-(F 95Jf4~F 
TIIB SliN'l'INE~ ~/f49F . 
TOUR DE.FORCE 95/i45l' 
1lUVlAL PuRSUI JUNIOR 185P,!ISF 
V2 Nl)/17~ 
Vl;N0"1 S1'RIKES BACK 95/145 
VICTQRY ROAI,) 89/14SF 
WESTERN GAMES 9Sll45F 
WIZARDWARZ 95/J43F 
WORLD L TOURNAMENT95/145F 

HITPARADE 
720 DEGREES 95/l45F 
ASTERIX Ol AAllAZADE Nlli19SF 
BARBARIA.-. NF 9S1~3SF 
BASIL THE OfilECllVE 95/145F · 
BASIŒTMASTI:R 8914SF • 
BIVOUAC l:Z:S/19SF 
BUJElll!RllY NDl19SF 

• BIJBBLE BOBBLE 9SIJ4SF 
BllOGY BOY 9511451' 
BOB WINNER l29/169F 
llOllStBIGH 9$(14SF 
BRA \/SSTAR 9'/f4SI'. 
CAPTAIN AMERICA 95/1451' 
CAlJFORNlA OAMFS ~451' 
CLASH . ND119SF 
COMBATSCHOOL 89114W 
CllASHGARET 19.5F 
(),4UNTU\T 2 95/l45F' 
GRYZOR '8%1~ 
HSM COBRA NF ~'fnSP 
INDIANA JO!iJ!.S NF 9Sll4SF 
IZNQOOIJD . 19,5124$1" 
LA QUBIW! DE ~l.ëS ~1149F. 
Uls Dœiix DB LA Ml!R 145/19,SF 
Ll?S lUPOlilX .• ltjl9SF 
L'()!!IL Dl! SET1>· l45{189F 
U!S MAl'T1UlS UNIVERS 9$/14SJ; 
MACH 3 Jl9/J'lj!F 
MAO BAU.5 ll9/14SF 

111CR011ANIA 
BP 3. 06470 Châteauneuf· Tél. 93.42.57.12 

PC 1 512 (suite) 
HIT PARADE 

(suite) 
MASK.2 9Sil45F 
MATCH DAY 2 89114SF 
MEtrrRES EN SERIES 259J299F 
OUT RUN 95/145F 
OXPHAR NDJ2(1SF 
PHANTOM CLUB S9/145F 
('ROHIBITTON NP 120/t9SF 
PSYCflOSOLDIËR 89/\45F 
~µAD J4S/119J' 
QUJN NDil4SF 
RASTAN 89/14SP 
RAMPART ~5/1 4SF 
RENEGADBNF 89/145F 
ROAD RUNNER NF 95/145F 
RYGAR 95/14SF 
SCRABBLE FR l"F 175!220F 
SUPERSKI 145i l9SF 
TilliND!lRCATS 89i l45P 
Tl'.v\>"ITOR 95/14SF 
WORLD LEADERBOARD 89/14SF 

BIRDIE 135Jl75F 
BOB MORANE!FIC110N 245J24SF 
BOB : LES CHEVALIERS 245/24SF 
808 :LA JUNGLE 24SJl4SF 
COBRA(LORICIEL) 129/1 79F 
CRAZYCARS 129il59P 
FIS STRJJŒ EAGLE 99Jl49f 
DEATH WISH 3 R9ll4SF 
ENDURO RACER NF 9S/12SF 
ENTIŒPRISE 8911451' 
FORTERESSE 135/1951' 
FREDDY HARJ>eï 89i14SF 
OAl.ACTIC OAMJ; 95/14SF 
GRAND PRIX SOC)CC NF 139/169~ 
LES PASSAG DU VENT! 28512'!Sf' 
LE.~ CHlrl'Rf'-~ ET U.TI' NOJ225F 

. LE PASSAGE~ DU TEMPSNDil?SI' 
MASJ' 1 $9/l~Sf 
MAsQOSPl.uS NPJl891' 
t.<!ONOl'OL Y NF 175124${' 
R~220. 9~M51' 
SCALEXTR1C NF a~l4SI' 
~11.f!'.fl'~i;;t!iVlc.E 8111391; 
SAf:OMQN'S IÇ.EY 89114SF 
SUPERSPlUNT 9$/1451' 
tôèROl)CK l"F 119/169F 

. .'l'lUVIAL PURSUIT NF l75!2m' 
n!EIHl'EST PAS 101.JER 95/1451' 
nJRLOOH LE RôOEUR 24512451' 
ZOMBI 135/l{>SF 

ALBUM EPYX 225F 
+WINTER OAMES+PITSTOP 2 
+SUMMER CAMES 
CARRE D'AS 27SF 
+DAKAR 4X4+ROBINSON 
+STARTINO BLOCK+BIO BEN 
MALETTE JEUX F1L 27SF 
+INFILTRATOR +ECHECS 3D+NIO 
PC Hfl'S 2251' 
+TOPOUN +THEDAMBUSTERS 
+GREAT ESCAPE+STRJP POKER 

COBRA 17SF 
COMBAT SOIOOL 185F 
CRASH OARET 275F 
CRAZY CARS 215.F 
DARK CASTI.E 269F 
DEFENDER TllE CROWN 245F 
D6STROYl>R 215F 
El.ll'E 225F 
FIS S11UKE E.AOl..ll NF 185F 
FER ET FLAMME 225F 
FLIOtfT SIMULA TOR 2 ~SOF 
OABRIEL.1..l'l 2251' 
OAÎO 27SF 
0AUN11.E'l' 17SF 
GRAND PIHX SOOCC 17SF 
OR(;liN .llÈRf'.T 1K5F 
ORVZOR 18~F 
OUILDOFTHIEVES 225F 
ClUNSlllP '125f. 
HMS COBRA 275F 
HURLEMENTS 215F 
INDOOR SPORTS 225P 
INFILTRATOR 175F 
lZNOGOUD 225F 
JACKAL 185F 
JEU l>U ROY 225F 
llNXTER 22SF 
L'AFFAIRE 21SF 
L'AFFAIRE SYDNEY 225F 
l.'AFl'AIRE VF.ltA CRUZ 225F 
L'ANNl!AU DE ZEl'iGARA 215F 
LA CHOSE GR01EMBUR 2151' 
!.A MASCOïn:: l &SF 
LAST MlSSlcY'I 225F 
LE~WTREDESAMES 215F 
U:S l>IEUX DE LA MER 225F 
l.E.'i RIPOUX 175F 
lCll PASSAGf:,RS cl<r V<:nt 1 275F 
Les PASSAGERS du Vcnl 2 27SF 
l~Ollfl'RES 1..ETllŒS"lSSF 
LES CLASSJQl.JES Nl 1'15F 
LES CLASSIQUES Ni 175F 
LES 3 MOl!SQulITAJRES Usf: 
LIVINGSTONE 225F 
MACll'.I 2151'" 
MAR81.E.MADNESS l~~F 
MA$QlJE Pl.OS 1iSE 
Mfl(;H B,!:llOADEi • ~Sl' 
MEWILQ i2$F il'. 
MEORTRES EN SERIE NF 275fl 
MISSloN 1751' 
MISSfON RAFAU! Wf: 
lllOOBIUS 22SP. 
PEUR SUR AMYTIVILLE 2251' 
PHARAON l75f . 
PIRA11lS 22.~F 
PROHIBmON 225P 
QIN 27SP 
RINO OF Zl1.RN 245F 
ROADWAR2IOOO 2451' 
SABOTl!Ull 2 14SF 
SAPlf.lllS 220F 
SCRABllLE 2251'-
SCRAM 2tsF 
S.0.1 27SF 
SILBNTSl!RVIŒ 22Sf 
SINBAD 24Sf' 
SOKOBAN 1191' 
SOUTAIRli 11191' 
SOLO FUOH1' 19SF 
STRfo.Ef SPORT 1'ASIŒI' 1'51' 
SUPl!kTBNNISNF 1!151' 
SUMMEll OAMl!S2 1'7SP 
1BT llRlVE :t2$F 
TEfRIS 18'1' 
nœ HUNTIUIDOC'(OBI; 'ASF 
nŒPAWN ISSF 
TOMAHAWK 1'}51' 
TOP Sst11BT 19'1' 
1'IUVIAL PllRSUlT 27'P 
'l\JRJICl DRM!,R 22SF 
l)L~4 :u5F 
UNIV MIUTAR ~VlAT 22$P 
VllRS/\lllLBS ~y 2llSF 
WIN'l1llt OAM& NF 195f 
Wl%AlUïs CROWlll 24SF 
Wl2'.e/.LI. 18SP 
WORLD GAMES IW 
WORLO TOUR ClOLF IMJ' 
ZOMBI '2151' 

THOMSON 

CID 
ALBUM LORJCŒL 14S/195F 
+5°AXE+SAPIENS 
+MOT +AIGLE D'OR 
MALETIE JEUX F1L 245/24SF 
+VAME OVER +FOMULE 1 
+ARKANOJD +SORC:ERY 
ALBUM THOMSON 1AS/29SP 
+GREEN BERET + SUPER TENNIS 
+ MONOPOL Y + RUNWA Y 
LORICIELS HIT 1 155/18SF 
+ PULSAR 2 + YETI+ ELIMINA TOR 
THOMSON HITS 175/225F 
+ KRACK OUT + BEACH HEAD 
+ TiiE WAY OFTIIE TIGER 
LORlCIEL HIT 2 155/185F 
+BARRY MACOUIOAN BOXINO 
+ HACIŒR + SPlNDl:ZZY 

NOUVEAUTES 
CID 

AFFAIRE SYDNEY 165P 
AQUANAIJIB 14Sil95F 
ARKA1'01D 145F 
AVE.'l(OER 145F 
ASTERIX CH RAHAZAD€ Nl>J215P 
AlOMJK 145/19SF 
AU NOM DE CHERML'Œ NDJl95F 
BEACH HEAD 14SF 
BIU. Y 2 l35/195F 
BIVOUAC 145F 
B1'UEBERRY ND(.!lSF 
OOB:SOENCE FICOON 24S/2451' 
BOB:CHIN ALIF.RS 245Jl4SF 
808:1.A JUf\101.E 24Sf.?45F 
BOB WJNNER l49/l95F 
BRAIN.POWER 145/1951' 
CO.BRA 1:?911 
D6MONIA 11$/l?SF 
f,JSSTRIK!lEAGLE . J~tl%F 
CiAME Q\IER NF 14$M:SF 
·GRJiliN 8ERli'T. 149P 

·>S®èt 1691' 
.BRA.' lll;i;. 

OUD · 19Sn4W' 
JUNGLE IJERI) J4~F 
KY A . . l29/199P 
tA MARQUE JAUNE 249F 
LAlMAS(OrtE NOl195F 
LES .O;,ASSIQUJ;S VOL l 145/!9.sF 
LES PASSAGER VENT 1 28~F 
f.!"S PASsAOERS VENT2 28Sf' 
LES CLASSIQUES N"l 1451' 
LES omux OO LA MER 14SF 
LE DIEUX de la GLISSE 165F 
LES CLASSIQUES 2 14SP 
LES RIPOUX 14511951' 
MAQf 3 12Wl9!1f 
MARCHEAL'OMBRE 14SF 
MEWILO ND/19SF 
MONOPOLY NF 17SF 
MISSION 12911951' 
MISSION EN RAFAŒ 1451' 
OXl'HAR 13911851' 
PROHlBm<lN 1351' 
QUAt> 1751' 
RENE1GADE f<Ull9W 
ROADKIU.ER 14'1' 
Sl.AP ROffT 1451' 
SAPIENS 16SF 
SILEHrSEllVICI! 14.SP 
~BLE 17SF 
sPACE'JtlNNEL 1451195f 
~ 'Jlï.NNIS 14.SF 
SUPERSKI 169/lg<ff 
. nie WAY OF. THI;. TlGEk 149P 
na· 1291' 
TOi> OUN 1451' 
foth&iUSSNF 14SF 
TRW'(Àl.;PUflSUl'll 19~~1': 
l'URIDG!f 1.B:RODlll.Jlt ~p 
·"~ l$P VOLSOOO 14SP 
YiAA:i<.lJW(;FU 2 Nl'i 145fl 
ZOMBI 12S/18SF 



ATARI ST 
ALBUM EPYX MSF 
+ Wil'{ll!R GMŒS+SUPER CYa.E 
+WORLD GAMES+WRESlUNO 
MALE1TE JEUX FIL 245f 
+SUPER TENNIS+ MAJOR M0110 
+SPA CE SHUTTLE2 
L&S EXCLUSIFS N°l 250F 
+ LP,.AOE.RBOARD+ TAI PAN 
+ XEVIOUS +TOP GUN 
PACK UBI 6 475~' 
+MARBLE MADNESS+DEJA VU 
+ROAl>WAR EUROPA 
PACK UBI 7 499F 
+SDl+MOEBWS+ROADWAR 2000 

NOUVEAUTES 
3DGALAX 155F 
ALTERNA WORLD GAME 175F 
AL 1'AIR NF 275F 
ANNALES De ROME 275F 
ARKANÔID NF 12SP 
ARCTIC FOX 195F 
ARMY MOYES 175F 
ASTERIX C RAHAZADE 215F 
AU NOM DE L'HERMINE 195F 
A\ITO DUEL . 225F 
BACKLASH 225F 
OADCAT 225F 
BALANCE OFPOWER 2251' 
BARBARIAN l 95F 
RARBARlAN (PALACE) 145F 
ilARDES TALE Wf' 
BILL PAL.MER 2251' 
BIVQl)AC 180F 
BLACKLAMP 199P 
BLOOD VALLEY 175P 
BLUEBERRY 175F 
BLUE WAR 225F 
BOB MORANE:ESPAŒ 22.SF 
BOB.LF,S CHEVALŒRS 225F 

l?,l ~~1?-~ ~î~~ 
BUBBLE BOBBL~ 175F 
BUBBLE;GHOST 17SF 
BAA Vf. ST A'.R 1751' 
CAPTAIN AMERICA 17Sfl 
CARRIER COMMAND 22SF 
OIARUECHAPl..IN 19;11' 
OŒSS MASTER 2000 2251' 
CLEVERANDSMART 27SF 
COLOl'llALCT>l'IQUEST 27SF 
OIAfTOlll El' lCUl\iK 225F 
CRASH GAREi' 22SF 
CltAZY CARS 22SF 
QAAK ÇAU!..E 26(>1' 
~.ER 'Ol.E.CROWN 275f 
Dl!OAS i!'U'IB . 22SF 
Ol!FUiCTOR l 7SF 
OliMC)NlAC 2251' 
Oll!VX DELA MER 1951' 

ŒEON MAS'ŒR 24SF 
195F 

BLL'ES NF 1 SSF 
ENDURO RACER NF ISSF 
FAIAL 22SF 
l"llllBTFLAMME 2~F 
P15STRIKEEAGLE. 195f 
flUOHT Sl~1ùR '2 ~SF 
POii.MUl,.A ON~ 115F 
QABRllll.1.Jl . .. 2251" 
:QAlJNTl..lff 2 19SF 
-OAUN'tl.Er 165F 
!(IOU)fiNPATH 17SP 
1ilOU>RUNNER l83F 
~RUNNER2 llil' 
~-Pltlxsoooc 1cr.;F 
:®llJ>OFTHIEVES 18SF 
~ 245F 

22SF 
TTSF 
i!i:;F 
16$1' 
225f 
'2251' 
l4SF 
141F 

LORD 27'1' 
LA TOISON C1'0R 22SF 

225F 

KARATE KID 2 NF 155F 
KARATE MAS'ICR NF 145F 
KENNEDY APPROACH 22SF 
L'AFFAIRE WF 
L'ANNEAU DE ZENGARA WF 
LA CHOSE GOTEMBURG WF 
L'ANGE DE CRISTAL 225F 
LA GUERRE DE ETOILES 175F 

~AR~R~~~~rio ~~~~ -HICROHAHIA LA MASCOTrE l 95F 
LES CLASSIQUES ~ 1 l 75F 
LES CLASSIQUES N2 175F 

:::xDESAMES ~~ 06470 Châteauneuf. Té\. 93.42.57 .12 
LES MAITRES uN1VERS 195F BP 3 • c .64 (suit e) 
LES 3 MOUSQUETAIRES WF AMIGA BEST OF ELITE :-""2 95/J45F 
LEVIATiiAN 145F ARMY MOYES 225F 
L:OEIL DE SET 245F ARTICFOX • ISSF +PAPERBOY+GHOST NGOBBLINS 
LEADER BOARD NF 175F AlITODUEl Z2SF +BATTLESHIPS+BOMBJACK2 
LES PASSAGERS VENT 1 265F BALANCE ÔF POWER 295F ELITE 6 PACK N•2 95/14SF 
LES PASSAGERS VENT 2 26SP BAD CAT - l25F +ACE+LIGHTFORCE+INTI..KARAT 
LIBERATORNF 129F . 22SF +llATIY+SHOCKWAY 
MANHATTAN DEALER 225F ~~~~1~~R 2000 l2.5F CAME SET MATCH 129F/179F 
MANOIR MORTEVIU..E 17SF ' +TENNIS+HYPERSPORT+PING 

CR.-.ZY CARS 24SF l'ONG +FOOT+KONAMI 
=~ ~'IFSS m~ DEFENDER THE CROWN 325F GOLF+BASEBALL+SUPER DECAT 
MARCHE A L'OMBRE 16SF g&BLO ~!fF +BOX.INO~l'OOl..+SUPER 
~~~?M BUMPt'.R ~ FJRE POWER 245F ALBliM EPYX 99/145F 
MEURTRES EN SERIES 225F FLIGHT SIMULA TOR 2 335F +SUMMER GAME+ BREAK DANCE 
MEAN 18GOl.F 195F OOLDENPATH l&SF + PITSTOP2+ IMPOSS MISSION 
MEAN STREAK 225F GOLD Rl/NNER i1sf t:Lrn: TRIPU: PACK 99/145F+ 
MEWII:O l?SF GOL.DRUNNER2 Z25F GREATGURAYON+AIRWOl.1'2 
MIS.SION 1 ~5f' Gi\RRISON 2.15F + SPACE IN C 
MISslON. ELEVA TOR 1791' GRAND SLAM TENNIS 33'5P lil1' PACK 2 9911451' 
~J~?t_~RAFALE fil~ C)UILDOFTillEVES J$9F + 1942+S00l3YOOO+ANTIRIAD 
NORTliSTAR 185F llOTBAU. 225F +COMMANDO 86+ 1ET SET WILLY 
OUl'RUN 1951' !~ACT J4-0F + FlGHTING WARRIOR 
PEUR SUR AMYIWILLE WF l1"SANITY FlGlff 225p IDT PACK 691l l9F 
w~~~~ 3 ~ IRON LORD 275P + C0\4MAND0t BOMBJACK 
PREOATOR 225F KNIGHTORC l&SF +AIR WOLF+ FR.._NCK llOXING 
PROH1Bl110N NF 22SF l 'ARCHl!CAPTA BUX>D 345F THEY SOW MILLJ J '5/14SF 
RAMPAGt; 145F LEADERBbARO l ISF + KUNG f:tJ MASTER + RAM'BO 
RAN'.'IRAMA 991' LEVIATIIAN ISSF +GllOSTBUSŒR+ FlGHTPILOT 
ROADRUN,NERNP l?SF LESPASSADUVl'iNT1+~~5F NOUVE'AUTES 
RENEGAD.., 195P f>!ARBLEMADNllSS 195F /\DVANTACT.ll!GHT~',. g9113Q1' 
RINGOFZ.11.l'IN 245F f.IJ;RÇ~J.'IARY COMPENO. 225F A!RBORNBRANOER 1 4S/l9~F 
~~~~ imoi>A m~ MOUSETRAP 139F APOl.LO 18' '15/14SF 
ROLLING TiiCNDER 225F PUJTOS l45F ARKANOID 2:REVENGE 95/1451· 
~~EL m~ QBALL 185F BAOCAT 9S/145F 
SALOMON'S KF.Y 175F ROU.ING rHUNDER 225F BLOOD VALLEY 9S/145F 
SHACKLED WF S.D.l 345F CHAIN IŒACTIO!< 95/145F 
SKU!.LD!('.GF.RY 1451" SHAOOwGATE mF (llARLIECH~ 95/1451' 
S/..APAGIITNF 1751' SILE.NT SERVICE 375F OEFllNDl!ROI' CRO\\'N 13S/14~F 
Sll.ENTSr;RVICENF Z25F S!NBAD 375F FLYING SHARK 89/1291' 
~~ :.~N m~ SKYFOX 1~5f' O\Jl"SMOIŒ . 9$/1451' 

. SPA".'>'11/\RRIER 2WF. SlWERllllf!Y 225Ff IMPOSSIBU~MlsSIP~ 2 11~/14~1' 
SPAGES!'OR'f WF 1'ANOL,6WOOO . 225F INML'l:R/\1'0R 2 ~5/1451" 
SPY'VS SPY 2~5fl TERRAPODS 195F KNIGH'rGAt>1ES 2 9S/14SF 
STARGLIDCR 165F TEST DRIVE 325F LAZER TAG 'l5/14SP 
S'I'RllCEFOR(".E HARIER 2251- rarRJS 18SF !'v!ORPHEUS 149/179F 
SUBBATll.ESimulalor 225F TIMEBAl'iOITS 11'5F NEBliLUS 9S/1451' 
SUPERllA.'IGON 145F TimHU~TREDOCTOB mr- ~ORTitSTAR 95/145F 
SUPSR HlJEY 1951' ULTIMA 4 ruF Pt!ANTYS 9S/l4SF 
STARTIŒCK 175F WIN11lRGAMF.S 195F PROIECTSTEAL1HflüH H5/19SF 
SUPER$PRINT 145F WOR,LO OAMl?S !95F ROLLISOTHUNOER 9S/1451' 
~'fZS~QOl) \~~ . XENON mF RIMME.RUfllNER 3911351' 
'fllRRORPODS 195F .,.,.,OMMODOR SHAC!<LEP 95/1451' 
TESTDRl\IE 295F ~ , Sll.)EARMS 95/14~~ 
'TITTRIS. l~Sf' KONAMI COI.LECT 119/1891' SKATE OR tilE .. 99/l59F 
THE HUN'f RIIDOC'!C)IJ ' 22.~I"' +TRACKAND Fl El.O+IRON HORSE S'TlŒITTsPORf BA.SKET 95/l45F 
THEPAWN 2'.25F +SAl.AMANDER+JAJLBREAK STIU;ÈT BASEBALL 95/145F 
~BANDITS m~ +GREEN llERET+PING PONG TARGET Rell:OADE 95/14SF 

HIT PARADE 
720 DEGRES 95/14SF 
ACEOFAŒSNF 9S/14SP 
AL TERN WORLD GAMES 9S/14SF 
ARKANOIV 89/13SF 
ARMY MOYES NF 89/14SF 
BANKOK KNTGtrrs 95/145F 
BARBARIAN 95/13SF 
BASIL THE DETECTIVP. 95/145P 
BASKET MASTER 89/14SF 
BOBSLEIGH 9S/14SF 
BOB WINNER i3SF 
BRAVESTAR 95/145F 
BUGGY BOY 9S/145F 
CALIFORNlA GAMES 95/145F 
CAPTAIN AMERICA 95/14SF 
COMBATSOIOOL 89/14SF 
DEA1H WISH 3 9S/145F 
ENDURO RACER 9S/14SF 
FREDDY HARDEST 95/145F 
GALACTIC GAME 9S/145F 
GAUNTI..ET 2 95/1451' 
GAME OVER 95/145F 
GAUNTI.ET 95/14SF 
GREEN BERET 89/129F 
GRYWR 95/14SF 
GUNSHIP 14Sfl95F 
INDIANA JONES 951145F 
INTERNA 110N KARA TE 29S/14.SF 
JACK TIIENIPPER 2 NF 9S/145F 
LA GUERRE DE ETOfLIJS 99/.l 49F 
LES MArl'RES UNIVERS 95/145F 
MAD BAU,$ 95/145F 
MASK 1 9S)145F 
MASK2 95/14SF 
MATCH DAY2 95/145F 
OUT RUN 95/145F 
PIRATES l45/195F 
PHANT'O~ ct.UB 95/145F 
PLA TOON 89/145F 
PROHJBmON 17SF 
PSYCHOSOLDIER 9511451' 
RAst~ 95/l45F 
RENEÇi{'OF-. 95/lol'IF 
ROAD RUNN~ 951145,F, 
KYGÀR 95/14$ " 
SALOMON'S KEY 9S/145f 
SCRABBLE ISSF 
SHOOT THEM UPCONST 14S/145F 
S11FFLIP AND CO 9S!14SP 
SUPERCYCLE 95/145F 
Sl'PERSPRlN'T 95/145F 
TESTDRm 99/1491' 
THE LA$T NINJA NF 9S/14SF 
TitUNEIBRCATS .95/14~F 
1oP GIJN 89/129F 
TOUR Of\ OORCI! 9S/l4SR . 
'llÙ\fl'Al.;PtfflSUl JUNIOR l8SA41F, 
TRAN'Îl>R 95/l45f . 
TUER N'F.ST PA$ JOUER 9S/14SF 
VICTORY ROAD 9S/J4SF 
WORLD LEAOERBOARD9S/14SF 

Promotions sur manettes 
Manettes Speed King 145 F 
Tenninator (grenade) 145 F 
Manette Pro 5000 145 F 
Elite autofire ·145 F 
Cheetab 125 + 90 F 
Cbeetab mach l + l35 F +MIKIE+YE AR KliNG RJ TETRIS ~5/14SF 

rol'ilC'llUS l85F + HYPERSPORT+MIKIE VE.O,:OMSTRIKSBACK 9.l/14SF Cordoo pour branchement 
TOURDERlRŒ 175F ALBUM HEWSON 951145F+ w•·1aoow•D'> 9"14Sf 

75 F 
1ltACIŒR :~ EXOLON+RANARA~ j,2W~O~IU.D~,!aL,!.Ç:SU.~O~URN~AM~eNT~~9~~~14~5f!:_,,!.!::2::;:m::an::::ett::;;es=;:(A::;;mstra~::;d'.°) ~~~::;;;;;;;'"I ~ 225F +ZYNAPS+URIDIUM PLUS 
11UVIAl.PURSUIT 21151' IMAGINE ARCADE HITS 95F SUPER 1 LA MANETTE us GOLD 
Tl:JR~C.IJllF MF +ARKANOID+GAME OVER ffr 
\ILTIMA 4 225F +LEGD Of' KAGE+MAG MAX Micromania 0 e en avanr prc· 
UNIVER:.1>.i. M!UTARY +SLAP FIGllT+YI; AR KUNO FU 2 mière des conditions exception· 
~~m STORY fü~ ALllUM EPYX N-2 1151175F ndles sur la première manette 
VROOM 18SF +WINTER OAMES+SUPERCYCLE 
WESŒRNGAMES 111SF +WORLD GAMf:.S+IMPOS MISION conçue par US GOLD, une arme micro connecteu!$ 
WIZARDS ~ 245F LES TRESORS us c; 115/195F redoutable qui va vous aider à • Mécanique en acier 1r~ robuste . .. 
~~A :;~~ +GAUNTLET+LEAOERBOARD I é . 112 S FI• Câble ulrra long pour plus de mob1ltte 
XENON l&sf +INFILTRA TOR+METROCROSS pu V nscr VOS scores. . . • 1 an ck garan~ to<alc 
ZOMBI 19SF +AŒ OF ACES , 

• Poignée de support type pistolet 
• Gacheue "Fire" imégrée à la poignée 
• Contacts ultra sensibles assurés par des 

Votre jeu chez vous daps 48 h* en téléphonant ~u 93.42.57.12 
i?r~la~dô~Ëfriis~ in~~eiî"~léiOîaNL\:"ë:i:e;~ô:;:rociîitîiûiüF-~· 

TITRES . PRIX :--·o~t · · · · · .. · · · · · · · · · · · .. · · · ., · · · , · · · .. · · · · .. · · .. . 
ADRESSE . 

TEL ........... . 

NOUVEAU PAYEZ PAR CARIE BI.ElJE / INTERBANCAAŒ 

Oisk 0 Total à payer = 

+ 15 F ~ 1 · 1·.1 1 ·t 
~ Dat(d'exprratJOn -/-

Parcidparion aux frai s J e port et d'emballage 

F 

Jt pru C 1m chcqoo: bllnanr< i..J CCP [J niaw-lct1"' :..i 1' ~e ~ "")41<r<wr a """"'°" (m ajovuml 16 F powr V"'> dc ~I N• de M<mblt ~if L...L....L....1-L...l.;;.-"!1 
VOTllEORDL'IATEUR DE)EL'X, ATARJ 500. AM!>ïRAO 464. AMST1!.AD6128 ·SEGA · MNTENDO • ATARI 2600 • TOîl?C· T08- MOS ·MOI> MSX ·C64 ·PC ISIZ ·ATAIU.st'. 
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1 

Star raiders Il 
Après la version Commodore 64 (Tilt 44, 
p. 39) voici celle sur Specrrum. Si l'action 
reste la même (assez variée mais beaucoup 
trop classique), la réalisation en revanche 
a souffert de l'adaptation. Les graphismes 
sont moyens e t peu variés et la mise en cou­
leur pauvre e t terne. Les bruitages sont 
réduits et peu réalistes. (Cassette Eleclrlc 
Dreams pour Spectrum.) J .H. 
Type action 

fu~· 0 
Graphisme * * * 
Animal/on------- --
Bruitage ___ _______ _ 

Prix 

Rygar 
Une décevante adaptation d'un superbe jeu 
d'arcade. L'action rapide est gâchée par une 
réalisation d 'une qualité médiocre. les dé­
cors sont laids et les personnages, tout petits, 
sont difficiles à identifier. On est loin de la 
beauté de l'original. Dommage! Vous repor­
ter à la rubrique• Tubes• de ce numéro pour 
une critique déta illée sur Spectrvm. (Dis· 
quette US Gold pour Amstrad CPC.)A.H.l . 
Type orcade 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * * Bruitage _ _ ______ _ 
Prix ____________ _ 

Mouse Trap 
Un honnête jeu de plates-formes pour les 
amateurs du genre. la souris doit trouver 
son chemin à travers vingt-deux tableaux 
truffés de pièges et infestés de dangereuses 
créatures. Un programme très classique, 
mals amusant, qui souffre quelque peu 
d'une réalisation médiocre : des graphismes 
pauvres et une musique agaçante. (K7 Mi­
crovalu~ pour Commodore 64.) A.I-1.L. 
Type lotes-formes 
lntérê JO 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 
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COUPD1ŒIL 
Freddy Hardest 

Pour quitter cette planète hostile, vous 
devrez parcourir des territoires inconnus 
p<iuplés de créatures malveiUantes. Tirant, 
sautant. vous accroupissant, vous serez sans 
cesse en mouvement pourresler en vie. Les 
graphismes sont jolis et l'animation lluide et 

rapide . Une jolie musique présente le pro­
gramme. Un peUt jeu bien réalisé. (Cassette 
Imagine pour Spectrum.) J .H. 
Type action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Anfmarlon * * * * 
Bruitage * * * 
p~ A 

Fou Smash Hils 
Une compilation réservée à l'action dont le 
Utre porteur n'est autre que le superbe Zy­
nops. l'un des meilleurs jeux de combat spa· 
tial disponibles sur C 64. Viennent ensuite 
ëxolon, l'ancien mais toujours excellen t 
Rana-Rama el Uridium + , une nouvelle 

version d'Uridium. Voilà donc de quoi 
occuper vos joysticks pour quelques jours ! 
(K7 Hewson pour C 64.) O.H. 
Type comp/lationl act/on 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Spore 
De multiples particules vous auaquent et 
disparaissen1 sous votre tir .. . Il faut alors 
progresser avec sll'até!iie et logique. repé­
rer les passages employés par l'ennemi pour 
éviter la mort. Une très bonne musique 
d'introduction, un graphisme complexe e t 

une animation vive pour cette originale par­
ti~ d'action/ stratégie. (K7 Gremlln's Gra-
phie pour C 64.) 0.H. 
Type action/ stratégie 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruilage * * * * 
Prix B 

Space Ranger 
Vous f<les un ranger écologiste qui voyage 
de planète en planète afin de sauver des 
espèces animales en danger. C'est un scé­
nario original pour un • defender» assez 
classique qui bénéficie d'une excellente réa­
lisation. l e<s graphismes sont très réussis el 
le scrolling est un modèle du genre. Un bon 
petit jeu sans prétention. {Disquette Master 
Ironie pour Amiga.) A.H.l. 
Type action 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * * 
Animotion *** * * * 
Bruitage * * * * * 
P~ B 

Backlash 
La version Amiga de ce programme est en 
tout point semblable à son homologue sur 
ST (cf. Tiit 51). Un bon jeu d'action qui Ure 
tout son intérêt de la • profondeur • et du 
réalisme des tirs 3 D. Le bruitage de la par­
tie est assez réduit et le décor peut-être 
monotone. la représentation des explo­
sions est, en revanche, superbe. A voir. .. 
(Disquette Novagen pour Arniga.) O.H. 
Type action 3 D 
Intérêt 4 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * Bruitage _ ________ _ 

Prix---------~--~ 

Spy vs Spy 
Surprenante arrivée sur ST des espions 
ennemis. sortis des BD du magazine 
• Mad •. Ce programme est la reprise 
d 'un jeu qui remporta un honnête succès 
su.r 8 bits il y a quelques années et dont 
nous avions parlé. Un logiciel amusant, sur­
tout pour deux joueurs, mais qui a quel­
que peu vieilli. (Disquette Databyte pour 
Atari ST.) A.H.l. 
Type action/ stratégie 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Quartet 
Vous allez monter à l'assaut des quartiers 
ennemis, seul ou à deux, en choisissant au 
préalable vos hommes parmi les quatre qui 
vous sont proposés, chacun d'eux possé­
dant son point fort. Pour changer de niveau, 
il vous faudra détruire le puissant robot, en 

vous aidant des objets à récupérer. Un jeu 
fade, à la réalisation quelconque. (Cassette 
Aclivision pour Spectrum.) J .H. 
Type action 
Intérêt 8 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * 
Prix A 

Starlifter 
Maigre copie de Leviathan. .. Les bases 
ennemies se découpent sur un ciel noir el 
votre vaisseau doit tout à la fois éviter leurs 
Hrs et ceux des engins adverses . Il ne s'agit 
cependant que d'u n jeu à •petit budget •, 
une partie trop faible au niveau des graphls-

mes e t de l'animation pour mériter voire 
a ttention à long terme. (K7 Mastertronic 
pour C 64.) O .H. 
Type action 
Intérêt 9 
Graphisme * * 
Animation * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

Freddy Hardest 
Freddy Hardest. raventurier de l'espace, 
part à la recherche d'une base extra ·ler­
res1re. Il saute sur des plates formes mobi­
les au-dessus de précipic.es tout en détrui­
sant des aliens agressifs. Cette partie est ré us· 
sie et séduira les amateurs du genre , mals 

ensuite le jeu tourne à l'arcade/ aventure et 
devient fastidieux. (K7 Imagine pour Corn· 
modore 64.) A.H.L. 
Type arcade/ aventure 
Intérêt 10 
Grap/1lsme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 
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Mas k II 
Ce Jeu d'action en trois épisodes ne se dis­
tingue ni par la beauté de ses graphismes, 
ni par la précision de i'animatlon et laisse 
trop souvent Y-unpression de pouvoir se pas­
ser du joueur, dont l'intervention se Umite 
à appuyer au hasard sur le bouton de tir. 
(Cassette ou disquette Gremlin's Graphies 
pour Amstrad CPC. La notice est en Iran· 
çais.) J.-P. D. 
Type action 
Intérêt 8 
Grapliisme * * * 
Animation ** Bruitage _____ ___ _ _ 

Prix-----------~ 

Màstezs o f the Univers 
La version CPC de Master of the Uniuers 
met en place un graphisme moins réaliste 
mals p lus ludique que celui de son homo· 
logue sur Amstrad CPC. Le bruitage souf­
fre en revanche, en sens inverse de la com­
paraison ... Enfin l'animation de ce pro· 
gramme est trop lente pour motiver le 
joueur à long terme . (K7 Gremlln pour 
Amstrad CPC.) O.H. 
Type action 
Inrérêt 9 
Graphisme * * * 
Animation * * 
Bruitage * * 
Prix B 

Ve gas Casino 
Je n'ai jamais compris l'intérêt des Jeux de 
pur hasard. ni celui d'y jouer avec les car­
tes qui s'affichent sur votre mic:ro. Vegas 
Casino sur PC n'a pas modiM cette réti­
cence. Les écrans sont clairs, on sait o ù en 
est le Jeu. Hélas, pas de stratégie envisagea· 
ble et au poker, impossible de hausser la 
mise. Décevant ! (Disquette Mastertronic 
pour IBM-PC et compatibles.) O.S. 
Type u de cartes 
Intérêt 5 
Graphisme * * * * 
Animalk>n * * 
Bruirage * 
~X A 
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COUPD1ŒIL 
Action Force 

A bord d'un hélicoptère , vous devez pro· 
t~er un buggy menacé par les forces du 
Cobra. Pour le sauver de la destruction. 
détruisez les avions ennemis et remplacez 
des parties de la chaussée. Passé le premier 
tableau. l'action. d'ailleurs assez peu pas· 

slonnante, devient très difficile. Un pro · 
gramme plutôt moyen. (K7 Virgin Games 
pour Commodore 64.) A.H.L. 
Type shoot them up 
Intérêt 9 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix 8 

Kwaslmodo 
Quasi mauvais! Votre perso1111age parcourt 
de mornes tableaux. saute par-dessus les 
obstacles avec mollesse et lenteur. Bruita· 
ges dérisoires. décors lamentables et anima· 
tlons poussives (le tout sur Amlga . .. ) , le fal· 
ble p rix de vente de ce p roduit ne suffit pas 

à faire passer la pilule. Kwozimodo est un 
logiciel à éviter. {Disquette Robtek/ King 
Size pour Amigo.) O.H. 
Type action/échelle 
Intérêt 4 
Graphisme * 
Animation * 
Bruitage * 
Prix B 

Mast ezs of the Unlvezs 
Un •petit • jeu d'action bâti sur un classi· 
que scénario de combat futuriste. Votre per· 
sonnage parcourt un labyrinthe assez 
monotone et doit faire face aux apparitions 
soudalnes et lncessanfes de l'ennemi. Cette 
version Commodore 64 des Maiîres de 

l'univers pro ite d'un bon contexte sonore. 
C'est en falt son seul atout véritable ... (K7 
GremHn pour Commodore 64.) 0 .H. 
Type action 
lntérêl 9 
Graphisme * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix 8 

J ump Jet 
Vous rêviez depuis longtemps d 'avoir un si· 
mula teur de vol à décollage vertical sur ST. 
Dans ce cas, ne vous méprenez pas, car ce 
programme n'est d'aucun lntérèt. C'est alnsi 
que certains • bugs • se manifestent dès son 
lancement : l'ind icateur d'assiette prend, 
sans qu'on l'y invite, cap à droite . Sans 
compter les plantages intempestifs. (Dis­
quette Anco pour Atari ST.) E.H. 
Type ~imilaJeur de uol 
Intérêt 4 
Graphisme * * * Animation _________ _ 

Bruitage * * 
Prix~---------

Yogi Bear 
Yogi doit nbérer son ami Boo-Boo empri· 
sono~ par un chasseur. 11 explore le parc 
à la recherche de pommes qui contiennent 
les informations lui permettant d'y parvenir. 
Il rencontrera de nombreux obstacles sur 
son chemin, ainsi que d'autres animaux el 
des campeurs qu~I devra éviter. Un petit jeu 
sympathique. (K7 Piranha pour Commo· 
dore 64.) A.H.L. 
Type arcadel ouenture 
lntérê 11 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
p~ B 

Grand P rix Slmulato r 
Oh non ! Encore un clone de S uper Sprint. 
Arrêtez tout ! Aucun des nombreux pro­
grammes sïnspirant du c~lèbre jeu d'arcade 
n'est vraiment réussi. Celui-ci est très diffi­
cile et c'est indiscutablement l'un des pires. 
Son manque d'intérêt et sa grande difficulté 
vous plongeront dans un état de frustration 
profonde. (K7 Code Masters pour Commo-
dore 64 .) A.H.L. 
Type course automobile 
Intérêt 5 
Graphisme * * * * 
AnimaUon * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

Rygar 
Si vous avez déjà vu le superbe jeu 
d'arcade, vous serez déçu par cette conver· 
sion. Les personnages sont minuscules et 
les décors très pauvres. Cette réalisation 
ra tée enlève une grande parlle du p laisir 
que ce programme aurait pu proc~rer. Cet 

exoellent jeu méritait un meilleur traitement 
que celte adaptation bâclée! (Disquette US 
Gold pour C 64.) A.H.L. 
Type arcade 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Dr. Scrime's S pook School 
Une partie complexe : votre personnage 
erre dans une école maudite , collecte des 
indices et les utilise pour combattre ses 
ennemis. L'ensemble du jeu reste cepen· 
dant peu convaincant: graphismes répétl· 
tifs, représentation des personnages trop 

somma.ire, animation saccadés et comman· 
des peu maniables ... Dommage ! (Cassette 

"Mastertronic pour Amstrad CPC.) 0 .H. 
Type auenturel action 
lnrérêt 10 
Graphisme * * * 
Animation * * 
Bruitage ** 
Prix B 

Be at-lt 
Vous collectez des notes de musique sur de 
très simples tableaux de jeu ... Des ennemis 
à éviter, des bonus à glaner · rien que de 
rrês classique donc · les graphismes mis en 
place sont plutôt ternes et la stratégie se 
réduit à l'utilisation de quelques tapis rou· 

lants. Un logiciel qui manque tout à la fois 
d 'originabté et de dynamisme. (K7 Master-
1ronlc pour Commodore 64.) 0.H. 
Type action/ échelle 
lntér~t 8 
Graphisme * * 
Animation ** 
Bruitage * * * 
Prix A 
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Mauvaise chute, bonjour les cochons ! La scène est vue de derrière uotre aulon, en 30. 

~~~~-AMWA~~~~-

Gee Bee Air Rallye 
Activision nous transporte dans l'Amérique du début du siècle. 

~ bord d'un vieux coucou, préparez-vous à surmonter de nombreuses 
' épreuves et à devenir un as dans l'art de l'acrobatie aérienne! 

Ce nouveau programme d'Activi­
sion nous transporte aux Etats­
Unis au début du siècle. U nous 
permet de participer à une cow:se 
dans laquelle s'affrontent de vieux 
avions volant en rase-mottes le 
long d'une piste tracée sur le sol. 
Organisées dans différents états, 
ces épreuves attiraient effective­
ment un nombreux public. Les 
pilotes, des casse-cous qui possé­
daient un vieux coucou, vivaient 
grâce aux prix qu 'ils gagnaient 
dans de semblables compétitions 
ou dans de dangereuses exhibi­
tions d'acrobatie aérienne. 
Ce programme est réalisé sous un 
angle cinématographique. Aussi, 
lors du chargement, une superbe 
page de présentation en noir et 
blanc sert de toile de fond au 
générique. Elle est accompagnée 
d'un excellent thème musical, tout 
à fait dans l'esprit «swing» de 
l'époque. A lui seul, ce fabu leux 
générique justifierait l'achat de 
ce logiciel. Mais rassurez-vous, la 
suite ne vous décevra pas. 
Après avoir choisi l'un des trois 
niveaux de difficulté proposés, 
l'aventure commence. Aux com­
mandes de votre appareil vous 
mettez les gaz, votre avion décolle 
et prend de lsi vitesse au ras de la 
piste. Celle-ci est bordée, de cha 
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L'humour e t la bo1111e humeur sont au rendez-vous. 

que côté, par des panneaux dont 
certains (lesi'ouges) indiquent la 
direction du virage suivant. La 
scène est vue de derrière votre 
avion. en 30, à la manière de 
Pole Position. 
Le tableau de bord, représenté 
dans la partie inférieure de l'écran, 
comprend altim ètre ,compas, 
compteur de vitesse, manette des 
gaz ainsi qu'un warning. A 

l'exception de ce dernier, ces 
cadrans ne vous seront pas d 'une 
grande utilité car Gee Bee Air 
Rallye n'est pas une simulation 
mais un jeu d 'arcade. Ne perdez 
donc pas votre temps à les surveil­
ler mais concentrez-vous plutôt 
sur le pilo tage car déjà vous rat­
trapez un pe loton de concurrents 
en plein virage. Vous vous glissez 
entre deux avions mais trois autres 

vous barrent la route. Vous devez 
reprendre de la vitesse pour for­
cer le passage. Pour cela, faites 
monter votre appareil puis redes­
cende.zen piqué ! Cela vous pro­
curera une accélération substan­
cielle. Votre avion peut alors 
dépasser les autres mais prenez 
garde à ne pas les heurter. Si la 
première collision n 'a pour effet 
que de vous ralentir momentané­
ment, votre appare il n 'en suppor­
terait pas une seconde et vous 
seriez contraint de sauter en para­
chute. Heureusement, vous pou­
vez repartir mais non sans avoir 
perdu un temps précieux qui vous 
fera gravement défaut. En effet, 
cette course se joue contre la 
montre et le temps qu 'il vous reste 
pour terminer le parcours est indi­
qué en haut à gauche de l'écran . 
Si vous échoue z dans une 
épreuve, une deuxième chance 
vous est offerte. Vous repartez du 
début mais un second échec et 
c'est la fin de la partie. Vous per­
dez également un temps considé­
rable lorsque vous sortez de la 
piste. La course est passionnante 
et bien qu'elle présente des simi­
litudes avec des épreuves auto­
mobiles du type Pole Position, sa 
grande originalité vient de la pos­
sibilité de dépasser les autres con· 
currents par dessus ou par des-

Remise de la coupe au vainqueur. 
sous, ce qui apporte une nouvelle 
dimension au jeu . 
Après trois victoires, vous passez 
u ne épre uve spéciale dans 
laquelle vous devez, en un temps 
donné, crever trente ballons 
accrochés au sol. 
li vous faut déployer tous vos 
talents de pilote pour zigzaguer 
entre les nombreux avions, attra­
per ces ballons qui sont disposés 
irrégulièrement. Lorsque vous 
êtes venus à bout de cette 
épreuve, plus difficile que les 
autr~ , vous gagnez une coupe 
avant de repartir pour d'autres 
courses. 
Ce jeu très bien réalisé, propose 
de beaux graphismes et une ani­
mation fluide. Les commandes 
répondent bien et vous permettent 
un pilotage très précis. De super­
bes images fixes interviennent à 



certains moments de la course. 
Les pilotes malchanceux sautent 
en parachute pour atterrir dans 
une mare au milieu des cochons 
ou bien aux pieds d'une char­
mante fermière. Ces scènes, très 
variées, se répètent rarement. De 
même, après avoir remporté une 
série de courses, on voit le pilote 
sur le podium ou bien un journa­
liste qui vous photographie. La 
bande sonore est de grande qua­
lité. Après la belle musique de 
générique, les bruitages en cours 
de jeu sont très soignés. Le bruit 
de moteur d'un avion qui vous 

dépasse ou du vent dans la toile 
de votre-parachute sont étonnants 
de réalisme. Ce programme extrê· 
mement peaufiné présente un 
parfait équilibre entre un grand 
intérêt de jeu et une réalisation 
irréprochable. Indispensable. (Dis­
quette Activision pour Amiga.) 

Alain Huygues-Lacour 

Type ____ __ course d'avion 
Intérêt 18 

Animation * * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

- --ATARIST---

Xenon 
Un jeu d'action de la classe du superbe 
Goldrunner mais plus original encore ! 

Combattez dans les airs ou au sol 
en transformant votre jet en hovercraft . .. 

En jeu d'arcade, la catégorie qu'impose la situation, votre jet 
«shoot them up » est une des plus peut se transformer en hovercraft. 
anciennes mais également une Cette transformation est possible 
des plus prolifiques. On pourrait dans les deux sens, il suffit de 
donc s'attendre, sans surprise, à secouer le joystick de gauche à 
un essoufflement au niveau de la droite. Doté d'un scrolling vertical, 
création. Il n'en est rien ! Après le Xenon est constitué de plusieurs 

Un soft à pâlir les mordus de jeux de café. 

superbe Goldrunner, voi.ci Xenon secteurs. A l'intérieur de chaque 
qui risque de supplanter tous ses secteur, il y a quatre zones à tra· 
prédécesseurs. Original et nova- verser. En cas de succès, vous 
teur, ce logiciel a de quoi faire pâlir passez au secteur suivant. L'écran 
un mordu des jeux de cafés. En est divisé verticalement en deux 
effet, par rapport à ses concur- parties inégales. L'écran principal 
rents du même genre, une petite se trouve à gauche. Le tableau de 
variante nous a agréablement sur- bord, situé à droite, donne de pré­
pris dans Xenon. Le combat se cieuses informations : le nombre 
déroule au sol et dans les airs! de vaisseaux en réserve, le nom­
Selon les impératifs stratégiques bre de coups que votre vaisseau 

Le tableau de bord affiche de précieuses Indications. 

Scrolllng vertlcol très fluide. 

peut endurer avant d'être détruit 
et l'armement disponible. 
Chaque secteur représente un 
véritable défi. Dans le secteur 1, 
des canons multidirectionnels 
sont postés au ras du sol, cachés 
par des panneaux coulissants. 
D'autres sont placés au sommet 
de bunkers. Vous aurez affaire à 
des « invaders» rampants ou 
volants tous plus beaux les uns 
que les autres ! N'hésitez pas à 
détruire les canons et les monstres 
car c'est là que réside tout l'inté­
rêt du jeu. En effet, une lettre 
alphabétique gravée sur une pla­
que apparaît et votre vaisseau 
possède un nouvel armement ! 
Par exemple, la plaque W aug­
mente la puissance de feu. La pla­
que Z détruit tout' ~nvahisseur pré­
sent sur l'écran. La F magnétise 
votre bouclier. La H permet de 
lancer des missiles dans huit direc· 
tions ! Précisons que cette · Jiste 
n'est pas exhaustive. Certaines 
plaques annulent le pouvoir de la 
précédente, d'autres ne durent 
qu'un court laps de temps. Si vous 
avez survécu aux deux premières 
zones, une machiné infernale sous 
la forme d'un immense visage 
vous attend à la fin du secteur. La 
vaincre est un véritable exploit ! 
Un conseil, placez-vous dans l'axe 

· Vaincre est un véritable explolt 1 

de la bouche pour tirer. Le secteur 
2 est totalement différent du pre­
mier. Les canons sont placés de 
chaque côté du parcours et leurs 
tirs forment des barrières mortel­
les. Les vaisseaux ennemis y sont 
encore plus meurtriers. La diffi· · 
cuité des différents niveaux est 
telle que nous n'avons vu que 
les deux premiers secteurs. 
Sur le plan technique, les super­
latifs manquent pour décrire les 
qualités graphiques du jeu. Aucun 
jeu d'arcade n'a atteint u.1 tel 
degré de finesse sur ST. L'effet de 
relief est très convaincant. On a 
même droit à une. image digitali­
sée de l'aute.ur (probablement) qui 
annonce les différents secteurs ! 
Une superbe musique agrémente 
le jeu. En outre, l'animation est 
d'une fluidité irréprochable. 
Voilà donc un excellent jeu 
d'arcade qui vous tiendra en 
haleine, les yeux rivés sur l'écran 
et les doigts crispés sur le joystick. 
(Disquette Melbourne House pour 
Atari ST.) Danny Boolauck 

Type ------- - action 
lntérét 17 

Animation * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
Prix n.c. 

35 



- - COMMODORE 64- -

Skafe Of die 
L'histoire d'amour entre skatE' et micro continue 

en beauté avec le dernier-né 
d'Electronic Arts . A ne pas rr.anquer ! 

le joystick frénétiquement. Pas de 
finesse donc, mais si cette épreuve 
ne présente pa? la même origina­
lité que les autres, elle a le mérite 
d'offrir un exercice physique après 
la concentration exigée par la pré· 
cédente. 
La troi.:ième épreuve est une 
course contre la montre qui se 
passe dans un parc. Vous em­
pruntez un chemin sinueux par-

qu'avant la course, vous pouvez 
choisir entre deux modes de 
contrôle, « régular »ou • goofy », 
celui qui vous convient le mieux. 
Dans les deux cas vous avez la 
possibilité de vous baisser ou de 
sauter. Si vous parvenez à termi­
ner la course en moins d'une 
minute et demie vous obtenez un 
bonus. Cette course est particuliè­
rement réussie et lors des premiè-

Spec.taculalres figures libres s ur une rampe en forme de • U >. 

Depuis quelques mois le skate­
board semble inspirer les éditeurs. 
Après California Gomes d 'Epyx et 
720° d'US Gold voici le tour d'un 
autre géant de la micro : Electre· 
nie Arts qui se lance dans la com­
pétition avec Skate or die. Cette 
simulation vous propose cinq 
épreuves différentes qui vous 
opposent à l'ordinateur ou à un 
autre joueur. Tout d'abord vous 
devez vous procurer une planche. 
Ensuite, vous optez entre la com­
pétition et l'entraînement. A la 
manière des « games » d'Epyx, 
vos meilleurs scores sont sauve­
gardés, sur la disquette, unique­
ment dans le mode « compéti­
tion " . Une fois ces formalités 
accomplies, vous passez aux cho­
ses sérieuses. Six rues se présen­
tent à vous et vous vous engagez 
dans celle qui correspond à 
l'épreuve que vous avez choisie. 
La première épreuve est similaire 
à celle de Ca/ifornia Garnes. Vous 
exécutez des figures libres specta­
culaires sur une large rampe en 
forme de U. Celle-ci comporte 
deux zones d'impulsion et à cha­
que passage vous cliquez le bou­
ton pour avoir accès aux manœu­
vres. Vous disposez de dix passa­
ges pour obtenir le maximum de 
points, ceux-ci vous sont accordés 

Un choix entre six rues correspondant à autant d'épreuoes. 

res tentatives vous risquez de vous 
retrouver dans le lac qui borde le 
chemin, par la suite vous ferez des 
descentes de plus en plus rapides 
en prenant des risques calculés. 
L'épreuve suivante est tout aussi 
passionn ante. Deux skaters 
s'affrontent brutalement, en milieu 
urbain cette fois . La compétition 
est extraordinaire si vous jouez à 
deux car il s'agit plus d'un com­
bat de rue que de sport. Tous les 
coups sont permis pour faire tom­
ber votre adversaire. Si vous jouez 
seul vous choisissez un adversaire 
parmi les trois contrôlés par l'or­
dinateur. Les deux modes de 
contrôle sont les mêmes que pour 
la course contre la montre mais en 
plus chacun des joueurs dispose 
de trois coups différents pour frap­
per son adversaire. Il faut voir 
les concurrents zigzaguer entre 
les poubelles et les caisses en 
essayant de se faire tomber ! Les 
chutes sont très spectaculaires et 
pleines d'humour. Mais la scène 
la plus drôle se situe lorsque l'un 
des skaters ne parvient pas à évi­
ter le grillage qui barre le chemin. 
A la manière des dessins animés 
de Tex Avery, il passe à travers 
l'obstacle sans Je moindre dom­
mage apparent pour, quelque 
secondes plus tard, tomber en 
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en fonction de la complexité des 
figures qu~ vous exécutez. Ce 
n'est qu'après de nombreuses ten­
tatives que vous parviendrez à 
enchaîner des figures différentes. 
L'épreuve suivante, le saut en 
hauteur, se passe sur la même 
piste en U. Vous disposez de cinq 
tentatives pour sauter le plus haut 
possîble. Pour cela, il vous faut 
prendre de la vitesse en secouant 

semé d'obstacles divers mais aussi 
de drapeaux qui vous rapportent 
des points quand vous les ramas­
sez. Mais attention, ceux-ci sont 
placés en bordure de la route et 
si vous déviez légèrement vous 
roulerez sur l'herbe qui vous ralen­
tit ou sur des cailloux, et c'est alors 
la chute. Les commandes, extrê­
mement précises, offrent un grand 
confort d 'utilisation. D'autant plus 



mor.ceaux. Cette course folle est 
une pièce d'anthologie. 
Un autre duel vous attend, une 
joute dans une piscine vide. 
Comme dans l'épreuve précé­
dente vous affrontez un autre 
joueur ou un des trois skaters con­
trôlés par l'ordinateur. L'un des 
concurrents est armé d'une batte 
avec laquelle il doit frapper l'autre 
pour le faire tomber. S'il n'y par­
vient pas au bout de cinq passa­
ges, la batte change de mains et 
le chasseur devient la proie. A 
vous de bien calculer·votre trajec­
toire pour intercepter ou éviter 
votre adversaire. Celui qui par­
vient à faire tomber l'autre trois 
fois est déclaré vainqueur mais il 
doit avoir au moins deux points 
d'avance sur son adversaire. Cette 
sorte de «.Tie break,, peut durer 
assez longtemps quand les con­
currents· sont de force égale. 
Skate or die est une superbe simu­
lation . Au même titre que les 
« games » d'Epyx on sent tout de 
~;uite que cette super production 
a été très longtemps travaillée. On 
avait très rarement vu des graphis-

mes et une animation d 'un aussi 
grand ~éalisme. Les personnages 
et les décors sont superbes et on 
cherchera en vain le moindre 
défaut dans l'animation. Les cou­
leurs sont parfaitement .bien utili­
sées et la bande sonore de qua­
lité. Chaque épreuve est très bien 
réalisée mais la plus belle est la 
course contre la montre - un vrai 
chef-d'œuvre. Ce programme n'a 
qu 'un seul défaut: la longueur du 
chargement entre deux épreuves. 
Choisissez plutôt le mode entraî­
nement qui vous permet de jouer 
sans interruption, sauf, bien sûr, 
lorsque vous êtes prêts à inscrire 
un score. 
Electronic Arts est toujours à la 
hauteur de sa réputation et ce 
superbe programme en-est l'illus­
tration. (Disquette Electronic Arts 
pour Commodore 64.) 

Alain Huygues-Lacour 

Type~~~~~~~~~sport 
Intérêt 17 

Animation * * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

- AMSTRAD CPC 6128--

Si/ipack 
Simple d'emploi mais performant, ce soft 
de création musicale permet de constituer 

rythmes et mélodies à partir de timbres 
présélectionnés. Débutants bienvenus! 

Silipack réunit sur une disquette 
unique deux programmes com­
plémentaires, Si/idrum et Silitone, 
respectivement en charge de la 
génération de séquences rythmi­
ques et mélodiques. Cette distinc­
tion fonctionnelle, très pratique à 
l'usage, recoupe la réalité de la 
<::réation musicale à partir d'instru­
ments authentiques. La construc­
tion des morceaux se décompose 
en deux phases : le rythme est 
tout d'abord créé avec Silidrum, 
qui s'apparente en fait à une boîte 
à rythmes programmable, puis 
rechargé dans Si/itone pour être 
complété par un accompagne­
ment mélodique. Silipack prend 
donc le contrepied de Music Pro 
(voir Tilt n° 51) qui ne distingue 
pas les timbres de percussions des 
autres sons. La simplicité d'utilisa­
tion est privilégiée au détriment de 
l'étendue des possibilités: Silipack 
ne permet pas à l'utilisateur de 
créer ses propres sons et se con­
tente de timbres présélectionriés 

une fois pour toutes et prêts à 
l'emploi. 
Silidrum dispose de treize sonori­
tés, qui évoquent divers instru­
ments de percussions usuels com­
mes les toms, la caisse claire ou 
la grosse caisse d'une batterie ou 
imitent les claquements de mains 
et le « scratch " cher aux rappers 
(bruit produit lorsque l'on fait tour­
ner manuellement un disque à 
contresens}. La construction d 'un 
rythme se fait graphiquement, par 
simple validation de cases d'un 
tableau dont les colonnes corres­
pondent aux treize instruments 
représentés par des icônes, et 
dont les lignes symbolisent les 
«pas rythmiques» , c'est-à-dire les 
pulsations élémentaires du tempo. 
Bien entendu, compte tenu du 
nombre de voies du processeur 
sonore de l'Amstrad, il est impos­
sible de valider plus de trois ins­
truments pour chaque pas. Les 
courtes séquences ainsi créées 
sont ensuite mises bout à bout 

pour constituer un rythme com­
plet. Le réglage du tempo est 
assez fin et permet un ajustement 
plus précis qu'avec Music Pro. Des 
menus déroulants prennent en 
charge la gestion sur la disquette 
(il est impératif d'utiliser une dis­
quette de travail!} et proposent six 
rythmes usuels préprogrammés. 
Si/itone adopte une présentation 
différente, appropriée à la création 

pointage avec le curseur des tou­
ches d'un clavier de piano qui 
s'étale sur cinq octaves au bas de 
l'écran. La lettre correspondante 
à la not~ (dans la notation anglo­
saxonne) vient s'afficher dans un 
des carrés du séquencetif. Lors du 
chargement d'un rythme créé 
avec Silidrum, des symboles 
représentant les percussions appa­
raissent sur la grille du séquen-

Le séquenceur trois voies accepte les rythmes de Silidrum. 

L'écran de la • boîte à rythme • est très clairement organisé. 

de séquences de notes. Les trois 
voies du séquenceur sont repré­
sentées graphiquement par trois 
rangées horizontales de petits car­
rés correspondant aux pas rythmi­
que~. Sous trois autres rangées de 
chiffres indiquant l'octave de cha­
que note mémorisée, deux fenê­
tres permettent la sélection de cent 
timbres différents. La saisie des 
notes s'effectue par un simple 

ceur. Les instrument~ de percus­
sion sont affectés à la première 
voie, mais lorsque le rythme 
requiert l'émission simultanée de 
plusieurs sons, ceux-ci viennent 
empiéter sur les rangées des deux 
autres voies. Si/ipack ne peut que 
se plier aux contraintes du proces­
seur sonore de l'Amstrad, limité à 
trois voies, et la constitution des 
séquences mélodiques du mor- ~ 
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ceau nécessite parfois l'élimina­
tion de certains instruments du 
rythme . La manipulation du 
séquenceur est aisée mais néces­
site d'incessants déplacements du 
curseur, et il est dommage que la 
saisie des notes ne puisse se faire 
directement au clavier. 
Moins ambitieux que Music Pro, 
cet excellent logiciel procède 
d'une approche radicalement dif­
férente, mais tout aussi valide, de 
la création musicale, et vous per-

met également d ' incorporer vos 
compositions dans vos propres 
programmes. 
(Disquette Esat Software pour 
Amstrad CPC 6128 exclusive­
ment. Notice et logiciel en fran­
çais.) Jean-Philippe Delalandre 

Type _ _ _ _ -'créaUon musicale 
Intérêt 15 

Présentation * * * * * 
Accessibilité * * * * 
PotenUalité . * * * * 
Prix D 

- AMSTRAD CPC 464166416128-

MagiC Sound· 
Conçu pour procurer un plaisir immédiat, ce 

programme dé création musicale privilégie le jeu 
en temps réel sur un accompagnement d'accords. 

Une approche originale qui porte ses fruits. 

Les touches du piano s'animent lorsqu'on en/once celles de l'Amstrad. 
Magic Sound se démarque des gramme utilise la polyphonie de 
très bons programmes de création I' A ms trad , et trois touches 
musicale que nous avons testés peuvent-être appuyées simultané-
demièrement sur Amstrad, en ment. Une • boîte à rythmes• 
revenant à une conception plus intégrée proposé-huit accompa-
familière de l'instrument de musi- gnements rythmiques adaptés à 
que. Bien qu'il permette, comme différents styles de musique, mais 
Sil/pack et Music Pro, l'enregis- sa mise en fonction ramène auto-
trement et la modification de matiquement le clavier en mode 
séquences de notes, Magic Sound monophonique. En haut de 
se singularise en offrant à l'utilisa- l'écran, vingt-quatre accords tra-
teur le plaisir immédiat du jeu «en hissent unè lois de plus la voca-
temps réel >. A cet effet, le clavier tion de Magic· Sound, et permet-
du piano représenté à l'écran (sur tent d 'étoffer les harmonies d 'un 
une octave et demi) est doublé par morceau. Avec les deux rangées 
le clavier de l'Amstrad, et une ani- supérieures du clavier de l'ordina-
mation reproduit en temps réel teur vous jouez ces accords, qui 
l'enfoncement des touches ! Loin sont reproduits en arpèges en rai-
d' être un gadget inutile, cette son du manque de voies du pro-
innovation permet de maîtriser cesseur sonore de l'Amstrad. Le 
très rapidement le clavier. Le pro- mode «édition• , qui permet de 
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Les menus d'aide sont bienvenus. 

redéfinir complètement ces présé­
lections, n'oublie aucune des 
variantes possibles, et l'on trouve 
jusqu'aux accords de quinte aug­
mentée. 
Autre astuce digne d'intérêt, trois 
curseurs assurent l'ajustement du 
niveau sonore de la batterie, du 
clavier et des accords. Le son émis 
par le clavier est défini par la com­
binaison de huit enveloppes de 
volume et de neuf enveloppes de 
tonalité (soit soixante-douze sono­
rités au total). L'octave peut-être 
changée à l'aide de deux autres 
touches, et le programme couvre 
de cette manière toute la « tessi­
ture " du processeur sonore de 
l'Amstrad. Toutes les fonctions 
accessibles sont rappelées à l'écran 
avec l'indication des touches cor­
respondantes , ce qui facilite énor­
mément la prise en main du pro­
gramme. 
Toutes proportions gardées, le 
processus de mémorisation des 
séquences de notes rappelle celui 
des séquenceurs MIDI tournant 
sur Atari ST, et la séquence jouée 
au clavier, en monophonie ou en 
polyphonie, ainsi que les éven­
tuels accords, sont enregistrés en 
temps réel. Le morceau peut être 

Le loglc.fe,I joue aussi des accords. 

enregistré en une seule prise ou 
en « recording • (méthode utilisée 
en enregistrement professionnel, 
et qui revient à enregistrer les ins­
truments successivement, en plu­
sieurs passages). L'éditeur de 
séquence permet ensuite de cor­
riger chaque note en durée, hau­
teur, timbre et volume. Le tempo 
du morceau n 'est alors plus modi­
fiable par le§ touches de réglage 
du métronome. Il reste ensuite à 
agencer les séquences pour cons­
truire des morceaux qui pourront 
s'intégrer dans vos propres pro­
grammes. Ce logiciel, très bien 
conçu, procure un plaisir immé­
diat (fait suffisamment rare pour 
être signalé) sans toutefois égaler 
les potentialités de Music Pro. Les 
questions de goût risquent d 'être 
déterminantes au moment du 
choix ! (Disquette Henri Bittner 
pour Amstrad CPC 464, 664, 
6128. Logiciel et notice en fran­
çais.) 

Jean-Philippe Delalandre 

Type _ _ ___ ,création musicale 
Intérêt 16 
Présentation * * * * * 
Accessibilité * * * * * 
Potentialité * * * 
Prix D 

- - - ATARIST---

QuanfUm Point 
Disposer de 4 096 couleurs pour composer la palette 
de votre ST? Impossible? Non, puisque Quantum 

Point Je fait! Muni de beaucoup de fonctions 
classiques, un logiciel tape à l'œil et ouvert à 

quelques fonctions d'animations. Spectaculaire. 
Un nombre impressionnant de Elite) et des interfaces utilisateurs 
logiciels de dessin ont é té édités d 'une ergonomie qui permettent 
depuis l'arrivée sur le marché de de se consacrer tout entier à l'art 
l'Atari ST. Pour l'essentiel ces logi- graphique. D'une manière géné-
ciels se contentaient de fournir un raie les améliorations ne se font 
nombre plus ou moins important que sur des points de détails (pos-
de fonctions (zooms, brosses de sibilité de travailler sur plusieurs 
toutes tailles et de toutes formes) . écrans simultanément) aussi 
Parmi les plus récentes produc- n'attendait-on plus d'améliorations 
tions on peut noter des fonctions importantes dans le domaine gra-
de déformations de l'image (Degas phique en ce qui concerne le S T. 



L'œll oofl en fond un doux dégradé que la photo Ignore! 

En effet la totalité des programmes 
de dessin (excepté Quantum 
Paint) se contentent d'utiliser le 
mieux possible les caractéristiques 
graphiques d 'origine de la 
machine, somme toute modestes 
comparées à celles de certains 
concurrents. Des machines telles 
que l'Amiga affichent en 
320 points par 200 avec trente­
deux couleurs simultanément, 
quant au Mac Il d' Apple il peut se 
vanter d'être l'un des meilleurs de 
sa catégorie avec, en 640 x 480, 
256 couleurs choisies dans une 
palette de seize millions de teintes. 
Dans l'attente d'une carte d'exten­
sion graphique (annoncée depuis 
un an) qui permettrait au ST de 
rivaliser avec ses concurrents les 
plus directs {Amiga) quant aux 
nombres de couleurs affichées 
simultanément, voici qu'une astu­
cieuse solution « soft • est propo­
sée par les programmeurs de 
Quantun Point. Ces derniers 
s'appuient sur une des limites de 
notre système visuel. En effet pour 
qu'une image soit perçue par notre 
cerveau, il faut que son temps 
d'affichage soit au moins de 1/25• 
de seconde: l'astuce des program­
meurs consiste donc, par un 
système d'interruptions, à tromper 
notre perception en affichant des 
couleurs à une vitesse largement 
supérieure à nos limites de discri­
minations. Par ce biais le pro­
gramme peut afficher jusqu'à 
512 couleurs simultanément (la 
totalité de la palette du sn : les 
micro-interruptions se faisant à un 
rythme si rapide que l'observateur 
a l'impression de simultanéité dans 
l'affichage des différentes couleurs. 
Parmi les modes proposés, on 
peut noter en basse résolution, 
l'option 128 ou 512 couleurs , en 

Brosses et caractères ... 

moyenne résolution (640 x 200), 
il est possible de disposer de 
trente-deux couleurs au lieu de 
quatre. N'étant pas à un exploit 
près, nos virtuoses du logiciel ont 
poussé le ST à ses limites théori­
ques en lui permettant d'afficher 
en mode entrelacé 4 096 couleurs 
simultanées en basse résolution. 
Malheureusement à ce stade, les 
couleurs donnent une sensation 
de scintillements (la vitesse des 
interruptions n'est plus suffisante 
pour donner une grande stabilité 
à l'affichage}. Quantum Point 
reste avant tout un utilitaire de 
dessin, avec un grand nombre de 
fonctions, parmi lesquelles on 
peut compter des brosses, des tra­
mes, des rotations de couleurs et 
des caractères de toutes tailles et 
de tous types. L 'inévitable 
« Zoom > a lui aussi sa place, grâce 
à lui vous pourrez faire d'impres­
sionnants grossissements sur des 
sections de dessin que vous dési­
rez ttavailler au point par point. En 
4 096 couleurs il est cependant 
impossible de garder l'entrelace­
ment des couleurs en mode 
«Zoom•, il faut alors nécessaire­
ment revenir en mode normal 
pour apprécier la richesse chroma­
tique de votre œuvre. 
On peut regretter q1..1'il n 'y ait pas 
différents niveaux de grossisse-

une facilité déconcertante (à la 
manière d'un magnétoscope} . 
L'utilisation se fait, comme à 
l'accoutumée, à la souris, grâce à 
un système de tableau de bord 
constitué d'icônes, chacune repré­
sentant une fonction. 
Malgré quelques défauts de jeu­
nesse, ce programme constitue 
indiscutablement une petite révo­
lution dans le monde du logiciel 

•.. parfois définissables par sc.ralling. Animation à droite. 

ments et qu'il faille se contenter de 
celui du programme, qui a ten­
dance à désorienter par sa très 
grande« puissance•. Entre autre 
lacune, on peut noter l'absence de 
fonctions de déformations d'ima­
ges. Le logiciel dispose cependant 
d'étonnantes possibilités d'anima­
tions. Vous pouvez en effet, mé­
moriser des images les unes à la 
suite des autres, avancer ou recu­
ler dans la séquence, modifier la 
vitesse d'animation , le tout avec 

graphique. On peut espérer que 
très rapidement des logiciels de 
jeu mettront à profit l'astucieuse 
innovation des programmes de 
Quantum Point. A suivre .. . (Dis­
quette Eidersoft pour Atari ST.) 

Eric Caberia 

Type __ dessin super chromatique 
Intérêt 17 
Animation * * * * * * 
Graphisme * * * * * * Bruitage _ _ _____ _ _ 
Prix C 

---ATARIST---

AtfÏSf 
Aucune forme ne résiste à Artist, qui mettra vos 
fenêtres en volume, animera images et fractions 
d'images avec pour seul carburant la mémoire 

vive de votre 1040. Superbe et étonnant! 
Artist, en toute simplicité, sert de 
nom au dernier logiciel graphique 
de Micro Application sur Atari ST. 
Aucune confusibn n 'est possible 
car Artist est, avec Art Dlrector, un 
des meilleurs logiciels dans son 
domaine. 
Le programme, conçu en Répu­
blique Fédérale d'Allemagne, 

réussit remarquablement les dé­
formations et animations d'ima­
ges, et bénéficie d'une non moins 
remarquable facilité d'utilisation . 
Compatible avec les formats Degas, 
Néochrome, et Co/orstar, Artist 
confirme que l'espace graphique 
compatible des Atari ST est main­
tenant doté d' instruments remar- ~ 

39 



• 

quables. Hélas il utilise énormé­
ment de mémoire et ne tourne pas 
dans 512 Ko de mémoire vive, un 
méga octet ne lui suffit pas vrai­
ment en pratique, à moins de limi­
ter drastiquement le nombre de 
lutins concourrant à la réalisation 
d'un film. Les 280 Ko alloués sont 
très vite mangés, il faudrait recou­
rir à un Méga ST et à quatre méga 
octets. Or peu de Méga ST sont 
utilisés avec un moniteur couleur. 
Cela dit nous avons testé Artist 
avec un 1040 sans autres problè­
mes que l'impossibilité de faire des 
films un peu longs. 
Les points forts du logiciel sont 
doubles :le traitement des fenêtres 
et la mise au point de films. Les 
outils pour créer des images à par­
tir de rien existent, suffisent mais 
ne servent pas de prétextes 

Un ·support pour ma fenêtre. 

autant de raffinements que le trai­
tement d'images existantes, éven­
tuellement importées. La boîte de 
dialogue qui s'allonge sous l'image 
comprend soixante icônes dont 
une vingtaine spécialement dévo­
lues au traitement des fenêtres. 
Une première catégorie prend une 
fraction de l'écran rectangulaire, 
ou de la forme que vous désirez 
puisqu'une fonction « lasso" per­
met de saisir toute zone ayant une 
forme de polygone irrégulier 
concave : si vous faites des angles 
rentrants, la fen être sera plus 
petite que ce que vous souhaitez. 
Quantum Paintbox, dont nous 
parlons par ailleurs (p. 38) est plus 
performant sur ce point, en accep­
tant une fenêtre dont les limites 
sont tracées à main levée! Mais 
Artist sait aussi déformer le 
contenu des fenêtres, en en chan· 
geant la forme et la taille : vous 
pouvez agrandir un détail à la taille 
de l'écran ou, au contraire, réduire 
cette image à quelques pixels. 
Dans les deux cas, la perte d'infor· 
mation est sévère. On peut trans­
former le rectangle en losange, en 
trapèze et en triangle équilatéral, 
voire en cercle. Il va sans dire que 
les effets de miroirs et de symétrie 
ne manquent pas à un programme 
aussi riche. Une sorte de déforma­
tion en drapeau étale le contenu 
4Q 

scènes, enchaînements forment 
des séquences que vous pouvez 
relier entre e lles. Un « interpreteur 
run only '" non couvert par la pro­
tection et du domaine public, per­
met de jouer des films sans avoir 
à charger le progrgmme. Une 
fonction • texte " existe bien sûr 
pour les titres et les légendes. 
La logique de déformation que 
suit tout le travail d'animation dif­
fère radicalement du montage 
patient d'éléments de Film Direc· 
tor, comme du générateur de spri­
tes (de lutins) d'Aduanced OCP· 
Art Studio. Il doit favoriser la créa­
tion de vrais films d'animation 
mals rendre assez difficile la mise 
au point de décors classiques de 
« space invaders •. 

La pièce est dupliquée aue.: une fenêtre circulaire. 

de votre fenêtre le long d'une ligne 

L'espace graphique du ST. entiè· 
rement compatible par le biais de 
la reconnaissance généralisée des 
formats Degas et Néochrome 
vient de s'enrichir avec Artist 
d'une pièce majeure. (Disquette 
Micro Application pour Atari ST.) 

irrégulière allant de gauche à 
droite ou de haut en bas. Des 
résultats spectaculaires sont per­
mis en collant l'image sur des 
cylindres. L'obtention, à la souris, 
de n'importe quel cylindre dans 
n'importe quelle orientation ou 
presque, est beaucoup plus sou­
ple et plus riche que les fonctions 
similaires de Art Director. 
Enfin , le morceau d'écran dé­
form é selon la verticale, l'horizon· 
ta le, et en volume sera déformé 
dans la quatrième dimension : le 
temps. Vous choisissez un mode 
de déformation, une image de 
départ, une image d'arrivée, le 
nombre d'images intermédiaires 

La fenêtre de;enue drapeau. 

(ici le logiciel parle en français du 
nombre de >lutins, entre trois et 
vingt) et le ST affiche successive· 
ment toutes les déformations 
demandées puis les enchaîne en 
boucle! En .quelques minutes vous 
saurez élàborer des animations 
spectaculaires! Le programme 
insiste sur la possibilité d'afficher 
.mille vingt et une couleurs simul­
tanément à l'écran . C'est possible 
par l'uti lisation de fonctions de 
dégradé valables seulement pour 
quelques lignes de hauteur. 
La création de films s'effectue à 
l'aide d'un second menu. Lutins, 

Deux supports à l'animollon. 

Denis Schérer 

Type création graphique/ animation 
Intérêt 18 
Animation _ _ __ * * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Difficulté * * 
Prix E 

---ATARIST---

AdVQRCBd OCP 
Art Studio 

Le logiciel dont vous devez éviter de voir la 
démo : elle va si vite, avec tant de fonctions qu'elle 

vous effraiera ! L'instrument idéal pour créer les 
graphismes de jeux, vous permettra d'exprimer 

votre créativité en images précises et effets 
somptueux. Pour les autres graphismes aussi. 

Comment, qu'est-ce qui leur prend 
de reparler de ce logiciel? C'est 
que Aduanced OCP Art Studio 
sur Amstrad CPC, - qui a reçu 
un Tilt d'or - est une chose, mais 
que Aduanced OCP Art Studio 
sur Atari ST en est une autre. 
Le logiciel a comme point fort les 
instruments à fabriquer des gra­
phismes de jeux. Il exige en 
revanche quelques heures d'atten­
tion avant de pouvoir être correc­
tement utilisé. Son écran se carac· 
térise en effet par deux fenêtres 
graphiques, accompagnées d 'une 
débauche d'icônes, et d'une fenê-

tre de textes. Le survol d'une des 
icônes par le curseur affiche le rôle 
de celle-ci. Son activation par le 
bouton droit ou par le bouton gau­
che de la souris donne des résul­
tats distincts. De prime abord très 
déroutant, tout cela devient vite 
instinctif. 
Aux fonctions classiques, Aduan· 
ced OCP Art Studio ajoute des 
fonctions de lissage, c'est-à-dire 
dans ce cas, d'élimination des 
pixe ls trop isolés dans des zones 
d'autres couleurs. L'usage de la 
fonction commence par adouciJ' 
l'impression généra le puis simpli-



La grille pour les lutins. 

fie les zones de couleur lorsqu'on 
part d'une image digitalisée où les 
impressions colorées résultent de 
la proximité de pixels de différen­
tes couleurs. 
Art Studio est utilisable en dessin 
à main levée, et dispose avec la 
souris de générateurs de formes, 
d'atomiseurs (spray). de fonctions 
de remplissage. Les brosses pro­
posées en grand nombre peuvent 
aussi provenir de la capture de 
zones de l'écran. 
Brosses et sprites, sont créés sur 
une grille géante autorisant une 
précision au pixel près dans la 
pose des couleurs et dans le repé­
rage de l'emplacement des lutins 
par rapport au fond . 

520STFm 
520STFC 
1040STF :5990F 
1040STFC :7490F 
MEGR2 :9450F .Hl 
MEGA4: 12450F .Hl 

L 'Intérieur de la fenêtre certlcole a été adouci. 

Les sauvegardes des écrans 
s'effectuent au format Néoch­
rome, ce qui permet de triturer de 
délicates images d'Arl Studio à 
l'aide des instruments de Artist: 
les deux logiciels se révèlent plus 
complémentaires que concur­
rents. 

m~IUf;l 
:4690F 

R.500+ 1084 :7450F 
R.2000/ S : 11590F 
R.2000S/ M: 14790F 
R.2000/ZO :22490F 
R.2000/HT :26190F 
R.1010 :2090F 
A.501 : 1090f 
ECRAN 1 084 :2900f 

:139F 

La notice de quatre-vingt-quatre 
pages illustrées de photos d'écrans 
se révèle doublement indispensa­
ble : elle décrit très précisément et 
très clairement toutes les fonctions 
et présente certaines astuces qui 
ne s'inventent pas ; et aussi parce 
que la protection du logiciel 

Lect OO 1 
OMP 2000 
OMP 3000 
DMP 4000 
64 KRAM 

:2990f 
:2990F 
:3990F 
: 1690F 
: 1690F 
:2290F 
:3990F 

:490F 

Créée par OCP la démo ooyage. 

demande quel est le énième mot 
de la xième ligne de la zième 
page! A rentrer sans erreur, et en 
anglais, faute de quoi vous êtes 
renvoyé au système d'exploita­
tion .. . 
Aduanced OCP Art Studio est un 
des bons logiciels de création gra­
phique sur ST, et que l'on peut 
acquérir à un prix très intéressant. 
(Disquette Rainbird pour Atari 
ST.) 

Denis Schérer 

Type _ _ _ création graphique 
Intérêt 17 
Anima/ion _ _ _ ___ _ 

Graphisme _ _ _ * * * * * * 
Difficulté * * * * 
Prix C 

5.25DF 
SUJITCH JOY 
TAPIS SOURIS :79F 
RRL.JOYSTI CK :59F 
PAP 1 ER 2500F :25llF 



Cassettes, cartouches, disquettes : 
la sélection du mois 

Bowling 
Strike est réservé aux fanatiques du bow­
ling. Difficile d'accrocher à la simulation sur 

PC. En effet le logiciel a du mal à rendre 
deux des aspects essentiels de cette dis­
traction: le premier, strictement technique, 
de l'art du bowling est fait des impondéra­
bles facteurs qui séparent un bon lancer 
d'une catastrophe. Or la machine - le joys­
tick surtout - ne sait pas transmettre ces 
infimes différences dans le geste. Le 
deuxième réside dans l'aspect convivial qui 

• ne saurait être traduit par la musique qui 
sort du haut parleur du PC ... 
Le premier niveau de difficulté est trop sim­
ple, et perd tout mystère au troisième 
coup ... Les autres niveaux font dépendre 
les résultats de facteurs plus élaborés : qua­
lité de la course de départ, moment du lan­
cement, etc. (Disquette Mastertronic pour 
PC et compatibles.) O.S. 
Type. _ _ _____ _ sport/ bowlfng 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation · * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

Chat sportif 
Ce jeu se situe entre un jeu de plate-formes 
et un programme de sport multi-épreuves. 
Le héros est un chat, apparemment très 
branché. Tout d'abord, il doit traverser une 
ville où il saute des obstacles divers, il 
rampe et fait même de l'équilibre sur un 
énorme ballon. Ensuite, après un tableau de 
bonus peu excitant, de nouvelles épreuves 
l'attendent. Il doit attraper des objets .en 
sautant au-dessus d'une piscine et traver­
ser les égoûts. La dernière scène, qui se 
passe dans un pub, est particulièrement 
réussie. Il retrouve son ennemi héréditaire, 
le chien, et ils se livrent une curieuse 
bataille, à l'aide de boules de bowling. Celui 
des deux aélversaires, qui est déséquilibré 
doit aller boire une bière au bar. 
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Le jeu est assez difficile et exige Une ~rande 
précision. Mais ne vous inquiétez pas, si 
vous ne parvenez pas à passer un tableau, 
la partie continue quand même et vous ppu­
vez voir la suite. Ce jeu bénéficie d'une 
excellente réalisation : des graphismes tins 
réhaussés par une parfaite utilisation des 
couleurs. Toute l'intrigue se déroule dans 
un décor acidulé gente •1 bonbon angtaîs » 
quelque peu impressionniste. Un jeu très 
beau et original. Les versions pour ST et 
Amiga sont identiques. (Disquette Rainbow 
Arts pour Atari ST et Amiga.) A.H.L. 

Type------ -- multl-épreuoes 
Int&b 14 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix c 

Sports d'hiver 
Ce programme vous propose de participer 
aux jeux Olympiques d'hiver dans cinq 
épreuves différentes : le saut à ski, une des­
cente, le biathlon, le slalom et le bob-sied. 
Ça ne vous rappelle rien? Bien sûr que si, 
comment ne pas penser immédiatement au 
génial Winter Games d'Epyx dont on 
retrouve ici quatre épreuves. Il est difficile 

d'imaginer pourquoi les édi· 
teurs de Winter Olym­

piad ont 



choisi de concurrencer le géant américain 
sur son terrain avec ce jeu qui est presqve 
une copie conforme d'un programme 

disponible depuis plus d'un an sur ST. 
Les différentes épreuves sont bien réalisées 
et le contrôle est effectué de la même 
manière que dans Winter Games, mais les 
commandes ne sont pas tout à fait aussi 
souples. Dans la descente, qui est vue en 
30 de derrière, vous devez éviter les sapins 
et les troncs d'arbres couchés sur le sol. 
Ce que voit le skieur est représenté en bas 
à droite de l'écran. Les graphismes et l'ani­
mation sont de bonne q·1alité. C'est un bon 
programme mais il supporte mal la compa­
raison avec son prédécesseur. (Disquette 
Tynesoft pour Atari ST.) A.H.L. 
Type ______ sport.s/ multi-épreuves 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Version C64 
La version pour Commodore 64 de ce pro­
gramme est honnêtement réalisée. Elle pré· 

sente les mêmes défauts 
et qualités que la 

précédente. Ce jeu pourra intéresser ceux 
qui ne possèdent pas Winter Garnes. (Dis­
quette Tynesoft pour Commodore 64.)A.H.L. 

Type. __ .,,__ ___ sports/multl-épreuves 
Intérêt 12 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Jeux internationaux 
Ce programme est une 
parodie de World 
Games d'Epyx. 
Comme son 
modèle, il pro­
pose huit épreu­
ves, !)revenant 
de différents 

pays du monde, dans lesquelles vous pou­
vez concourir en mode "entraînement,, 
ou «compétition». Celles-ci s'inspirent plus 
d'lntervilles que des jeux Olympiques puis­
qu'il vous faut courir avec une pile d'assiet­
tes dans les bras, monter à un mat de coca­
gne ou bien participer à une course en sac. 
Les différentes épreuves sont toutes réus­
sies bien qu'elles soient d'une difficulté iné­
gale. L'une des plus drôles est une bataille 

de polochons à bord d'une gondole. 
L'accent est mis sur l'humour tout au long 

cette compétition saugrenue 
mais cela ·n'est pas au 

détriment de l' in· ~ 
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térêt. Les épreuves offrent un challenge 
satisfaisant et certaines sont vraiment très 
difficiles. 
Alternative World Games est servi par de 
jolis graphismes, très inspirés des dessins 
animés, et l'animation est excellente. La 
bande sonore est de bonne qualité, parti· 
culièrement les hymnes délirants qui sont 
joués lorsque vous avez choisi votre pays. 
Ce programme figure en bonne place parmi 
les nombreux jeux multi-épreuves qui sor­
tent actuellement. Les amateurs de sport 
y trouveront leur compte et de l'humour en 
prime. (Disquette Gremlin's Graphies pour 
Commodore64.) A.H.L. 

Type-- - - --- - multi-épreu11es 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

Simulation de foot 
Dans cette simulation de football , vous con· 
trôlez à la fois la gestion de l'équipe (choix 
des rencontres, composition de l'équipe, 
amélioration de celle-ci par l'entraînement, 
échange ou recrutement de joueurs) et 
éventuellement les matches eux-mêmes en 
guidant un avant-centre et l'entraîneur. 
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Votre rôle est ainsi très diversifié. La ges· 
tion de l'équipe est difficile car vous devez 
~arder de l'argent, évaluer le moment de 
remplacer un joueur et ne pas choisir de 
match trop difficile au début. 
Au cours d'une partie, vous devez appren· 
dre à anticiper les décisions de vos coéqui· 

· :piers (tenus par l'ordinateur) et vous démar­
quer le plus possible. En tant qu'entraîneur, 
vous . choisissez le type d'attaque (tir, 
passe), de défense (marquage des joueurs, 
jeu classique), remplacement d'un joueur 
avec la possibilité de modifier cette straté­
gie à chaque interruption de jeu. 

. Le graphisme des joueurs et leur animation 
sont corrects, mais le scrolling du terrain 
est un peu haché. Il n'est pas toujours facile 

de reconnaître son joueur au 
milieu de ses partenaires. Les matches 
durent un peu trop longtemps, même en 
mode accéléré. Les bruitages pour leur part 
sont simplifiés. Malgré ces défauts, ce logi­
ciel demeure très intéressant et varié. Ver­
sion Commodore 64 testée Tilt 51 p. 28. 
(Cassette Gremlin's Graphies pour 
Spectrum. J.H. 
Type _ _____ .slmulatlon de football 
Intérêt 14 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * 
Prix 8 

Sport e t humour 
Epyx/US Gold présentent la version pour 
Amstrad CPC de California Games. Autant 
les Commodore 64 font honneur, par la qua· 
lité des résultats, au travail des program· 
meurs (voir Tift.n° 49 p. 72), autant lesAms­
trad, en comparaison, déçoivent. 
Soyons clair: California Games est un 
ensemble de simulations sportives inventi­
ves et pleines d'humour, qui nous font pas­
ser des vagues du Pacifique aux tubes du 
roller-skate en demi-pipeline de béton, aux 
compétitions de vélo-cross en passant par 
les longs vols planés du freez bee ... 



Les graphismes perdent en réalisme et les 
mouvements manquent de fluidité par rapport 
.à la version Commodore 64. L'animation, de 
bonne qualité en général, faiblit dans 
l'épreuve de surf au scrolling cahotique, et 
à la force d'évocation limitée. La variété des 
sports, la latitude dans l'organisation des ses­
sions (entraînement ou compétit ion), le bon 
contrôle des personnages par le joystick ren­
dent les épreuves très prenantes. (Disquette 
Epyx/US Gold pour Amstrad CPC.) D.S. 
Type ___________ sports 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

Golf miniatur~ 
Ce golf miniatme e.st ui:_ie merveHle de sim­
plicité et çf~égance . Impossible de choisir 
entre différents clubs ou cte jongler avec le 
vent... Mais quel délice de précision. L'é­
cran de jeu, totlt d 'abord, est mnticulière­
ment çlair. 8îfféren1es fenêtt e.s permettent 
de visualiser le joueur et des vu~ plus ou 
moins «zoomées» du terrain. La manœu­
vre est ensuite facile: placer un cur-setJr 
pour orîènter le tir, presset la,Qàl::hette en 
stoQpant up indica.teur- pour choisir la force 
et l'effet âl! coup. · Les bruitages 'sont très 
réduits mais l'animation qU. personnage par­
t iculièrement drôle et réaliste : il manie le 
club avec souplesse e.t saute qe joie eu 
s'enfonce la tête dan& le sol ! Le décor est 
varié et ttès <(lisible». Des f lèche$ ihdiquent 
la pente· du terrain et laricent l.a balle dans 
de su'qt iles trajectoires. li taµdr~ éviter 1.es 
palissades, tourner autour des habitations, 
etc. Du billard! Ajoutez à cela dei, nombreu­
ses options d 'entraînement au ((trou par 
trou» et quatre circuits distincts pour qua­
tre joueurs maximum. Un programme très 
ludique et accessil;ile à tous. A voir ! (K7 
Accolade, pour C 64.) O.H. 
Type, _ ______ simulateur'de golf 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

\(f.C•ld 4 al Cnij al#t•) l · 111 
Sur le green 

Testé E)n version PC (Tilt n° 50, page 51), 

Tvpe'- -------"lmulatlon de golf 
lntér~t i6 
Graph{~me * * * * 
Animation * * *' * 
Bruitage * * * 
Pr~ B 

Sports ,,d'intérieur 
Quatrejern~ différents vous sont proposés. 
Avant ;chacun d'eul.{, vous passez par des 
tableauX: d 'options qul vous .permettent de 
définir diver·s paramètres : nombr.e de 
joueurs, vitesse, rîivéau de difficulté, etc. 
Tout d'abord, vous pouvez affrof'lter l'ordi­
nateur ou tir) autre joueu( dans .une partie 
de fléchettes. :Vous donnez la directioni 
l'ahgle çit la puissance de t ir de votre pro­
jectije. Le seconq ,sport qwi vous est pro­
posé est le point faible de ce pro.gramme. 
En eff~t. le b0wling; assez mé.diocrement 
réalisé, n'offre. pas un grand intérêt ae Jeu. 
Nous passens en.suite au hockey aérien qui 
est un jeu anglais peu connu en France. Il 
se joue sur un~. table munie d'une ol:lver­
ture à chaque extrémité. Les joueurs doi· 
Vènt fçire glisser un galet dans le but cle son 

adversaire. C'est un jeu très amusant, sur· 
tout lorsque vous le jouez à deux. Pour ter­
miner en beauté, Databyte nous propose un 
superbe ping-pong où la tabl.e est vue en 
30. Vous avez accès à de nombreux coups 
différehts: changer l'ahgle de la balle, la 
couper et même smatcher ! 
Une réussite. A part le bowling; toutes les 
disciplines sont- bi.en rendues. De passion­
nantes parties en perspective. (Disquette 
Databyte pour Amiga.) ' A.H.L. 

Type---- - -- sports d'intérieur 
Intér~t 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C ~ 

45 



• 

Spectres informatiques 
Les thèmes novateurs en matière de jeux 
vidéo semblent se faire de plus en plus 
rares. Bubble Ghost fait office, dans la W.l· 
saille générale, d'agréable courant d air 
frais. En effet pas de tirs, pas de rr:ieurtres, 
ni de bruyantes explosions. Vous incarnez 
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un charmant petit fantôme qui doit achemi· 
ner son âme dans un dédale de pièces truf· 
fées de pièges et autres irrstruments de tor· 
ture. Le revenant en question se présente 
sous la forme poétique d'une bulle d'air 
fémissahle aux reflets iri· 
sés. La fragile pel-
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licule sphérique ne souffre aucun contact. 
Etant vous-même une créature immatérielle 
(un speotte), voua n'avez qu.e la force E'.t la 
direction de v:otre so1;1ffle pour gérer les ev0· 
lutiohs de votrë âme-bull'e. 
Les décors et les pièces à traverser sont 
d'une grande diversité. Les pièges vont du 
ventilateur déviant la trajectoire de votre 
bulle aux aiguilles, apparaissant sans crier 
gare. L'adaptation sur CPC de ce pro· 
gramme est sans l'ombre d'un doute u_ne 
réussite. Certes les graphismes sont moins 
fins, cependant les c~ule~rs, e~ d'~ne 
manière générale les an1mation_s, n.ont ! 'en 
à envier à la version ST. (Voir ~1/t n 4? 
p. 65.) Les bruitages agréables a1o~ten!a 
l'ambiance d'étrangeté générale. D agr~a­
b.les notes d'h11mour ponctuent le jeu_. 61 la 
bulle éclate, notre petit spectre manifeste 
vigoureusement son mécontentement en 
brandissant le poing. On note, d'autre part, 
la présence de spectaculaires effets spé· 
ciaux de transition entre chaque tableau. 
Un programme différent et rafraîchissant. 
(Disquette Ere Informatique pour Amstrad 
CPC.) E.C. 

Type - ----------arcade 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 

Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 

Prix B 

Style Gauntlet 
Alors que des. versions ae G~untlet ,et de 
nombreux clônes envahissent nos micros, 
seul l'Amiga en était privé. 
Cette lacune est aujourd'hui comblée avec 
l'arrivée de Garrison qui est pratiquem~~t 
une copie conforme de ce superbe e1 cele· 
bre jeu d'arcade. . .. 
Tous les ingrédients du 1eu original sont pré­
sents: les personnages et les créatu_res 
qu'ils combattent sont identiques, le~ ob1~ts 
également, quant aux différents donions ils 
sont, pour la plupart, très proches de ceux 
de Gauntlet. 



Un nouveau petsonnage, I~ Dvyarfi é!- été 
ajouté mais la, seule vérita61e innovation 
repose danS' la p0ssi9î,IU~ q.ui vous 
est offerte de le'S utiliser tous, s1 vous le 
désirez. Avant ide pén'éir~r dans ~hê,que 
donjon, vous dev-ez cholslr celui"dont vous 
voùfez vous se.rvir, Ge qui est très utile, cha­
cun d'eux disposant d'une puissance de tir 
et d'une rapidité'de déplacemei:it différents. 
De plus, comme vous disposez ici de ein'q 
vies, il \WUS est possible ~e dé,COl:IVfÎr:"< Un 
plus grarn;I norppre. de don]ôns par:n1i les 
cent vrngt-huit dispmnibles. 
Garrison oénéficie d'une ~éalisatîon ~e qµa­
lité qui n'a rien à envier à celle de ta ve.r­
sion de Gaunt/et sur ST. Les graphismes 
sont excellents, les brpit'1.ges effiQaces et 
l'on remarque surtout le scrolling multi· 
directionne,J, d 'ur:ie·t1uidité exemplai~e. qui 
est un modèle dl:J genre. 
Ce trè$ bori prog ramme est une ,auDaine 
p0L1f la logithèque de l'Amlga qui souffre 
encore d'un manqwe de jeux c;t 'arcade de 
qualité. (Dfsqu.ette Rainbow Ar!s .p9ur 
Amiga.) A.-H.L. 

Twe--~~---~---
lntérit --------~---­
Graphisme ------..1..-

Anlmation ------
Brui~age. ______ " 

chacun des techniques de combat particu­
lières: certains arrivent de faee, 

d'autre,s par la gauche .. . 

Vë.rsion A.ta1i ST 
La version STdé ce p(ogramme dispose de 
beaux graphismes.· Les différents éléments 
ont fait l' obîet d'un grand souêi de détails 
(crat~res, vaisseaux enne:mis). Les anima­
tions scint fluièies et rnpi'des. Malheure(.1se-
1nent, l~ .contrôle de votre vaisseau s'avè,re 
très difficile. La moindre impulsion sur votr.e 
!oystic~ provoque cnez votre ai:>pareîl d.~s 
mouvements erratiques. (K7 Engli:sh Soft­
ware pour Atari ST.) E.C. 
Type __________ _ arcade 
l"térit 12 
G,rayhlsme * * * * * 
Animation * * * '1'" 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Grottes mortelles 
Certains possesseurs de micro ont, il faut 
l'avouer, moins de chance que les autres. 
En effet, des machines de la série Thom­
son (T07, TOB, T09, T09 +) ne peuvent que 
rarement satisfaire leurs besoins en jeux 
d'arcade. C'est donc cette lacuhe que 
Space Tunnel se propose de combler. Tous 
les jeux d'action ont un scénario de base, 
aussi simple soit-i l, Space Tunnel ~ 
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n'éçhappe pas à la règle. En l'occurrence 
il s'agit pour vous, aux commande$ d'un 
vaisseau ultra-moderne (une fois de plus), 
de contrer l'invasion des cruels Xyphus à 
poils durs, en vous infiltrant proiondément 
dans leurs lignes afin de détruire la base 
principale. Le jeu s'apparente à un slalom 
de votre vaisseau entre les parois du tun­
nel dans lequel vous vous enfoncez sans· 
cesse. Il vous faut aussi prendre garde aux 
multiples missiles (terre-air) et vaisseaux 
ennemis. Pour vmüs aider dans votre pro-. 
gression vous disposez d'un scanner qui 
vous indique la topographie des lieux à 
venir. Vous n'êtes pas sans défense, puis­
que votre appareil est maniable et dispose 
d'une cargaison de bombes parfaitement 
aptes à « ramollir» les attributs pileux des· 
Xyphus. 
Les graphismes du programme sont sim­
ples mais clairs et bien colorés. Les anima­
tions, quoique rapides, sont malheureul?e· 
ment un peu saccadées (la machine y est 
peut-être pour quelque chose). Les bruita­
ges n'ont rien d'exceptionnels mais so!]t 
adaptés aux différentes phases du logiciel. 
(Disquette Softboo~ pour Thomson TO 7, 
TO 8, TO 9). E.C. 

Type - ------- - -- action 
Intérê t 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
~a B 

Tout feu, tout flamme 
S'il vous prend l'envie de jouer au justicier 
sans risquer de blessures, ce program-
me est fait pour vous. Vous pourrez 
affronter les feux de l'ennemi 
tout en roulant des mécani-
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ques. Votre mission se résume, comme 
d'habitude, à truffer de plombs tout ce qui 
peut gêner votre progression élans les 
lignes ennemies. L'adversaire est coriace 
et utilise les moyens les plus sournois pour 
calmer vos ardeurs guerrières (robots, fan­
tassins, Kamikazes, embuscades), 
Le jeu reprend une formule très prisée 
actuellement dans les salles d'arcade: pré­
sentation du décor en coupe de profil. Les 
graphismes sont 
d 'une excep-

tionnelle ~ 

qualité à tel point qu'on se demande si l'on 
est bii:m sur Amstrad. Le style graphique uti­
lisé donne une tonalité Vietnamienne aux 
décors, en particulier pour la végétation. 
Votre mercenaire est lui aussi représenté 
avec un grand réalisme (allure athlétique, 
muscles saillants et impressionnante artil· 
lerie). Les animations sont également de 
très bonne qualité, tout à la fois variées, 
rapides et lisses. Votre guerrier (version 
Rambo) peut faire des sauts périlleux, ram­
per, tirer dans to4s les sens. Les bruitages 
sont le ma:illon le plus faible. Ils gardent 
cependant une efficacité suffisante. 
Ce type de jeu, bien que technique­
ment irréprochable, pèche par excès de 
facilité. Dans le cas présent, on pourrait 
croire qu'il s'agit d'une apologie de la 
guerre. (K7 Ocean pour Amstrad CPC.)E.C. 

Type -------- --- arcade 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animat io n * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

En hyper-espace 
Vous prenez le contrôle du Phoenix, un vais· 
seau spatial permettant le voyage en hyper-



espace. L'ordinateur de bord calcule 'la tra· 
jectoire et la matérialise à l'écran sous 
forme de dalles de couleur bleu foncé. vo! 
tre tâche consiste à maintenir votre engin 
sur ces repères. Toute sortie hors de la tra­
jectoire se traduit par l'explosion du vais­
seau. Outre les dalles bleues, il en existe 
d'autres aux effets variables. Vous devez 
aussi traverser des p9rtions rotatives, évi­
ter les trous noirs et détruire les statio'ns de 
tir automatique. Vos canons ne seront uti· 
les que pour débarrasser la route des objets 
qui l'encombrent. 
Ce jeu est plus prenant qu'il n'y paraît au 
premier abord. Le moindre instant d'inatten· 
tion est vite mortel. Il faut virer juste au bon 
moment. Lé mode u Replay » Vous permet 

de revoir votre vol et d'en analyser les fau­
tes de pilotage. Le dessih du tableau de 
bord est bien fa it mais la vision à travers 
le cockpit se limite à quelques formes fil· 
de-fer. En revanche, l'animation est extrê· 
marnent rapide et précise et le vaisseau 
réagit instantanément. Les bruitages sont 
un peu trop simples, (Disquette Ere lnfor· 
matiqu~ pour Ata.rl ST.) J.H. 

Type-------- --- action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage ** 
Prix B 

Guerre routière 
Au vingt-troisième siècle les progrès de la 
technologie"'ont eu pour résultat que les 
gens ne sortent plus de chez eux et ne 
se déplacent que par téléportation. Seuls 
des gangs circulent encore sur les routes 
désaffectées. A bord d'une moto, équipée 
d'un turbo et lourdement armée, vous ten­
tez l'exploit de faire le tour de Londres 
sur l'autoroute M25, l'équivalent de notre 
périphérique. Le risque est grand car la 
route est parsemée de débris et d'obstacles 
en tous genres. De plus, elle est sillonnée 
par des gangs motorisés qui ne vous lais­
seront pas impunément trave~ser leur ter· 
ritoire. Cette guerre de la route, qui n'est 

pas sans rappeler « Mad Max» est 
rapide et violente. Le scrolling 

diagonal en 3D est d'une 
fluidité exemplaire. Hé­

las. les sprites et l'u­
tilisation des cou­

leurs ne présen­
tent pas la 

même qualité. Ce jeu original souffre d'un 
manque de variété. Les décors se ressem­
blent tous et l'action, prenante, devient 
beaucoup plus difficile dans les niveaux 
supérieurs sans, pour autant, apporter 
d'éléments nouveaux. Un bon programme 
qui aurait pu être un grand jeu. (Disquette 
Mirrorsoft pour Commodore 64.) A.L.H. 

Type --- ------- - action 
Intérêt 13 
Graph isme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

La mort dans la jungle 
La jungle est un milieu hostile et dange­
reux,,. Votre personnage se sert d'une per­
che pour sauter les obstacles, de trois 
armes pour tuer ses adversaires. Déjà pré­
senté pour Spectrum (voir Tilt 49), ce logi­
ciel met en place sur Amstrad une partie 
intéressante. La diversité des tableaux et 
les décors de qualité font apprécier chaque 

niveau de jeu. Les bruitages très ré· 
duits n'apportent pas grand-chose à 

ambiance. Réservé aux adeptes 
d'action/échelle, Livingstone a pour lui la 
bonne humeur et la richesse de ses graphis· 
mes. Dommage cependant que l'on ne 
puisse pas faire un pas sans rendre l'âme ... 
Cette difficulté de jeu est parfois agaçante ! 
(Disquette Microïds pour AmstradCPC.)O.H. 
Type ________ aventure/ action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * 
Prix B ~ 
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Le trésor de l'Ombre Jaune 
Cette aventure de Bob Morane gagne beau­
coup à être vue sur l'Atari ST. Graphismes, 
bruitages de meilleure qualité que sur 
Thomson (voir Tilt 51 p. 44) mettent en 
valeur les caractères originaux du logiciel 
mais, en revanche, les défauts ne peuvent 
être mis sur le compte de la machine_ La 
structure de l'écran présente l'inconvé­
nient, très gênant à la longue, de laisser à 
peine un quart de la surface à la fenêtre 
principale. Ensuite la gestion des adversai· 
res semble découler du hasard. Il est diffi­
ci le de faire grimper les scores. 
Bob Morane, dans la jungle ou dans Je tem­
ple Maya, se déplace dans les quatre direc­
t ions. Tuer un ennemi à la dynamite n'est 
possible qu'en faisant exploser une charge 
dans le tableau où il se trouve, à condition 
que l'adversaire se trouve entre la dynamite 
et Bob Morane au moment de l'explosion. 
Le tuer au combat relève de la chance, au 
moins lors des premiers combats. Vous 
reviendrez donc souvent en compagnie 
d'une sympathique infirmière à la case 
départ. (Disquette lnfogrames pour Atari 
ST.) O.S. 

Type aventure/action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

\f rs• on _LJf" p~ et Cf>'"D'liltib1 ~ 

Tous les logiciels ne sont pas adaptables 
sur PC. Bob Morane Jungle en carte CGA 
ou PC 1512 est un désastre. Le graphisme 
trop fouillé devient confus, les couleurs se 

bavent mutuellement dessus, le son s'en­
gloutit dans l'unique voie de la machine. Et 
les faiblesses du scéna~io aidant, il ne reste 
rien à jouer. (Disquette lnfogrames pour 
IBM PC et compatibles.) O.S. 

Twe aventur:e/ ac tion 
Intérêt 6 
Graphisme * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix C 

Hordes de démons 
Le monde de Nova-Ann est la proie du mas­
que de Nekron, le maléfique fils des ténè­
bres. Ce dernier est défendu par des servi­
teurs zélés aux noms apocalyptiques, Ky­
ray, Cargyt, Arrbarr et Maarcy. Les sbires 
de Nékron hantent chacune des cent un·e 
cryptes macabres du monde Nova-Ann et 
y font régner l'effroi. Vous seul, sympathi· 

· que petit rnagicien, disposez du courage et 
surtout des pouvoirs nécessaires pour dé· 
faire les forces adverses. D'une manière 
générale, vous devez chercher à récupérer 

les trésors présents dans certaines cryptes, 
tout en prenant ga-rde aux brutales agres­
sions. D'autre part, il est extrêmement utile 
de récupérer des « idoles de la vie» qui vous 
donnent deux vies supplémentaires. Il fau­
dra toutefois revenir à la grotte de départ 
pour en bénéficier. Pour vous défendre, 
vous disposez de sortilèges et d'une bulle 
d'énergie dans chaque pièce qui, une fois 
acquise, vous dote du pouvoir d'envoyer 
vos adversaires au néant. 
Le logiciel dispose d'un éditeur de cryptes 
qui vous permet de créer les univers de 
'{Oire ct:loix. Les graphismes sont sobres 
mais de bonne qualité, surtout en ce qui 
concerne la clarté des décors. Les anima­
tions, quoiqu'un peu saccadées, sont effi­
caces et particulièrement rapides. A noter 

· lexceptionnel soin apporté au manuel du 
jeu {douze pages). Un logiciel mariant habi· 
lement tactique et arcade. (Disquette Soft· 
book pour Atari ST.) E.C. 
Type, _____ ___ actlon/ stratégle 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Aventure spatiale 
La version PC du Bob Morane Science Fic­
tion est réussie. En effet le logiciel repose 
sur l'animation, sur le déroulement multidi· 
rectionnel de l'écran: vous devez rep~rer 
et éliminer vos ennemis avant qu'ils ne vous 
atteignent. Les graphismes, très lisibles, de 
structure de base spatiale, résistent bien 
à la rude épreuve du passage par la carte 
CGA. La musique et le bruitage concqurént 
à l'esprit du jeu. Munissez-vous d'un bon 
joysttck, faute de quoi, tant au clavier 
qu'avec un manette alanguie, le jeu sera 
injouable, car trop difficile. Versions Atari 
ST, Amstrad CPC et Thomson testées en 
page 44 du n° 51. (Disquette 1 nfogrames 
pour IBM PC et compatibles.) D.S . 

Type ---------- - action 
Intérêt 15 
Graphisme * * * ** 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

Des mondes mystérieux 
L'action se situe dans une grille constituée 
de trente-sept hexagones interconnectés 
dont chacun représente un monde différent. 
Votre but est de former une ligne continue 
d'un bord à l'autre de cette grille en libé· 
rani ceux qui se trouvent le long de ce pas­
sage. Pour cela, vous disposez d'une heure 
de temps réel et de trois robots de combat 
dotés de qualités spécifiques. Les mondes 
présentent de multiples dangers (lacs 



d'acide ou pentes menant à des précipi­
ces). et sont infestés de gardiens hostil~~; 
Vous choisissez un hexagone et vous y tele­
portez le robot de votre choix. Vous de:_vez 
découvrir et ramasser les quatre poles 
d'énergie qui s'y trouvent. Lorsque vous y 
parvenez le monde est libéré et vous pou­
vez passer au suivant. 
Red L.E.D. est un jeu très original qui béné­
f ic ie d'une réalisation de qualité. Les décors 
sont excellents, le scrolling multi-direc­
tionnel f luide. Ce programme très riche pré­
sente un grand nombre de tableaux et une 
action variée dont vous ne vous lasserez 
pas rapidement. Une réussite. (Disquette 
Starlight pour Commodore 64.) A.H.L. 

Type - ---------- action 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

Promenade en skate 
Vous allez vous balader dans une ville en 
planche à roulettes en évitant les vélos, 

motos et autres cycles qui risquent de vous 
renverser si vous n'y prenez pas garde. 
Vous pouvez aussi en profiter pour ramas­
ser les billets de banque qui traînent. Mais 
le but du jeu est surtout de montrer votre 
adresse en skate et de réaliser des figures 
difficiles. Vous acquerrez alors des points 
qui vous permettront de rentrer dans les 
parcs de patinage. Chaque parc offre sa 
propre discipline de compétition : 
descente. saut, slalom et 
rampe. En fonction de 
votre score. vous 
gagnez médaille 
et argent liqui­
de. Avec cet 
argent, vous 
achetez un meil-

leur équipement et améliorez de cette façon 
vos performances. 
La réalisation du'jeu est bonne. Les ~raphis· 
mes 3 D ete la l.(ille sont assez variés et bien 
rendus et les .scrol lings réguliers. Le skate 
réagit rapidement aux commandes et son 
animation est flu ide. Les bruitages sont très 
simples. Version CPC testée en p. 38 du Tilt 
n° 51. (K7 Atari pour Spectrum.) J.H 

Type----------- action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * 
Prix B 

Devenir champion du monde de Skate­
board sans plaies ni bosses, telle est l'offr 
faite par ce logiciel. Vous évoluez en plan­
che à roulettes parmi tm grand nombre 
d'obstacles destinés à parfaire vos réflexes 
avant l'ultîme figure: le 720°. Les gra· 
phismes sont moyens mais bien colo· 
rés. L'animation donne de bons résultats 
(belle évolution). (Disquette US Gold pour 
C 64.) E.C. 

:Type-~--------- action 
Intérêt 13 
Graphisme - ------...,..-
Animation _ ______ _ 
Bruitage __ t.------.....--
Prix _ __ 4 ,~~t.----A---"~~----

Vaisseau de l'espace 
Voici enfin le nouveau programme 
d'Andrew Braybrook, dont les deux derniers 
space invaders. Uridium et A/leykat, sont 
devenus àes classiques du genre. Mor· 
pheus présente cinquante univers com­
posés d'un noyau qui -Oisparaît lorsque 
vous détruisez les éléments qui gravi­
tent autour de lui. Il 
lâche alors des tri ­
angl• 3 qui vous rap­
portent points et argent. 
Ensuite, votre vaisseau 
revient à sa base et vous 
pouvez , {ic~eter d.e nou­
veaux equ1pements que 
vous adaptez st,lr votre en­
gin avant de reparti r vers un 
autre univers. Morpheus est 



un logiciel original et très élaboré. Ce n'est 
pas un «shoot them up,, même si on passe 
la plus grande partie du jeu à tirer sur tout 
c.e qui bouge. En fait, la stratégie tient un 
rôle déterminant dans ce programme et le 
succès dépend des choix que vous faites 
entre les équipements proposés. Les labo-

ratoires de recherche mettent en vente 
leurs nouvelles découvertes en cours de 
partie mais attention, passé un certain 
stade, vous ne pouvez plus modifier votre 
vaisseau. Certaines améliorations vous 
seront extrêmement utiles alors que 
d'autres n'offriront que peu d'intérêt. li vous 

fi7 

faudra de nombreuses heures 
de jeu avant de vous y retrou­

ver. Braybrook, toujours égal à 
lui-même, a fait une réalisa­

tion irréprochable. Tout est 
parfait : les graphismes 
sont superbes et s'ac­

compagnent d'une très 
bonne utilisation des cou­

leurs, l'animation est ra­
pide et le scrolling multidi­
rectionnel d'une fluidité 

exemplaire. Morpheus est un 
logiciel inclassable qui ne 

ressemble à aucun au­
tre. Cer-

tains crient au génie alors que d'autres le 
trouvent décevant. Essayez-le donc avant 
de l'acheter! (Disquette Hewson pour Com­
modore 64.) A.H.L. 

Type ------ ----- actfon 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
~~ B 

la guerre des gangs 

Voici la suite de Roadwar 2000 testé dans 
le n° 38 de Tilt. Bâti sur un nouveau scé­
nario, la mission se déroule exactement 
comme dans la version précédente. Ce war­
game est complexe (il faut constituer un 
gang et lutter contre de nombreuses ban­
des rivales) mais très accessible. Le décor 
mis en place sur Amiga est très attrayant: 
la carte sur laquelle évolue votre équipe est 
détaillée et montre clairement la topologie 
du terrain d'action. Quant au bruitage, il se 
résume à quelques témoins sonores. 
Une partie convaincante et surtout très 
maniable. (Disquette SSI pour Amiga.)0.H. 

Type---- - - - - -- stratégie 
Intérêt 14 
Graphisme---- - ---,-- -
Animation ___ :::;; 
Bruitage _ _ -.,,......, .. 
Prix _ _ _ _ '._ 

Jeux de société 
Ce logiciel est composé de quatre jeux dif­
férents pour jouer seul ou entre amis 
(jusqu'à quatre joueurs). Serpents et ris­
ques est un jeu de l'oie doté de quelques 
innovations intéressantes. Outre les clas­
siques échelles et serpents, vous aurez à 
subir les attaques de monstres et pourrez 
ramasser et semer les Hobbits de vos 
adversaires pour les retarder. 
Ludo de Noël est un jeu classique de petits 
chevaux où les monstres viendront encore 
bloquer votre progre$sion. Dans Poussée 
de traîneau, vous estimez l'élan nécessaire 
à donner au traîneau potJr le faire parvenir 
dans l'une des dix divisions, sans qu'il 
dépasse la dernière ni qu'il s'arrête entre 
deux divisions. Vous disposez de tr0is 
essais pour totaliser le score le plus élevé. 

Enfin dans Boissons pompettes, vous rat· 
trapez au vol les verres que Tiddy lance en 
l'air après les avoir vidés. 
En dehors de Poussée de traineau, un 
peu rudimentaire, les autres jeux sont dotés 
de graphismes agréables et d'une anima­
tion fluide et de qualité. Une très agré­
able musique, sur plusieurs voix dans la 
version 128 K. et différente 



po1Jr ((hàque jeu. accompagne tout le 
déroulement de l'épreuve. Un bon logiciel 
sans prétention, doté d'une notice en fran! 
çais. (K7 (?remlin pour Spectrum.) J.H. 
Type _ _______ jeux de société 
lnthit 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * *'Ir 
Prix B 

Loisirs de l'Ouest 

Quels étaient les sports préférés des cow· 
boys? La réponse nous est donnée avec 
humour dans ce surprenant programme 
multi·épreuves. Vous devez, tout d'abord, 
remporter une partie qe bras de fer. Ce 
n'est pas chose facile, d'autant plus que 
votre adversaire profite parfois de la dis· 
traction de l'arbitre pour tricher. Ensuite, 
vous tirez au revolver sur des verres de 
bière ; le plus rapide est vainqueur. Dans 
la troisième épreuve vous devez reproduire 
des mouvements de danse rythmés par un 
piano bastringue. La compétition suivante 
est plus virile puisqu'i l s'agit de cracher une 
chique dans un pot. Puis,. il faut traire une 
vache et remplir une pinte de lait le plus vite 
possible. Après toutes ces épreuves épui· 
sanies, il est conseillé de vous restaurer: 
un bol de ragoût, que vous devez terminer 
avant votre adversaire, vous attend sur la 

table. Ce logiciel original est servi par 
de superbes 

graphismes. L'animation et la bande sonore 
sont également de bonne qualité. Mais 
hélas, les concepteurs ont favorisé la réa­
lisation aux dépens de l'intérêt de jeu. En 
effet, les commandes, beaucoup trop corn· 
plexes. rendent Western Garnes très difficile. 
(Disquette Magic Bytes pour Amiga.)A.H.L. 
Type ________ multi-épreu&>es 
Intérêt 1,3 
Gtaphlsme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Les superbes graphismes sont le point fort 
de ce programme qui propose six épreuves 
originales. Le mode de contrôl.e trop corn· 
plexe gâche un peu le plaisir. Mais. lès ama­
teurs de programmes multi·épreuves trou­
veront ici un challenge à leur mesure. (Dis· 
quelle lnfog'rames pour C64.) A.H.L. 

Type -------- multl-épreuoes 
Intérêt 12 
Graphisme. ____ ***** 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

• ~---~... l=!!!f:::::~ . .J 

~.:t .Œli ..... ' 
La version pour Amstrad n'a rien à envier 
aux précédentes. Sauf, bien sOr, les brui· 
tages qui n'ont jamais été le point fort de 
cette machine. Mais l'on prend plaisir à 
jouer à ce jeu difficile mais original. (Dis· 
quette lnfogrames pour Amstrad.) A.H.L. 

Type---- ---- multl-épreuoes 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * * 
Animption * * * * * 
BruJtage * * * 
Prix B 

Billard 
Originale simulation de billard sur une table 
hexagonale, Pub Pool sur PC remplit agréa­
blement ses objectifs. Malheureusement, 

notre version refusait obstinément de fonc· 
tionner au joystick ; nous avons donc 
essayé le contrôle par le clavier qui ne pose 
pas de problèmes. 
Vous choisissez le point d 'envoi de la boule 
blanche ainsi que la force de son impulsion 
et surtout son mouvement de rotation sur 
elle-même. Le son, à couper après la musi· 
que d'introduction, n'apporte pas d'inforrna· 
tiens. Découvrez les subtilités du billard, 
des rebonds pervers des petites boules sur 
les rebords de.la table, en jouant seul ou 
à deux. (Disquette Mastertronic pour /MB 
PC et compatibles.) O.S. 
Type------ simulation de billard 
Intérêt 11 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * 
Prix A 
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soène tr0is humains qui se transforment en 
monstres. Ville après ville, ils sèment Ja ter­
re~ r et. la, destruct ion. 'vows choi.s1ssez lçi 
creature qui vous ·semble être la plus terri· 
f1ante et .. Jes autr.es sont contrôlées par des 
partenaires ou bien par' l'ordinateur. Le 
massacre commenc.e, v,ous grimpez l'e long 
des 1mmewbles en assénant de ·formidables 
qoui:is. de p~in~s. Saisissez _'.'IU passage les 
humains q1.1! s y tro.uvent, devorez-les pour 
que votre niveau d 'énergie rem.ori te. V0us 
devez également détruire les voitures de 
police· et les hélic0ptères lançés à vos 
trousses. Lorsqu' il ne reste plus un immeu­
ble debout, vous passez à une autre vi lle. 
Ce prowamme est vraiment drôle lorsque 
vous le 1ouez à plusie.urs . En revanche si 
vous êtes seul, l'action répétitive et' le 
contrôle assez difficile du joystick vou'S las­
sent assez vite de ce jeu de massacre. Un 
programme original et amusant qui 
souffre d'u.n .n:anque de variété. (Dis­
quette Act1v1s1on pour Atari ST) A.H.L. 
Type-:--_________ ,arcade 
Intérê.t 12 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Gigantesque labyrinthe 
Aux commandes de votre vais­
seau vous explorez un immense 
labyrinthe à la recherche de huit 
joyaux qu' il vous faut découvrir 
en moins de cent quarante-qua­
tre minutes. Vous c irculez au­
dessus de longues avenues 
bordées de buildings, qui s~ 
déroulent en un scroll ing dia­
gonal en 30 d'une fluidité re­
marquable. Les rues se croisent 
à angle droit et vous devez ve-

nir heurter, à la bonne altitude. et soùs un 
'.'lflgle déf!ni, )es. ~risr:ies gui se tr01,JV~h1 a,ux 

· 1nt~fseut 1,cms à.fin s _eîfe·c:tl'.ler uh virag~ à 
90 .Ce n est pas ta~11e1 e~trainez-voyspen· , 
dai:it quetqu~s parties. ~uraflt vetrS expia· . 
r-atLon vous etes attague par dlve.rs agres­
~eurs qt:Je vous devez aba1tre. Leur de$.trùc­
t1an v0us rapporte de l'argent ave.c leguel 
v0us vou:;; procurez ·des'"i~qlJ ipements trê~ 
utll~s ,RW la ~!J it~ . Certains sdAt f Aei~~nsa­
b~es a la réussite dè ·votre misslon : l 'u~n 
d entre eux, par exemple, vous donne une 
vision infraroug~ pérrnettarnt ëtê v0us diriger 
dans tes zones non éclal rées. · 
Ce programme très.riche c;;0n1ién1 de nom­
breuses astuces et il n'est.pas faG:ile d'en 
ve.nir à bout. lJrre "option vous permet d'a nnu-
l ~ r t10us les puzzles .et de · 

comme avec ~~ simple ''shoot th.em up i. . 

Gett~ poss1~il1te, peu cou~ahte, vous,offre 
en f-a,1t , deu~ 1eu~ ~n tm. Zig Zag est un pro­
gramme tres original et passionnant. (D'is­
quette Mirrersoft po.ur G 6'4.) . A.H.L. 
Type.-:-_ ______ action/stratégie 
lnU~ 15 
Graphisme - ------ ** * * * 

Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 

Prix_B 

At,1. pied du mur 
Un easse-briques.classique mais 1:rès réussi. 
Adapté ~u! PQ, !I ne fi>er-Gl qu 'ur:ie t:iartie l:le 
.sês qy~l_1tes. )..eson superbe est massaa:ré, · 
le graphisme reposant sur le&,effets,d~ cou­
leµr.s easse largement à la trappe. Mais l'ani­
~ation : la var iété 5}es ?izainé.Scde·tabtea:Wx, 
1 1magmat10n 1am511s gratuite, mise 

a~ sewk:e .d~ plaisir de jouer. en font un logi· 
ciel appele a durer. Le 1eu au clavier, ave.0 
les (jeux. touches « shift » et la barre 
d 'espai;;e es! tres agréable, e.xcreption qui 
conf1 rme la r.egle proscrivant le clavier oour 
la comm~nde des Jeux d'ac1ion. Version 
Atar! ST testée p. 67 du n° 49. (Disqueite 
Aud10gernc Software Limited pour IBM·PC 
et c0mpatibles.) D,S. 
Type .,-________ càsse-brlques 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix 8 

Simulateur de choc 
Les simulateurs sont nombreux au portillon 

de la gloire, mais il y en a finalement 
péu d'élus. Depuis le 'mythique Flight 
Simulateur Il, nous n'avons f:ias eu 
de produit §ln mesure de prendre 
la relève. Chuck Yeager, célèbre 

pilote d 'essai aux USA a don­
né son nom à un si~u lateur 
qui se révèle être un challenger 
de poids, bien que beaucoup plus 
modeste quant· à ses ambitions. 
E~ effet, ce n'est pas une par-
tie du territoire des USA que 
vous devez survolez, mais une 
surface carrée de 250 kms de 
côté comportant trois aéro­
ports. Cette superficie s'avère 
parfaitement suffisante pour le 
domaine de prédilection de ce 
logiciel : l'acrobatie aérienne. 
En effet, après l'inévitable pha­
se d'apprentissage, vous pour­
rez peut-être tenter des figu res 
de voltige aérienne tel que l' lm­
melman ou le " huit cubain ». 
Vous pouvez aussi choisir par- ~ 

55 





en fonction de l'appareil. Les graphismes 
du logiciel rompent l'habituelle monotonie 
des simulateurs, en agrémentant tes décors 
d'objets en surface pleine (pyramides, 
cubes géants) qui donnent à l'ensemble une 
tonalité réaliste. Les animations sont cor­
rectes compte tenu des contraintes de cal­
cul du programme. Les bruitages sont 
excellents, rendant parfaitement compte 
des accélérations et même des décrocha­
ges de l'appareil. (Disquette Electronic Arts 
pour Commodore 64.) E.C. 
Type _______ s lmulate ur de vol 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Seconde Guerre mondiale 
Vous contrôlez au choix les forces améri­
caines ou japonaises qui se battent au 
cours de la Seconde Guerre mondiale pour 
la possession de l'île de Guadalcanal. 
L'écran est divisé en deux, la parlie supé-

rieure étant dévolue à ta carte générale, aux 
icones et à la pendule, tandis que le moitié 
intérieure contient une zone agrandie de la 
carte et la zone de dialogue: Le contrôle des 
forces terrestres. maritimes et aériennes 
s'effectue très simplement à la manette de 
jeu, grâce à 1.An choix d'îcones très complet. 
Déplacement des unités, attaque, retraite, 
fortification d'un camp, transfert d'une unité, 
réparation des dégats, approvisionnement, 
espionnage et contre-espionnage : une 
grande variété de 'situations, d'autant que 
la météo a aussi son importance. 
Vous pouvez accélérer le déroulement et 
sauvegarder la partie en cours. Les graphis­
mes sont très bien réalisés et tout-à-fait 
clairs. Les bruitages sont réduits mais cela 
n'a qu'une importance limitée dans ce type 
de jeu. Un très bon wargame pour joueurs 
débutants ou chevronnés. (K7 Activision 
pour Spectrum.) J.H: 
Type __________ wargame 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * Anlm!l'tlon _ _________ _ 

Bruitage * 
Prix B 

Allo ! ici la terre ... 
A notre connaissance, ce logiciel est le plus 
achevé des simulateurs de vols spatiaux. 
Votre·mission se révèle en effet extrême­
ment complète et complexe par rapport aux 
autres productions du genre. La· navette 
spatiale étant actuellement clouée au sol, 
vous devez décoller de Cap Canaveral, puis 
vous mettre en orbite autour de la terre afin 
de procéder aux manœuvres destinées à 
vous propulser vers la lune. 
Vous passez ensuite à la phase d'alunis­
sage. Les étapes ultérieures ne sont pas 
dépourvues de difficultés, ainsi, lors du 
retour, vous devez parvenir à arrimer votre 
module lunaire à la capsule en orbite autour 
de la lune. Ultime raffinement, le logiciel 
vous permet de faire une sortie dans 
l'espace, avec pour seule protection votre 
combinaison pressurisée. 
Cette simulation est parfaite, enrichissante 
sans être rébarbative. En effet, toutes les 
phases du programme ont un corollaire gra­
phique en temps·réel. Les animations sont 
de qualité et les bruitages prenants. Ce pro: 
gramme est si intéressant qu'il fera l'objet 
d'un test approfondi lors de no1fe 

prochain numéro. (Disquette Accolade pour 
Commodore64.) E. C. 
Type------- simulation spatiale 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Simulateur militaire universel 
Voici un wargame révolutionnaire dont la 
conception a dur.é plus de sé'pt ans ! Gela 
laisse présager de sa qualité ... Vous pou· 
vez simuler un conflit entre deux forces 
quelconques, tirées de l'histoire ou de votre 
imagination et qui prennent place sur un 

champ de bataille en 3D. Dix-huit types 
d'unités sont prédéfinies mais vous pouvez 
aussi en créer d'autres. Il est aussi pos'si­
ble d'inventer son propre scénario, de se 
prendre pour le général Lee et d 'aller com­
battre Alexandre à Waterloo, pourquoi pas. 
Nous reviendrons sur les infinies capacités 
de ce wargame dans le prochain numéro 
de Tilt. (Disquette Rainbird pour Atari SI.) ~ 
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StlUllTtOll 
ACEll 
La suite du fabuleux ACE. 
Vous devrez piloter votre Fl5 
et jouer contre l'~rdtnateur 
ou run de vos amis. 
Dittérents niveaux de 
difficulté, animation 
remarquable. 
Attachez·vos ceintures 
et loncez... 

Disponible sur ATARI ST 

et IBM PC. 

-~A,EITURl 

MERCENARY 
COMPENDIUM de mercenary. 

La version ARG + SECOND CITY. 
ESCAPE FROM, T d 2 cité$ à ra!Cle de 
tiiadez·vous d U!'.'_ e;ttéfltion auit colonies 
votre vaisseau . ....,is frantais. 
CRAFT. Logiciel entièrement en 

ST AMIGA AMSTRAO 
Disponible sur ATARl12s' K7 et disque. 
CPC K7, CBM 64 et • 
ATARI XL, XE. K7 et disque. 

. . .· · ., Ces jeux sont.disponibles chez tous les revendeurs. 
SI toutèf9is vous n·àrrivez pas à les ·trouver. comrnand~z·les:nous .directement; (port gratuit. Règlement par chèque banêaire}.">l 

' - .... ,.\,~ . •, .~ ·~ .' ~ "'· ·.:; -:· . 
,_, ~ .. ' 

195,00 195.00 

240.00 240.00 95,00 140.00 170.00 140.00 170.00 

195,00 195.00 95.00 145.00 

195.00 195,00 



nimation pr.épise traduit avec r$ali:sme les 
' mouvements e.t rebonds de là balle dont 

Wimbledon sous' le clavier 
Il est dofPmage que ce 'pro,giamrne sorte 
bien longt~rnps apfès"que la fiè~re du ten­
nis qui s'était emparée des micros soit'tor,n­
bée. Abandon'nant la présentatidh classîqt;Je 
de ce type ae jeu (vu du dos d'an jouéur), 
vous a'lez une Vision· en perspective de trois 
quarts· du terrain et des; joueurs, ce qui 
donr)e aux, protagonistes une i;ipparence qe 
volume> Un grand norl'.lbre de m0uvements 
sont possibles (avancées· vers le filet. lobs. 
etc.). Les anim~tion,s sont lisses et particq.~ 
lièrement rapides surto.ut er:i ce qui concer­
ne les évolutions de la balle. Cependant. l~s 
bruitages font penser de manière insolite à 
une partie de pihg-pong. On peut aussi 
regretter le manque de finition g~aphiq'ue: 
tel l'arbitre ressemblant ·à un têtard avachi, 
st:Jr son siège. C'est vraiment dommage car 
le p~ogramrne est.de bor:irie qualité, et poL1r­
rait · $tre à l'origine d'un renouveau du 
gen.re. (Cassette Mastertroriic pour Com­
modore 64.) · E.C. 
Type,__-"----...,--~simulatiop sportive 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * Prix _____________ _ 

Football 
Coup d:e"nvoi. .. c 'est parti ! Dribbles, 
passes, shoots ou corners, cette si­
mulation ,de football donne systéma-

.., tiquemenl le contrôle au i·oueur le 
~ ,;; mieux placé par rapport au ballon. L'a-
>l 

l'ombre perm~t Cl? r"epéret tacjl~ment sa 
trajectoire. On regrette l'absence d'a'nîma­
tlon dah$ tes rangs dè s4pporters ... tes 
bruitages spécifiques à chaqu~i}ipe d'inter- · 
vention 1ienne]lt ic:;1 un rôle imp0rtçrnt. t.::e 
graphisme des décors est simple rriais cor­
rec.t, bien qwe peu diversifié dans les COIJ• 
leurs. LEi1S points noîrs tnarqL1fint le joueur 
qui mène i'acti0n ne sdnt pas a,ssez visible.s. 
l ~faUl Rarfois chercher ses joueurs penqant 
quelques dixième§ de· ~econde. Ge qui 
redQr)l;le le plus souvent l'avantage. à 
l'adversaire ! Unesimulatiori c;iüi restè tieu­
reusement très ludique. (K7 Océan pour 
'Amsti'é!l'!i GPC.) . ù.H . . 

Type --~-----'--aoentureÎ/ootball 
Intérêt 12 
Graphisme * * ,;!c 
Ani.mation * * * 
Bruitage *· * * 
Prix B 

La version Spectrum reste de qualité tr~s 
~Grréct~, ~e gra1:2hisme des joueurs,;.n'est 
pa§ exceptiopnê! mais l'animation de- ceux• 
cl est fk1rde eî très présise. mémé si e!te 
reste ùh pel! let'lte. · L:e j0uew: cqncer.né 
répond ·rapitlement aux sollicitatiôn~ de la 
manette de jeu. Les bruitages, apparem­
ment digita1isés, ne sont pas une réussite 
(sevffle i'rtlpO,rtant avec très peu d'auves 
bruits !). (K7 Ooean pour Speetmm.) J.r.L 
(fype ________ action/football 
Jn~~ 12 
<;,raphfsme , 11" * * 
Anl,,aatlon fic "!! * * 
,Bruitage * 
Pri;ic B 

Haute montagne 
Que reste-t-il ël 'un bon logiciel ane fofs 

. ?,dapté sur PC? P0ur Bivf!uac l'étenque dJJ 
<;lésa~tre est limitée. 
Le terme-i• désastre» se justifie par le-mas· . 
sacre !:Je la musique cle présentation, l~dis· 
parition des b,ruitages (réussis sur lesCPC 
et les 57), par la supptession Çfu lever de 
s0leil sur les montagn~s en ouv.erture (ceftê 
journée sug9éree par les jeux ae lumière 
sur la §lace, la neige et les rochers, cons­
titue un point fort ·de la versi0n .:'fhomson). 
Néannioins te jeu Peste joual:>le, l'éora:n 
demeure lisible, tousles ptoblème's de stra­
r~gie et de ta,ctique de la eourse, Jes para­
métrages délicats des détai.ls (hor;:iires, 
contenu du sac), la varîété qes terrains, I~ 
contrôle préds des mouvements, surtout en 
phase d'escalad13 font de Bivouaç une 
des plus origi'nales simulations dispo­
nibles sur PC. Il n'exi~te pas un standard 
graphique PC m~is les modes CGA, EGA, 
Hercules, et PC 1612. Chaque carte deman­
derait 4ne reprngrammation. Les éditeurs 
renâclent devant l'effort, et 8GA, E{?A; ou 
PC 1512, vous verrez la même triste 
gamme de couleurs. Version Thomson d;:ins 

le n° 49 p. 72, CPC, n° 50 p. 37, ST n° 51 
p. 38. (Disquette lnfogrames pour IBM-PC 

et compatibles.) O.S. 

Type - --- -- sport (escalade) 
Intérêt 13 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * 
Prix C > 
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Enfin une boutique branchée dans le MI Dl, ne cherchez donc plus à PA RIS ce que 
vous trouverez si près de dlez vous. .. 

ALLO M 1 CRO est une bout i que 1 NFOM EDI A 

MATERIEL AMIGA : LES PROMOS : 

Amlœ 500 + cabre pérltel 
Amiga 500 + écran couleur 1084 
Amlga 2000 + écran couleur 1084 
Amiaa 2000 XT disque c:tJr 20 MO 
Amiga 2000 AT disque ciJr 20 MO 
Ecran couleur 1084 

4690 frs 
7490 frs 

15290 frs 
26790 frs 
29190 frs 

AMIGA 500 + écran 1084 + 1 joysttck· 
+ 1 tapis souris + 3 Floopy Amiga + 

Lecteur supplémentaire A 1010 
Extension mémoire A 501 
Imprimante MPS 1250 
Imprimante MPS 1500 c 
1 mprimante MPS 2000 
Imprimante MPS 2010 
Mod.Jlateur PAL A52t 

EXTENSIONS : 

Lecteur externe 3p 112 1790 
extra-plat platine Nec frs 
100% compatible 

Genlock prolock 5990 
composl te frs 

Genloek A 8600 14990 
professionnel frs 

Extension 2 MO n.c 
pour A 500 

SERVICE: 

Une équipe dynaniique à votre 
SErv1ce. S.A. V, formation, 

oarantle sur site, assistance 
téléphonique. 

service dlatallsatlon d'images 
et reprOd.Jction de vos écrans 

AMI GA sur imprimante 
couleur. 

Nous consulter. 

2950 frs 
2090 frs 
1095 frs 
2590 frs 
3390 frs 
6490 frs 
7690 frs 

190 frs 

UTILITAIRESAMIGA : 

AeotscJraw fo 

ABOIS!VlX 
Am/Qat.fi 1o atJls 
C.A.V 3 Dm R;n;ais 
osuxepaJri 11 
D/Q/pa/ri (4œ6<XJU/9.JfS) 
Dig!Vf&t' 2 peur tilllanJ 
GO 64 ( É111.ll atwr c 64 J 
GO 64 pour Amlga TCXXJ 
Max//:iW1" 
M axtf:i Er1 !XXJ 
Midi trtwfaœ 
Mu9cs1ud/o 
SJf:JgbaSS tn Frtn;aJs 
P@Sttw tnFr;n;aJs 
Taxaaft 1o m Frarr;ats 
Turbo DrlJ11111B' 
V!dtiJsc;ce 3J 

LIBRAIRIE: 

Trucss astuœs 
Bltn cJiDutw 
G9s{X)Ur Amtca 
102 prograrrrne; 
tntro au sys/E1T18Amtca 

· 3 Amlga Show 

7490 1firs 

1 mprimante citizen 1200 (complète 
avec cable et interface Amiga 

500/2000) 

il 990 1fll"'S 

T950frs 
i'OOfrs 
990frs 

14fKJfrs 
TTfKJ frs 
690Frs 

2280frs 
i'OOfrs 

umrrs 
TBrofrs 
1390frs 
590frs 
:BJfrs 
990frs 

1690frs 
'1fJJ frs 
:B:Jfrs 
15XJfrs 

199 frs 
120frs. 
195frs 
t15frs 

JEUX AMIGA : 

Amtga91ow 
Barbar/WJ 
Bard's Ta/86 
ChœsM ast« 2(X)) 
Crazyars 
Dswrlw of theCrown 
DR fruit 
R tOht SrrvfSJor 11 
ROOOY 
Gll}a70/d 
GO/ drumw 
KarateKtd2 
I< f rrJ (1.Jest f Il 
LB8lf« Board 
M arbl BM trlnsss 
MofiJlus 
Mause Trat> 
Nlbbly 
Poww{ia:y 
Sargf/dw 
Tt:Bt drive 
ThePswn 
Wg;t«n {Ja77Œ 

99frs 
245frs 
2!KJ frs 
290frs 
290 frs 
380frs 
99frs 

4:xJfrs 
99frs 

29:J frs 
28Jfrs 
2filfrs 
340frs 
295frs 
245frs 
2fXJ frs 
165frs 
99frs 

ZXifrs 
255frs 
345frs 
2S5frs 
255frs 

175frs Plus de 100 litres dlsponfbles, 
nous consul ter ... 

Envoyez vos commandes sur papier libre accompagnées ciJ règlement par chèQue. 
Rajouter 30 frs de port pour les logiciels, et 150 frs pour le gros matériel. 

ALLO MICRO VPC, boite postale 12, 66270 LE SOLER. 



Action et réflexion 
Ce logiciel original combine avec bonheur 
action et réflexion. La page de présentation 
qui vous permet de choisir vos options 
s'accompagne d'une très agréable musique 
jouée sur plusieurs voix. Le but du·jeu est 

de compléter chaque circuit optique. en 
créant un chemin continu entre l'émetteur 
laser de départ et le récepteur. Bien 
entendu, de nombreux obstacles vont 
s'opposer au passage du faisceau laser. 
Pour moduler son trajet, vous disposez 
d'une série de miroirs dont vous devez ajus· 
ter l'angle pour renvoyer le faisceau dans 
la direction voulue. Vous pouvez aussi vous 
aider des autres éléments qui modifient la 
trajectoire de la lumière (polariseurs réflec· 
leurs ou absorbants, fibres optiques), mais 
sur lesquels vous n'avez aucun moyen 
d'action direct. Deux autres éléments inter­
viennent pour compliquer encore votre 
tâche. D'une part, l'énergie de l'émetteur 
laser diminue régulièrement en fonction du 
temps. D'autre part, il faut éviter la sur· 
charge du laser qui a lieu en cas de ré· 
flexion sur sa trajectoire, de trop grande Ion· 
gueur du rayon et surtout si vous touchez 
une mine. 
Les diablotins qui apparaissent dès le 
second niveau apportent leur lot de difficul­
tés supplémentaires en modifiant l'inclinai­
son des miroirs que vous avez eu tant de 
mal à ajuster. Vous pouvez heureusement 
vous en débarrasser pendant quelques 
temps en leur tirant dessus. Ce jeu difficile 
demande un bon entrainement dès les pre· 
miers niveaux. Les tableaux sont variés et 
nombreux (soixante). Les graphismes et les 
bruitages sont simples mais cela n'a qu'µne 
importance modérée dans ce type de jeu. 
Un excellent programme original à souhait, 
et doté d'une notice en français. (K7 Grem· 
lin's Graphie, pour Spectrum.) J.H. 

Type---------- stratégie 
Inté rêt 15 
Graphisme --------- * * * 
Animat io n _________ *** 
Bruitage * * * * 
Prix B 

V11nl 

Les tableaux do cette version CPC, sont 
moins "fouillés» et plus stylisés que ceux 

de son homologue sur C 64. Un décor 
moins joli à regarder mais pourtant plus effi· 
cace à assimiler. 
Le maniement du joystick est, de même. 
plus direct sur CPC, ce qui favorise encore 
la prise en main du logiciel. Seuls les brui­
tages souffrent (comme toujours ... ) de la 
comparaison . Un bon programme de stra· 
tégie et de logique. (K7 Gremlin's Graphie, 
pour Amstrad CPC.) O.H. 

Type ---------- stratégie 
Intérêt 13 
Graphisme * * * Animation _ _________ _ 

Bruitage * * 
Prix B 

Ce scénario profite, sur C 64, d'un contexte 
graphique et sono.re précis et donc propice 
à la concentration . Le décor est riche et 
coloré (peut-être trop ... ), les bruitages sim· 
pies mais très« parlants». Tout l'intérêt du 
jeu réside alors dans la stratégie.qu'il déve· 
loppe, une stratégie complexe et surtout ori· 

ginale. Une fois n'est pas coutume! (K7 
Gremlin's Graphie, pour C 64.) O.H. 
Tppe stratégie 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * Anf m atfonr __________ _ 

Bruitage * * * 
Prix B 

Salon de musique 
Voici la version Amiga de ce kit d'aide à la 
composition musicale. Votre travail se 
découpe ici en deux phases essentielles : 
modification ou création d'instruments et 
mise en place de la partition. La synthèse 
sonore, tout d'abord, est très maniable mais 
assez restreinte. Il existe une quinzaine 
d'instruments pré-programmés qui s'affi· 
chent sous forme de courbes de fréquence 
et paramètres de "sustain »(durée du son). 
vibrato, puissance de sortie, etc. Toutes ces 
données peuvent être rapidement modi· 
f iées à la souris et testées à l'écoute. 
Impossible, en revanche, de modeler les 
courbes de fréquence ou de sélectionner 
une quelconque: sonorité de percussion ... 
Côté composition et mise en place dé la 
partition, il suffit de promener le curseur sur 
la partition et de " cliquer'' à l'endroit voulu 
pour valider une note, insérer des silences 
ou altérations. The Music Studio utilise une 
couleur différente pour chaque instrument. 
Cela permet de différencier parfaitement 
les pistes qui peuvent se croiser sur la par· 
tition. Il reste enfin un mode de composi· 
tion plus visuel que réaliste ( !) qui symbo· 
lise les notes par des rectangles plus ou 
moins grands selon la durée de la note. 
Cette représentation séduira les novices·. Le 
principal atout de Music Studio réside dans 
sa maniabilité. Ses défauts: des sonorités 
de bases assez restreintes et un graphisme 
pas toujours très clair en ce qui concerne 
le tracé des partitions. Dernier point, la 
compatibilité MIDI qui permet de relier le 
programme à un synthétiseur via l'interface 
adéquate. (Disquette Activision pour 
Amiga .) O.H. 

Type écriture m usicale et synthèse sonore 
Intérêt 15 
Graphism e * * * Animation _ _____ ___ _ _ 
Bruitage ___ _ _____ **** 
Prix D ~ 
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6128 ST 399QF 
Tout est compris 
sauf le vendeur. 

3990 Francs. A ce prix là tout est compris : l' otdinateur le plus vendu en 
Europe, l'écran couleur, le lecteur de disquettes, le Basic, le Logo, la do­
cumentation en français. 
Ce qui n'est pas compris, c'est les 2000 jeux eii,stants pour cette merveil· 
leuse machine : il n'y avait pas de 
place dans la boîte. 

Mais eux aussi sont à prix Amstrad. 
Pour vous cpnseiller, interrogez 
votre vendeur favori ... 

LE MORDANT INFORMATIQUE 

r-------------------~ 
Merci de m'envoyer une documentation complète sur le 
6128 
Nom ___________ ~1 

Adresse ____ ....;._ ______ _ 

Oxie Postal Ville - ------

Renvoyer ce coupon à: Amsrrad France 
BP 12 • 92312 Sèvres Cedex 
Ligne consommateurs : 4616.08.83 
Tapez 3615 ôxle AMSTRAD 



Qüête urbaine 
Attention ! Nouveau, ariginfl.I, intéressant. 
Melbourne H'ôlJse édite ur.iè èventureqont 
la versi0n PÔ e:;;t d'excell en~e qualité (à une 
r.éserve: 'près}. 
Pour résume~ l ',intri@ve. sach&,z que l"or:tgi­
rral du pço.gramme « lmaginatibiî » vient 
d'être volé dan.~ les l;>ur-eaùx de la eompa­
gnie lndustrial Coneepf anEI D.esign (IC&D). 
Vous, petHpersonn·age entièrement animé. 
arpentez les rues et les souterrains de 
Metropolis, questionnez les ~atiiitants , 
robots et androïdes pot:1 r tirer ce m'ystère 
aw clai'r. Les incessaf'lts bulletins d'informa­
tion tlu réseau IG&D rendent compte de fa 
progression d.e l'enquête. 
L'anilnation et les grapliismes de bMne 
qualité. laissent cependant la vedette aux 
dialogues, remarquables par leur richesse 
(en <;1n§lais), leur humour, leur présentation 
dans des bulles de E3D, entièrement dits par 
le synthétiseur vocal .de la machine. ~a 
seule faiblesse de la version réside clans 
l'utilisation du synthétiseur voqal : le son d\.l 
PC est déplorable, l'imaginat ion et la vue 
doiver:it donc voler a.·u secours des oreilles. 
Mais Melbourne House n"y peut rien. 
Les graphismes très (éussis «< passent,, 
bien sur le PC 1512, le scénario et la réali­
sation, plaisants et originaux placent Metro­
polis au nomb(e des meilleurs jeux sur PC. 
Nous attendons avec. impatience les ver­
sions annoncées sur ST et sur Amiga ! (Dis­
quette Melbourne House pour IBM PC et 
compatibles.) O.S. 
Type aventure 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Ruse et séduction 
Nous avions aimé la version sur Amstrad 
CPC (voir Tilt 51 ·p. 93). Le passage sur Atari 
ST accentue les qualités du logiciel : la 
musique rend mieux sur les sorties sona­
r.es du ST, les graphismes gagnent en net­
teté, le parti, excellent, d'organiser l'écran 
comme une page de miniatures au fond 
blanc, donne tout son intérêt, avec une 

t ",aventur:e ass:e~ simple, sans pour cela 
sombrer dans un-e .exeessive facilité, est 
plaisante à yivre. (Disquette Gobra Soft pour 
Atari ST.) b.s. 
Type ________ -'-aventure/r6

1
1E; 

Jntér~t 6 
Graphisme * * * *,.. 
!Animation * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

On avion du futur 
Les sirnulatîons de combats sur micro 
seraient.'elles prises dans le tourbillon de la 
course aux armements? F-15 Strike Eagle 
de Micropose a en tout cas trouvé son suc-

eesseur. Rroj(Je} Ste1,1lth Fig/'/ler plà0e 
l' apprenü pilote ç.ux.cernm<!ndes du F· 19, 1.JQ:, 
av.1i;:in d~0mbatdernler cri con'Çu pour avoir 
une,sigrngure rq:_dar minimllm. Il n'est €!one " 
gwère étohnant que la tactique d'appl'oJ.:ihe' 
cj~~ cible§. ~ mett~e ·en œwvre lors des mi~­
siohs vise préciSèment à Gléjouèr les rrp,yens 
dl'!: ~~t~ctibr'\ de l 1è'!1i:ier:ni. Le.tablE(aU de PÇrd· 
de 1 avion tt1sl::>bse a cet effet d'un instrument 
dê contrôle permettar:it d'évaluer sa vislbi· 
lité électromagnétique. Les missiof]s s011f'i 
l0calisé.es. '<;!ans quatre régioAs du monde : 
la Lyblé~l'lran, 11Europe péntra~e et l'Eur0pe 
dl! Nord. Les aute[Jrs dLJ logiciel reprennent 
donc à leur compte les soènafios erntisagés 
par les forces armées tles USA. te contenu 
et la difficulté âe la mission sontparamétra­
bles dans une large mesure: on peut c.hoi­
sir le niveau du conflit (§uerreiro.ide, conflit 
limité ou oenventiormel), dé errniner la viru­
len<;;e de l'ennemi et 1.es conditions de pilo­
ta:ge._ Dans un conte~te de ,guerre froige. les 
m1ss1ons de rec~nna1ssance avec prises de 
photos,.aériennes sont IE!s plus fr~quentes. 
L'écran de èomrôle affiche.une carte dé<i:ri· 
vant le théâtre desopérat.ions et pe_rmettant 
un 'repéra~e facile·des 0bjeotifs. L'avion·est 
commandé à l'aide du joystick et Gfe trente 
toucbes- du olavie~ principalement consa­
crées à la mise en action des armements, 
mais le réalisme du pilotage, renforcé par wn 
bruitage réussi, ne.fait pas trop les frais de 
l'orientation résolument guerrière du pro­
g(amme. (Casset tes bu disquettes Mi­
cropose pour Commodore 64 prévu-sur PC 
et Amstrad. Notice en anglais.) J.P.D., 

Type -------- combat aérien 
lnt.ér~t 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

. Sl!B ~ATTLE" SJMutATOR 
Stratégie aquatique 

Déjà lesté en ve(sion Mac (Tilt n° 44) et ST 
(Tilt n° 45), Sub Battle Simulator arrive su r 
C 64 pour le plus grand plaisir des amateurs 
d'action/stratégie sous-marine. Diffic ile de 
ne pas comparer ce programme. à Silent 
Service, le titre sans aucun doute le plus 
célèbre du genre .. . Cette simu lation reste 
en fait très semblable au Tilt d'or 86. Même 
mode de représentation des postes de ~ 
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BLACK LAMP 
Suivez les explotts de l'audacieux Jolly 
Jack, bouffon à la cour d' Allégorie, dans ·sa 
quête de la lampe enchantée. Un véritable 
cauchemar vous attend au détour de che­
mins de plus en plus sombres et sinueux. 
Petit à petit, des créatures diaboliques sur­
giront dans la nuit. Chauve-souris, loup­
garous, vampires, sorcières et lutins seront 
vos seules rencontres. Trouverez-voos la 
route qui mène aux neuf lampes magiques, 
gardées par de terribles dragons ? Des 
angoisses assurées dans ce jeu d'arcade, 
illustré par de stupéfiantes animations gra­
phiques. 
ATARI ST OK· AMSTRAD K7/DK • COMMO­
DORE K7/DK. De 89 l 199 F. 
© FIREBIRO GOLD. 

FLYING SHARK 
En un décollage éclair, vous voilà pal1i pour 
une nouvelle mission à bord de votre chas· 
seur déchainé. Survolant d'étranges pay­
sages, pourrez-vous survivre longtemps 
aux attaques surprises d'ennemis implaca­
bles ? Un combat sans merci vous oppose 
aux forces pui$antes, escadrilles d'avions 
kamikazes, tanks amphibiens, bâtiments 
maritimes, bâteaux de patrouilles. Avee 
Flying Shark, Taito prouve, là encore, ses 
talents dans l'arcade. 
AMSTRAD K7/DK • COMMODORE K7/DK • 
Blent6t sur ATARI ST OK. De 89 l 199 F. 
© FIREBIRO GOLD. 

--~=--=-----_-_----

BUBBLE BOBBLE 
Accompagnez BUB et BOB, deux malins 
petits brontauzores, le long d'un parcours 
peuplé d'innombrables et espiègles petites 
bulles, renfermant des figures de dessins 
animés : BUB BOB, Blubba, et le baron Von 
Bubble. Soyez vigilant lace à leur compor­
tement totalement imprévisible èt aux obs· 
tacles mortels que votre principal ennemi 
• SKULL MONSTRA •ne manquera pas de 
faire surgir à tous moments. 
AMSTRAD K7/DK • COMMOOORE K7/DK • 
ATARt ST. De 89 à 199 F. 
© FIREBIRO GOLO. 

ENUGHTEMENT·DRUIO Il 
Après 103 ans d'absence, le druide Hasr~ 
nax est de retour à Belom pour y libérer ses 
habitants du diabolique Acamantor. A la 
recherche de la Tour d'Acamantor, vous 
parcourez de nombreux sites oû se terre 
une multitude de morts vivants et autres 
démons. Pourvu de grands pouvoirs mag~ 
ques, Hasrinax conn9.J1 trente-deux sorts 
différents, lance des éclairs, transforme les 
êtres en de fidèles serviteurs. 
AMSTRAO K7/DK • COMMODORE K7/DK • 
AMIGA OK. De 89 à 199 F. 
© FIREBIRD GOLO. 
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IMAGE LOGICIEL 
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contrôle, rf1ême Utilisation du clavier et des 
armements. Sub Battle propose une stra-, 
tégîe plus complexe que celle de son con­
frère. Le jeu est plus difficile à vaincre et 
profite d'un radar réaliste, absent sur Silent 
Service. Impossible de retrouver le réalisme 
des graphiques et bruitages de Si/ent... Les 
couleurs sont, sure 64, plus ternes et l'ani­
matlon bien lenté. Une bonne representa, 
tion des torpilles, pas de silhouette enne­
mie enflammée ou d'approche sonore de 
l'adversaire. Sub Battle Simulator tire alors 
tout son intérêt de la complexité de son jeu, 
du nombre impressionnant d'ennemis qu'il 

met en place. Un programme captivant 
dont le seul défaut est la lenteur de l'inter­
prétation des commandes. (Disquette Epyx 
pour C 64.) O.H. 
Type _ ·slmulateur de combat sous-marl'n 
Intérêt 15 
Graphisme * * * 
Animation * * 
Bruitage * * * 
Prbc C 

Outil de composition 
Deluxe Music Construction Set est un outil 
de composition musicale très performant. 
Par simple maniement de la souris (choix 
sur menus déroulants et icônes}, vous met­
tez en place les notes et altérations sur la 
portée. Il est ensuite possible de sélection­
ner diverses sonorités, de '' couper/coller ., 
certains passages. d 'insérer à l'ensemble 
des variations de volume, de tempo, etc. A 
noter enfin que ce programme est compa­
tible MIDI, c 'est-à-dire qu'il est capable, par 

-le biais d'une interface, de piloter un synthé· 
tlseur. Nous détalllerons tes Gapacités de 
cet excelle·nt logiciel de MAO dahs le pro· 
Chain numéro de Tilt... (Disquette Electre· 
nie Arts pour Amiga.) O.H. 
Type. ___ ., ____ création musicale 
Inté rêt 17 
Graphisme * * * * Animation ___ _ ___ _ __ _ 

Bruitage _________ ***** 
~b F 

Surf à gogo 
Déjà testée sur Amstrad CPC (voir Tilt n° 47 
page 67). cette simulation de ski nautique 
comporte des épreuves de saut, de slalom 
et de figures libres pouvant être disputées 
par trois joueurs. Curieusement, les diffé· 
rences entre ces deux versions ne sont pas 
flagrantes. sans doute parce que le jeu 
bénéficiait déjà sur CPC d'une qualité de 

graphisme inhabituelle pour cette machine. 
Sur ST, l'animation gagne un peu en fluidité 
et le graphisme en finesse tandis que le 
bruit des vagues qui accompagnait la corn· 
pétition est ici remplacé par une musique 
ininterrompue, d'ailleurs identique à celle 
de la version pour CPC. Sur ST comme sur 
CPC, on est en présence d'un jeu original 
et bien réalisé dont l' intérêt se manifeste 
surtout lors de l'affrontement de plusieurs 
joueurs. (Disquette lnfogrames pour Atari 
ST. Notice en français.) J.-P.O. 
Type _ _ _____ simulation sportive 
Inté rêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

Bulles en folie 
Voici enfin la version ST de cet excellent jeu 
d'arcade qui a fait la Joie des possesseurs 
de « 8 bits». On prend toujours autant de 
plaisir à emprisonner les ennemis dans des 
bulles tout au long des cent tableaux 
qu'offre ce programme. L'action, simple et 
rapide, est distrayante et on découvre sans 
cesse de nouveaux objets aux pouvoirs sur­
prenants. 
Les graphismes sont jolis, l'animation . 
rapide et précise et la bande sonore agréa· 
ble. Un bon jeu d'arcade amusant et sans 
prétention avec un plus : la possibilité de 
jouer à deux simultanément. (Disquette 
Firebird pour Atari ST.) A.H .L 

Type---- - - --- -- arcade 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Course automobile 
Crazy Cars est le plus rapide des program­
mes de course automobile sur PC. 
Pour qui connaît les superbes versions ST 
ou Amiga (Tilt 50 p. 38), l'affichage de la 
page de présentation crée un traumatisme. 
Comment cette horreur de peintures rou­
ges et jaunes écrasées, style serviette de 
bébé ~près le repas, c'est CrazyCars ?Oui, 
mais il faut vite rentrer dans le jeu, et la ,qua­
lité du programme reprendra le dessus. 
Chaque tour semble aller plµs vite que le 
précédent. Tous les quelques tours. vous 
changez de voiture. Impossible de modifier • 
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la vitesse. impossible aussi de sortir de la 
route: les pneus crissent, la vitesse tomqe, 
mais pas d'explosiori spectaculat're. La 
grande originalité réside dans les montées 
et descentes, bosses duiràje1 qui vous lan· 
cent en l'air, sans possibilité d'influer sur 
la trajectoire du véhicule, ce que la remar· 
quable animation rend parfaitement. Les 
bruitages vont à la limite (fort basse) de ce 
qui est possible sur les PC. (Disquette Titus 
pour IMB PC et compatibles.) O.S. 

Type - ------ course de voitures 
Intérêt _ 17 
Graphisme * * 
Animation * * * * * '* 
Bruitage * * * * 
Prix C 

li 
~ 

t!J, 
i 

. 

Mortadel et Filémon 
Avec ce jeu, vous prenez en main les des· 
tinées et surtout l'enquête de deux agents 
très spéciaux, chargés de retrouver les tra· 

· ces d'un savant génialement fou, le Dr Bac· 
térie. Les fanas de bandes dessinées re· 
connaî1ront sans difficulté les personnages 
de ce logiciel, dont les noms en France sont 
Mortadel et Filémon. La loufoquerie est l'un 
des éléments les plus cultivés dans ce pro· 
gramme. C'est ainsi que pour retrouver 
notre savant (indispensable à la sécurité 
nationale) vous devez fouiner dans la ville 
mais aussi participer à des courses d'escar· 
gols, en étant vou's-même l'un des gasté· 
ropodes. Ce phénomène s'explique du fait 
que l'un des membres de votre duo de choc 
est pourvu d'une exceptionnelle habile té à 
se déguiser. A tel point que lors de la 
course, les seules anomalies qui permettent 

de le repérer sont son gros nez et ses lunet· 
, tes. Vous pouvez aussi, affronter, dans 

votre quête d' indices, la furie d'écoliers ou 
encore l'ol;iscurité des canalisations de la 
Vi ll l:l. Prel'lez garqe cependant. car Il:! parti 
adverse n'est pas sans réaction, pour 
preuve les bombes, qu'à certains moments 
vous devez désamorcer. 
Les graphismes sont de très bonne qualité, 
à la fois fins et colorés. Les animations, 
quoiqu'un peu frénétiques dans certains 
cas, ne nuisent pas à l'ambiance comique, 
les bruitages sont simples et efficaces. Un 
habile compromis entre arcade et aventure. 
(Disquette Magic Bytes, pour Amstrad 
CPÇ.) E.C. 
Type,.__ ______ arcade/aventure 
Intérêt 11 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage ., * * * 
Prix B 

Couleurs et vie 
On attendait avec impatience l'arrivée sur 
ST de Wizball, l'un des meilleurs jeux 
d'action sur Commodore 64. Dans ce RrD· 
gramme très. original, vous tenez le rôle de 
Wiz, le soipier, dont l'objectif coosiste à 
redonner la couleur et la vie aux huit 
niveaux qui composent son univers. Votre 
priorité doit être de valider, à deux reprises, 
la première icône afin de maîtriser votre 
déplacement. Ensuite, vous faites appel à 
Nifta le chat pour faire face ensemble à de 
nombreux agresseurs. 
La version pour ST bénéficie de bons gra­
phismes et d'un scrolling fluide. L'action, 
rapide et prenante, est hélas plus difficile 
à cause de la lenteur de réaction de votre 
personnage, ce qui le rend plus vulnérable 
aux attaques de ses agresseurs. C'est là le 
seul défaut de cette version, mais ce niveau 

de difficulté, inutilement élevé, pourra rebu· 
ter oe~ta,lns. N.éanrnoins, après un . solide · 
entraînement. on trouve de nouvelles tac· 
tiques ql)i permettent de pailler cet Incon· 
vénient. Cette version n'offre pas le même 
intérêt de jeu que celle du Commodore 64. 
mais elle reste passionnante pour peu 
qu'on veuille s'accrocher. (Disquette Ocean 
pour Atari ST.) A.H.L. 
Type ----------- action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bniitage '* * * * 
Prix C 

Xenomorphs en vue 
Electronic Arts crée la surprise en nous 
offrant la suite de Skyfox qui n'avait pas été 
annoncée. Cette fois-ci, l'action ne se situe 
plus à la surface d'une planète colonisée, 
mais dans une galaxie, parsemée de bases 
spatiales, où les forces de la fédération 
affrontent une race extra-terrestre : les 
Xenomorphs. Vous tenez le rôle d'un pilote 
de la fédération et vous choisissez l'une des 
dix missions, plus ou moins dangereuses, 
qui vous sont proposées. Le scénario, très 

~ 
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élaboré, présente des actions situées à dif­
férentes pé~iodés du conflit entre l~s deux 
races. Vous peuvez ainsi participer aux pre­
miers accrochages, escorter l'ambass.a­
deur à la conférence de paix et le protéger 
s'il s'agit d'un piège, ou bien. une fois la 
guerre déclarée, aller espionner les com­
munications du quartier général ennemi. 
Malgré cette grande variété de scénarios, 
la majéure parti~ de l'action con.siste à 
voyaÇjer dans l'espace en évitant les asté· 
roïdes et en détruisant les vaisseaux Xeno. 
Les graphismes et l'animation sont de 
bonne qualité, mais E.C.A. nous a déjà 
offert mieux. Skyf ox 2 est un bon « shoot 
them up "· dans la lignée de Star Raiders, 
avec des éléments de stratégie. (Disquette 
Electronic Arts pour Commodore 64.)A.H.L. 
Type. ________ actlon/stratégie 
Intérêt 15 
Graphis me * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Les as du volant 
Après les dé~~vantes conversions du célè­
bre jeu d'arcade sur Atari huit bits on ne 

.peut qu'être agréablement surpris par la 
version ST qui a su conserver les qualités 
de l'original. Tout d'abord, une grande nou­
veau té: trois joueurs peuvent s'affronter 
dans cette épreuve automobile. Deux véhi­
cules sont coritrôlés par les joysticks et le 
dernier par l'intermédiaire du clavier. Vous 
sélectionnez le nombre de participants puis 
vous choisissez l'un des huit circuits pro­
posés. Les parcours variés sont pimentés 
par la présence de portes ainsi que par des 

bontis qui apparaissent réguiièrement sur 
la piste. Prenez-en trois et vous pourrez 
ensuite améliorer les performances de 
votre voiture. 
Les graphismes sont agréables et l'anima­
tion de bonne qualité. Mals le point fort de. 
cette réalisation est la grande précision des 
commandes qui vous permet un parfait con· 
trôle de votre v~hicule. Cè qui A'est pas le 
cas dans les notnbreux programmes ciui 
s'inspirent de Super Sprint. (Disquette Elec· 
tric Dreams pour Atari ST.) A.H.L 

Twe ------- course automobile 
Intérêt J4 
Graphisme -------
Animation _______ _ 
Bruitage ________ _ 

Prix-----''-'---__._-=---...,_.--

Athlétisme 
Six épreuves d'athlétisme au programme : 
cent mètres, saut en longueur, en hauteur, 
saut à la perche, lancer du poids et du jave­
lot.,. Arena t ire son seul intérêt de la qua­
lité et du réalisme de l'animation de votre 
sporti f. Le personnage est grand (sa taille 
équivaut à la moitié de l'écran) et ses mou­
vements aussi détaillés que possible. C'est 
malheureusement la seule qualité réelle du 
programme! 
Le bruitage est trop simple (acclamations 
de la foule) et l'effort du sportif se réduit, 
de votre côté de l'éc ran, à un triste manie­
ment « parkinsonien» du joystick ! (Dis­
quette Psygnosis pour Amiga.) 0.H. 
Type---- ----- athlétisme 
Intérêt 11 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage '* * 
Prix · C 

Pas très honnête 
Flic véreux, vous arrondissez vos fins de 
mois en rackettant des petits truands. Pour 
plus de détails concernant le scénario, voir 
le test ' de la version sur ST dans la rubri­
que «SOS Aventure » de ce numéro. 
Les graphismes sont fins mais les couleurs 
pâtissent des limitations.du PC (quatre cou­
leurs en mode CGA}. Vous avez cependant 
le choix entre des palettes de quatre cou-

leurs différentes. Ce qui donne aux paysa­
ges parisiens. une tonalité peu habituelle. 
L'envifonAement musieal Cie fond est lui 
aussi amoindri par rapport à la version ST. 
Compte tenu des possibilités du PC, l'adap­
tation des Ripoux y est cependant réussie. 
(Disquette Cobra Sofl. pour PC.) · E.C. 

Type ---------- a11enture 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Anjm,ation _ _ -'--"'-'--7,..--"'---~ 

Bruitage * * 
Prix C 

Etat de· guerre 
Ce très classique combat spatial ne met en . 
place auçun décor. C'est sur un fond noir 
uniforme que desc'ender:it, par VaÇjues suc­
cessives. des ennemis de formes et de puis­
sances variées. La stratégie est entière­
ment liée à la reconnaissance de vos adver­
saires : si certains peuvent être anéantis 
d'un t ir laser, d'autres sont indestructibles. 
Chaque niveau de jeu se termine par 
l' approche d'un vaisseau« mère » qu'il est 
possible de vainère pour peu que l'on affi­
che un certain score .. .'Rien de bien extraor­
dinaire en fait : les bruitages sont répétitifs, 
le graphisme des sprites relativement sim­
ple. Seule l'animation des vaisseaux et la 
difficulté globale de la mission ont de quoi 
séduire les amateurs: (Disquette Soft­
gang/Anco pour Amiga.) 0.H. 

Type-- - - - - --- - - action 
Intérêt 12 
Graphisme * * * Animation ________ _ 
Bruitage ________ _ _ 
Prix _ _______ _ _ _ _ _ 
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Les requins ailés 
La trame du logicîel est sirrple. vous êtes 
un pilote de la Seconde Guerre mondiale. 
L'êqL1ilibre des forces n'est pa.s en favew 
de votre camp. Atissi votre état-major 
décide de vous emroye( en mission (il doit 
vous prendre pour \.Hi l<amikaze) afin 
d'écras.er au mievx les forces ennèmies. 
Ap(ès le décollage, riche en <::létalls, vous 
vous trm.ivez directement aux JDrises avec 
des agresseurs aussi dîfférents que nom­
breux. Les décors sonrvariés et détaillés: 
complexe militaire, survol de la mer, som­
bres f0rêts. Tous ces décors sont truffés 
d'ennemis (avions, tanks, vedettes côtiè· 
res). Les graphismes du logiciel sont 
moyehs, alors que les animations son1 
excellentes (.grande maniabilité de votre 
appareil, grand nombre d'animations simul­
tanées). Les bruitages sont ·convaîncants, 
mais c'est su rtout la musique qui est un 
zlélice pour les oreilles. La version Ams­
trad CPC sera testée dans notre pro­
chain numéro. (Disquette Firebird pour 
Commodore 64.) E. C. 

Type ----------- action 
lritérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

Athéna 
La sorcière guerrière de l'antiquité grecque 
reprend du service dans le monde de la 
micro. Ça n'est pas le seul grand change­
ment puisque la déesse a troqué la chas­
teté contre un amour transi pour une créa­
ture de la gente masculine. En effet, c 'est 
lui qui constitue le but de la quête d'Athéna. 
Cette dernière s'est mise en tête de secou­
rir son beau contre le nombre impression­
nant de monstres qui le ret iennent prison­
nier. Vous devez donc progresser dans un 
nombre considérable de décors (six niveaux 
avec chacun trente écrans). 
Les graphismes de ce logiciel sont loin 
d'égaler le haut niveau général des produc· 
l ions sur le C 64. On peut même crier à la 
supercherie en comparant la superbe créa­
ture bodybui ldée de la jaquette avec sa 

peuvent être q1,.1al iflés c!e simple1s. Deux ans 
auparavarrt ce logfoiel aurait ao11né satis· 
faction. mais rnalh~ureus~ment p0ur lui la 
barre est déson:nals placée bei(lu0oup plus 
haw l. Il faucjrait à Athéna les çiiJes de Cupi· 
don pour la franchir ... (K7 Imagine pour 
Commod0re 64 .) E.C. 

Type----------- action 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
An'imation * * * * 
Bruïtage * * * 
Prix A 

Toujours au chômage 
Voici ehfin une adaptation de la oélèbrè 
bande dessinée anglaise, pleine d'humour: 
({ Andy Capp ». 
Le anti-héros par excellence, passe son 
temps dans les pubs à boire , à jouer aux 
fléchettes, à courir le jupon et à se battre 
tandis que Flo, sa femme, travaille pour 
faire vivre le ménage. Le jeu commence 
alors qu'Andy s'est fait voler son chèque 
de chômage. Il doit le retrouver avant la 
fin 'de la semaine et pour cela il circule 
en ville et interroge tous les person­
nages qu 'il rencontre afin de découvrir 
qui est le voteur. Au cours de ses recher­
ches, il doit éviter l'agent de police ainsi 
que le collecteur de loyers qui le pour-
suivent. · • 
Sa première visite sera, bien sûr. pour lé 
pub, afi n de remonter son niveau d'ébriété 
qui est indiqué dans le bas de l'écran. Si 
celui-ci tombait à zéro ce serait alors la f in 
de notre anti-héros. 
Le point fort de ce programme repose sur 
les graphismes. très f idèles.à la bande des­
sinée. Tous les personnages sont présents 
et l'humour est au rendez-vous. Ce logiciel 
d'arcade/aventure est amusant mais l'on 
peut tout de même lui reprocher des lon­
gueurs au niveau de l'action : il faut souvent 
marcher longtemps avant de rencontrer un 
autre personnage. Un programme qui 

Mduira les tans ô'An.dy. (Disquette Mirror, 
* s<:>ft pour Commodore 6.4.) .f..H.L. 
Type~~---'----- arq~de/av~itture 
Intérêt 1.2 
Graphisme * * * 1c * 
Animation._..:.....:.::.:.......:::::::::._-=..._ ..:c..._ 
Bniifctge._-'-----':......__;... __ _.__ 
Prix,,:"--~.;........'--...;;...~--"'--""--~ 

Aventures électriqu4;!s 
).(ous êtes, $W r le front d\ine. t(mil,ll\:l batail l.e 
qui p'ren'B plao.e tians les circuits .d'un or:di­
nateur. Votre mission c9.nsiste à reprendre 
le contrôle du complexe connu sous le nom 
de Brain Power. Des créatures aussi étran­
ges que dan!!fereùses parèfaurent les diifé­
rentes structures des circuits (Planitron). 
Ghactme des créatures qui han1erit le Pla­
nitrnn a des cara,ctéristiques particulières. 
Les Glallkoïds globule:t.Jx provoquent votre 
destruct ion si, en vous déplaçant, vous les. 
touchez. Récupérez les Ramms (sorte de 
pastilles .d'énergie) et mettez à zéro les 
compteurs de polarité du Planitron avant de 
passer au niveau supérieur. Graphiquement 
ce jeu est une réussite sur Thomson, les 
créatures sont dessinées avec précision et 
humour. Les animations sont rapides et 
spectaculaires. Les bruitages sont simples 
mais compte tenu des possibilités de la 
machine, c 'est excellent. Un bon jeu mal­
gré la complexité de ses règles. (Disquette 
Softbook pour T09.) E.C. 
Type _ ______ ~action/stratégie 

Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 

----------* * * * _____________ B 
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EN MARS SUR LE 
36.15 CODE TILT 

LES RUBRIQUES VEDETTES 

SOS AVENTURE, LE CATALOGUE DES SOFfS, LES INFOS, LE 
FORUM DES LECTEURS, LES PETITES ANNONCES ... 

LES JEUX 

ÇRYPTO : IL Y A ENCORE DES PHRASES « MYSTERE » A DE-
. CODER ET DES STYLOS CALCULETIES A GAGNER. 

RALLY: POUR GAGNER UN M1NI APPAREIL PHOTO, IL FAU­
DRA RESTER StJR LA PISTE AU VOLANT DE VOTRE 4X4. 

UNE NOUVEAUTE 

FAITES FAIRE VOTRE AN~YSE GRAPHOLOGIQUE PAR LE 
TIL TOGRAPHE. 

A L'OCCASION DE LA SORTIE DU NOUVEAU HORS-SERIE DE TILT, LE 
« MATCH ST I AMIGA » TILT VOUS PROPOSE DE DONNER VOTRE AVIS SUR 
CES MACHINES ET DE VOTER POUR CELLE QUE VOUS PREFEREZ. 
UN SONDAGE EXCLUSIF SUR LE 36.15 CODE TILT. 



Aventure dans l'espace 
Star Lord de Soltbook est, comme le nom 
ne l'indique pas, une aventure-action spa­
tiale créée par un éditeur français. L'essen­
tiel du jeu se passe en combats contre des 
vaisseaux en 3 D. Animation rapide et 
variété des prétextes à combattre forment 
les deux piliers du logiciel. Sa faiblesse vient 
du fait qu'il réutilise des thèmes archi­
classiques : vous battre seul contre les infâ­
mes Zorglubs (lei les auteurs tes appellent 
Onyxis pour faire original !) en passe 
d'envahir votre univers. Pas d'imagir1ation 
débordante dans le choix des armes et des 
accessoires, qui sont affublés de noms 
anglais dans le jeu. 
Star Lord, qui est un des premiers jeux 
d'action spatiale sur lesPC, affiche de très 
bonnes animations. Il n'arrive cependant 
pas à rentlre son univers suffisamment cré­
dible. (Disquette Softbook pour IBM PC et 
compatibles.) O.S. 
Type _ ____ ___ aventure/ action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * 
Animat ion * * * * * 
Bruitage * * Prix _ ___________ _ 

Mission spatiale 
Bâti sur un classique scénario de combat 
spatial futuriste, Kromazone tire tout son 
intérêt de la qualité de son contexte graphi­
que. Votre vaisseau apparaît en bas de l'é­
cran, large et armé de divers modules. Dès 
la première mission, vous survolez un pay-

sage en damier, slalomez et tirez afin d'évi-
, ter tout contact mortel avec l'adversaire. 

Le scrolling de cette aventure est particu­
'iîèrement précjs. Même chose en ce qui 
concerne l'ani111atîoa çlu vaisseau et dè ses­
adversaires. Le décor traduit bién l'impres­
sion de relief au sol, une «profondeur» 
encore accentuée par le grossissement 
angoissant des ennemis lorsqu'ils s'appro-. 
chent... Pour les bruitages, une bonne musi­
que de présentation laisse place. durant la 
mission, à quelques rares mais convaincan­
tes explosions_ · 
Le seul r~proche que l'on puisse faire à 
cette aventure, c'est le maniement du vais­
seau. Impossible en effet de môdifier la 
vilesse de celui-ci ou de change.r d'altitude. 
Le seul déplacement gauche/droite~Morisé 
dahs le jeu ne suffit pas toujours à passion­
ner les professionnels du genre. (K7 Mas­
tertronic, poor C 64.) O.H. . 
Type ----------- action 
lntéret 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Guerre sous-marine 
Cette simulation de combat sous-marin pro­
fite d'une adaptation sur C 64 de bonne qua­
lité. Le jeu reste néanmoins plus stratégi­
que que ludique. Votre bâtiment - soviéti­
que tente de rejoindre la flotte américaine 
et pour cela traverse l'océan Atlantique en 
évitant tout à la fois les tirs des deux gran­
des puissances ... 
The Hunt for Red October est une simala­
tion complexe. L'intérêt majeur de 1a·mis­
sion provient des très nombreuses options 
disponibles (tir, radar, carte, etc) et de la 
maniabilité des icônes accessibles directe­
ment à l'écran. 
Mais si les écrans des versions ST et Amiga 
étaient superbes (voir Tilt 51 p.30 et p.57), 
cette version huit bits affiche des décors 
foui llés mais qui manquent parfois de clarté. 
Le bruitage est en revanche très bien rendu 
sur Commodore 64. 
La mission apparaît finalement comme très 
complexe mais bien moins ludique que 
Si/en/ Service par exemple. Impossible de 

visualiser le tir des torpilles ... La stratégie 
développée comblera les amateurs de war­
game/simulation. (K7 Argus Press, pour 
Cot:nmo<Jore 64.) · O.H. 
Type~slmulateur de co;pbat sous-marin 
lntér't J3 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
~a B 

Boite à rythmes 
Avantage évident de ce produit pour Amiga, 
les sons digitalisés proposés sont de qua­
lité. Outre les c lassiques sonorités de la bat­
terie, Turbo Drummer pro·pose des !ioix 
échantillonnées très réalistes. 
La composition de votre séance rythmique 
est, quant à elle. assez maniable (touche 
«play», <<stop» et « rec »). Les quatre pis­
tes disponibles sont enregistrées tour à 
tour. Il est ensuite possible de faire varier 
les volumes de chacune d'elles ou encore 
de répéter indéfiniment une piste de la 
partition. 

Par-devers ses qualités sonores et la sim­
plicité de son maniement, ce programme 
reste malheureusement peü propice à l'éla­
boration «sérieuse,, d 'une partition. Impos­
sible, en effet, d'écouter une piste précé­
demment créée au moment de l'enregistre­
ment de la piste suivante ou de se locali­
ser par rapport à un compteur de mesure. 
Il faudra alors tenir compte du métronome 
pour garder le temps et conserver en 
mémoire la composition de chaque phase 
de la création pour assurer la cohésion de 
l'écoute finale. 
Turbo Drummer apparaît dès lors comme 
un programme essentiellement ludique. 
C'e'st dommage... (Disquette lnfomedia 
pour Amlga .) 0.H. 
Type ______ ___ boîte à rythmes 
Intérêt 12 
Graphisme --- - ------Animation _______ ___ _ 
Bruitage ____ _____ ***** 
Prix F 

36-15. Plongez-vou& dans le catalogue des sorts. 
On vous donnera, pour tout logic iel testé dans 
Tilt, son éditeur. son genre, son prix, ses cotes 
d'intérêt. de graphisme. de di fficulté, etc. Plus 
une critique en quelques lignes. 
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BANZAÏ 
Cartouches en rafale dans l'empire des co 

Voilà l'arrivée sur tendo d'un très vieux 
classique, les vétéra de jeux vidéo se 
souviennent encore de a version sur 
console Coléco. Malgré son nd âge Don· 
key Kong Junior n'a pas pris ride. Le 
jeune gorille doit libérer son père, is en 
cage par Mario dans le premier épiso de 
la saga. Les quatre tableaux du jeu d 
cade original sont présents ici. Dans les 
trois premiers Junior doit attraper la clef qui 
se trouve en haut de l'écran. Il saute de lia· 
nes en lianes, ainsi que sur des plates­
formes mobiles en évitant des oiseaux et 
des machoires agressives. Puis. il court sur 
des fils électriques en évitant des étincel· 
les mortelles . Enfin, dans le quatrième 
tableau, il doit introduire six clefs dans les 
serrures situées sous la cage. Les chaînes 
tombent alors et Donkey Kong est libéré. 
Ce jeu simple, rapide et distrayant est l'un 
des meilleurs jeux de plates-formes. A 
recommander aux amateurs du genre. (Car­
touche Nintendo ). A.H L. 

Type-- - ------- - arcade 
fotérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

ROCK N'BOLT 
Ce programme est une bonne adaptation 
d'un jeu Activision paru sur Commodore 64. 
Vous tenez le rôle d'un ouvrier du bâtiment 
et vous sautez sur des poutrelles mobiles 
que vous devez fixer à la bonne place, en 
les vissant, le plus rapidement possible. 
Lorsque cette tâche est effectuée vous sau­
tez sur un ascenceur qui vous transporte 
dans un niveau supérieur. Certaines cons· 
tructions sont libres mais d'autres doivent 
être réalisées suivant un schéma de mon· 
tage indiqué en bas de l'écran . Certains de 
ces montages sont assez complexes et 
représentent plusieurs écrans de jeu. Par­
foiq vous parvenez à terminer votre mon­
tage pour vous apercevoir que vous ne pou­
vez plus revenir en arrière. Vous voila blo­
qué et il ne vous reste plus qu'à défaire une 
partie de votre construction et à trouver une 
autre solution. Rock N 'Bolt est bien réalisé, 
les graphismes sont même supérieurs à 
ceux des versions sur micro: C'est un pro­
gramme simple et amusant qui fait appel 
à la réflexion . (Cartouche Telegames USA 
pour console Coleco ). A.H.L. 
Type ___ _____ .actlon / réflexion 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

BOULDER DASH 
Les possesseurs d'une console Coleco vont 
enfin pouvoir découvrir les joies de Boulder 
Dash. ce superbe programme qui a triom-
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phé sur tous les m os. On retrouve dans 
cette version seize avernes et cinq 
niveaux de difficulté. Ce i représente de 
nombreuses heures de jeu , pour votre 
plus grand plaisir, vous n'en v drez pas 
faci lement à bout. Les différents leaux 
sont fidèles à l'original, certains ne re - ent 
que de l'arcade tandis que d'autres pos 
des problèmes qu'il faut résoudre avant de 

arvenir à se procurer les diamants qui per· 
m ent de passer au suivant. 
Les hismes sont agréables et colorés 
mais. h . le scrolling extrêmement haché 
est le plus uvais qu'il m'ait été donné de 
voir à ce jour. n a très vite mal aux yeux 
et cela gâche le ·sir de jouer. Malgré son 
âge la console Cole offre encore des jeux 
de qualité mais il semo ait qu'elle ne per­
mette pas la réalisation bon scrolling 
multi·directionnel. Dommag (Cartouche 
Telegames USA pour conso Coleco ). 

.H.L. 
Type _ ___ ___ _ _ _ _ 
Intérêt _____ _ ___ __ _ 

Graphisme - - - ----
Animation _ _ _ _ _ _ _ _ _ *** 
Bruitage * * * * 
Prix C 

lllu.s1rn1lons Jérôme T esseyre 

ZAXXON 3 D 
Une nouvelle version du célèbre Zaxxon qui 
était. à l'origine. un jeu d'arcade Sega. Ce 
programme, qui nécessite l'utilisation des 
lunettes 3 D, a la particularité de présen· 
ter l'action de face et non plus un scrolling 
en diagonale. L'effet de relief est rendu de 
façon satisfaisante. le combat dans 
l'~space est particulièrement réussi : les 
étoiles sont situées sur différents plans, ce 
qui donne une bonne impression de profon­
deur. 
A bord de votre vaiseau, vous affrontez de 
nombreux ennemis. Il est assez difficile de 
se positionner par rapport à eux, mais heu­
reusement, des croix apparaissent à l'avant 
de votre vaisseau lorsque vous passez dans 
un bon axe de ti r. 

Ensuite, vous pénétrez ns la forteresse, 
un long tunnel dans leq 
détruire toutes les structures rincipale-
ment les réservoirs de fuel qui vo 
lent de vous ravitailler. 
A ta sortie. un énorme vaisseau vous gu 
abattez-le avant de repartir vers une nou 
elle forteresse. 

C graphismes sont corrects, mais 
l' ac t est mis sur l'effet de relief qui 
est ré i. Le principal reproche que l'on 
puisse a ser à cet honnête shoot them 
up est la le ur de l'action. (Cartouche 
Sega ), A.H.L. 
Type _ ___ _ _ ..,__ shoot them up 
Intérét 12 
Graphisme------ -Animation _ _ ____ ___. _ _ 
Bruitage _ _ _ _ _ _ _ _ ........,~ 

Prix ___ _ _ _____ ___. _ _ 

Vous contrôlez un satellite de défense qui 
oit faire face à de nombreuses attaques. 

D vagues de missiles traversent le ciel 
et v devez les détruire. 
Ce sho ern up assez primaire souffre de 
nombreux 'fauts. Tout d'abord l'action, 
lente et très r étitive, est rendue plus dif· 
f1cile par un mo e contrôle inhabituel et 
peu pratique. 
Le joystick vous perm n effet de diriger 
votre satellite lorsque vo appuyez sur le 
bouton 1, et de déplacer voir 
vous pressez le second. 
D'autre part, la réalisation, assez m iocre, 
ne relève pas le niveau de ce progra e : 
les graphismes sont assez pauvres. l'a · 
mation lente et les couleurs mal employées. 
Un programme assez décevant. bien infé­
rieur au niveau général des jeux de la 
console Sega. (Cartouche Sega ). A.H.L. 

Type -------- shoot them up 
Intérêt 8 
Graphisme - ----- - - - * * * 
Animation ______ _ __ **** 
Bruitage * * * * 
Prix C 

DONKEY KONG 
JUNIOR MATH 

Ce logiciel est un programme éducatif d'ini­
tiation aux mathématiques. basé sur le jeu 
Donkey Kong Junior. 
Dans la première option. Donkey Kong se 
trouve sur une plate-forme, située en haut 
de l'écran, à laquelle sont accrochées des 
chaînes. 
Il présente un nombre et Junior doir grim­
per pour attraper les chiffres de 1 à 9 et 
les symboles + . - , x, :. 
Il s'agit donc de former à l'aide de ces 
signes. une équation dont le résultat est 
le nombre demandé. 
La deuxième option propose des exercices 
d'addition, soustraction, multiplication et 
division. Vous choisissez un des exercices 
et une opération s'inscrit alors sur l'écran. 



Boulder Dash 

Certains chiff res manquent et vous devez 
les placer au bon endroit. Un programme 
éducatif destiné aux plus jeunes. (Cartou­
che Nintendo ). A.H .L. 
Type ___________ ,éducatlf 
Intérêt 11 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * Bruitage _ _ _________ _ 
Prix C 

ALCAZAR 
Autre conversion d'un jeu Activision sorti 
sur C64, Alcazar est un excellent pro­
gramme d'arcade/aventure dans lequel 
vous tenez le rôle d'un aventurier parti à la 
recherche de la mythique forteresse d'Alca­
zar. Tout d'abord vous consu ltez la carte 
de la région, qui est différente à chaque par­
tie, afin d'établir un itinéraire. En route, vous 
traversez de nombreux châteaux qui ren­
ferment des pièges et des monstres redou­
tables. Mais vous pouvez y découvrir éga­
lement des armes et différents objets qui 

vous seront très utiles par uite. Ils vous 
permettent, par exemple, de verser les 
lacs, de franchir des ponts e uine et 
même de voyager sur un tapis vo t, Si 
vous parvenez à survivre à tous les dan s 
qui vous guettent en chemin, vous pourre , 
enfin, pénétrer dans la forteresse. Il ne vous 
restera plus qu'à explorer les trois étages 
qui la composent à la recherche de la salle 
à la couronne et votre quête prendra fin 
lorsque vous serez assis sur le trône. 
Alcazar est un bon jeu d'arcade agréable­
ment servi par des graphismes et une ani­
mation de qualité. 
(Cartouche Telegames USA pour console 
~~w). A.H.L. 

Type - - ------ arcade/ aventure 
Intérêt ' . 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

GUMS HOE 
Dans ce jeu d'arcade, qui ne peut être uti­
lisé qu'avec le pistolet, vous devez aider 
M. Stevenson à retrouver sa fille qui a été 
enlevée. Décidément, on ne compte plus 
les kidnappings dans les jeux vidéo. Mais 
malgré un scénario rabaché Gumshoe est 
un jeu très original. Le personnage se 
déplace dans différents décors, il saute sur 

Gumshoe 

des plates-formes en évitant divers agres­
seurs et crève des ballons qui rapportent 
des bonus. Il traverse ainsi cinq niveaux en 
ramassant les diamants qui s'y cachent 
avant de retrouver sa fille. C'est donc, a 
priori, un jeu de plates-formes assez clas­
sique mais vous ne contrôlez pas votre per­
sonnage au joystick. Il avance tout seul et 
saute lorsque vous lui tirez dessus, ce qui 
lui permet d'éviter ses agresseur:;. Mais 
vous pouvez également les détruire à coups 
de pistolet. L'action est prenante dès les 
premières parties et vous devez tirer vite 
et juste pour sauver votre personnage. 
C'est un programme amusant et très origi­
nal grâce à un·e utilisation intelligente du 
pistolet. Une réussite. (Cartouche Nin­
tendo ). A.H.L. 

Type - - - ---- - - ---- tir 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 
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DOSSIER 

Que la force • • soit avec moi 
Vous perdez la tête, décapité d 'un grand coup d'épée , 

une lutte sans merci vous est livrée par une bande de punks terrifiants, 
vous attrapez au vol une mouche avec des baguettes, 

un monde féerique et barbare s'ouvre devant vos yeux ébahis ! 
Amiga Karaté : ce programme est la 
reprise sur Amiga de ST Karaté paru il y a 
plus d'un an . L'action se déroule dans de 
magnifiques décors d'une grande finesse 
mais hélas, l'animation des combattants 
n'e$t pas à la hauteur. Les mouvements 
sont rapides mais ils manquent de réalisme 
tant ils sont saccadés et mécaniques. Ne 
disposant pa d'une grande va-
riété de coups, on a ten-
dance à n'en util iser 
qu'un ou deux, ce 
qui crée une 

certaine 

tonie. Mais heureusement, l'intérêt est 
relancé par l'apparition, lors des combats 
ultérieurs, de deux adversaires qui vous 
attaquent simultanément. Chaque fois que 
vous avez triomphé de vos agresseurs à 
deux reprises, vous passez à un autre 
tableau dans lequel ·une redoutable épreuve 
vous attend. Vous devez détruire des pote­
ries mobiles en un temps très court, faute 
de quoi vous perdez une vie. 
Lors de sa parution sur ST, ce logiciel avait 
remporté un important succès dû à ses qua-
lités graphiques et au fait 
qu'il n'avait pas de 

concurrents sur cette machine. Cette 
nouvelle version conserve toutes les quali­
tés de la précédente auxquelles s'ajoute 
une nette amélioration de la bande sonore. 
Seulement voilà, ie temps est passé et, 
depuis, d'autres programmes plus perfor- . 
mants, comme International Karaté, Karaté 
Kid Il et The Way of the Little Dragon sont 
sortis. Amiga Karaté est un logiciel plai-
sant mais qui supporte mal fa com­

paraison avec ses nou-
~-_._i...::veaux rivaux. (Disquette 

Paradox pour Amiga.) 



Bangkok Knlghts : décidément, System 3 
semble vouloir se spécialiser, avec succès, , 
dans les jeux de combat. Après Internatio­
nal Karaté et sa suite et, pour une part, The 
Last Ninja, voici son nouveau programme : 
Bangkok Knights. Vous tenez le rôle d'un 
jeune lutteur qui désire devenir champion 

Amlga Karaté. 

de boxe thaïlandaise. Pour cela, vous devez 
tout d'abord vaincre trois boxeurs succes­
sifs dans divers lieux de Bangkok. Ce n'est 
qu'après ces trois victoires que vous pou­
vez vous présenter au championnat. Pour 
obtenir le titre, Il faut triompher de 
huit adversaires, de plus en plus 
coriaces, qui disposent chacun d'un 
coup particulier très efficace. De-

venir champion 
n'est pas à la por­

tée de tout le monde 
et vous devez vous 

accrocher pour 
=-~~ sortir vainqueur 

Banglcolc Knights. 

de la grande variété d'adversaires qui vous 
sont opposés. 
Une vaste panoplie de coups vous est 
offerte : seize mouvements sont disponi­
bles. Le choiJ( et la précision des coups 
satisferont les joueurs aguerris mais les 
novices n'ont pas été oubliés. Afin qu'ils ne 
soient pas rebutés par la difficulté de ce 
programme et qu' ils puissent y prendre plai­
sir dès le début, les concepteurs de ce logi­
ciel ont eu la bonne idée d'offrir un mode 
"attaque intelligente». Si vous sélectionnez 
cette option l'ordinateur calcule la distance 
qui sépare les boxeurs et ajuste les coups 
que vous portez. 

.Ce programme très soigné est extrême­
ment bien produit. Ce qui impressionne le 

plus est la taille des boxeurs: grands et 
bien dessinés, ce qui nous change des 
combats de fourmis qui nous sont sou­

vent proposés. Cela procure un grand 
plaisir de jeu d'autant plus que l'anima-

tion est irréprochable. Les combattants évo­
luent, grâce à un scrolling mullidirectionnel, 
dans de superbes décors. La bande sonore, 
qui se compose d'une bonne musique et de 
bruitages digitalisés très réalistes, ajoute 
beaucoup d'atmosphère à cet excellent 
logiciel. 

Borborian. 

Toutes ces qualités font de Bangkok 
Knights l'un des meilleurs jeux de combat 
disponible actuellement. (Disquette Sys­
tem 3 pour Commodore64.) 

Barbarian : Drax le magicien, aidé de ses 
hommes d'armes domine le pays. Il a exigé 
que lui soit livrée une voluptueuse princesse 
qui sera libérée si le champion, désigné par 
le village, parvient à vaincre ses meilleurs 
guerriers. Un barbare de passage relève le 
gant. Survivra-Hl à ce défi ? Mais laissons 
là ce scénario qui n'est, en fait, qu'un pré­
texte à une succession de combats. 
Ce programme vous propose deux possibi· ~ 



Lo lie des bos·londs 
new-yorkais 
cherche des crosses! 
lités : un mode d'entraînement ou un scé· 
nario dans lequel vous devez vaincre huit 
adversaires successifs avant de libérer la 
princesse. Le mode d'entraînement a la 
particularité de vous permettre d'affronter 
un autre joueur dans un duel à mort. Les 
combats du scénario sont également pas· 
sionnants et si les trois premiers peuvent 
être aisément remportés, les suivants exi· 
geront une grande maîtrise de votre persan· 
nage. Seize actions sont disponibles, moi· 
tié pour des mouvements du corps, les 
autres correspondant à des attaques. Tout 
cela est d'une grande précision et il faut 
réagir très vite car l'action est particulière­
ment rapide grâce à une superbe anima· 
tion. Les graphismes sont de bonne qualité 
et le temps fort du jeu est la décapitation 
d'un des combattants dont la tête roule sur 
le sol. L'humour n'est pas absent de ce logi· 
ciel saignant et il faut voir l'étrange créa· 
ture qui emmène le corps en shootant négli· 
gemment dans la tête du vaincu ! 
La célérité et la précision des mouvements 
font de Barbarian le meilleur logiciel de 

DOSSIER 
combat à l'épée. L'action rapide et violente 
s'inscrit dans la lignée des aventures de 
Conan le Barbare. Mais attention à ne pas 
perdre la tête ... ! (Disquette Palace Sofl· 
ware pour Atari ST.) 

Highlander : les concepteurs de ce pro­
gramme n'ont retenu du film« Highlander » 
que les combats entre Maclead et Rami rez. 
Les deux immortels, armés d'une longue et 
lourde épée, s'affrontent en un duel à mort. 
Vous pouvez comballre un autre joueur ou 
bien affronter l'ordinateur qui est un adver­
saire de taille. Dans ce cas, il est néces· 
saire de maîtriser parfaitement le contrôle 
de votre personnage pour survivre. Etre très 
mobile et alterner rapidement parades et 
estocades est fondamental. Pour triompher 
de votre adversaire, vous devez parvenir à 
enchaîner des séquences de mouvements 
assez difficiles. Chaque combattant dispose 
d'un niveau d'énergie situé en bas de 
l'écran et lorsque celle-ci est épuisée vous 
tombez à genoux tandis que votre adver-

saire vous décapite d'un grand coup 
d'épée. 
La réalisation est honnête mais ce logiciel 
souffre de la comparaison avec des produc­
tions plus récentes comme Barbarian. Les 
graphismes sont pauvres, tant pour les per· 
sonnages que pour les décors; quant aux 
bruitages, ils se résument à des cliquetis 
d'épées peu impressionnants. Seule, l'ani· 
mation, fluide et précise, tire son épingle du 
jeu. High/ander ne manque pas d'intérêt 
mais, hélas, vieill it mal. (Disquette Océan 
pour Commodore 64.) 

• 
International Karaté + : plus d'un an 
après la sortie d'international Karaté, 
System 3 présente une nouvelle version de 
cet excellent programme. Très fréquem· 
ment, ces suites n'offrent pas grand-chose 
de nouveau et semblent être publiées uni· 
quement dans le but d'exploiter commer· 
cialement un bon filon. Rassurez-vous, ce 
n'est pas le cas de cette version qui apporte 
vraiment un plus. Trois adversaires s'affron· 
lent simultanément, cette innovation 
relance l' intérêt du jeu en lui donnant une 
nouvelle dimension. C'est chacun pour soi, 
ce qui pimente le combat. 
Vous pouvez jouer seul ou à deux et cette 
dernière option est la meilleure. Chaque 
joueur contrôle un combattant, tandis que 



l'ordinateur dirige le troisième. Cette com­
binaison originale procure des luttes pas-, 
sionnantes, du jamais vu. Une grande 
variété de mouvements est disponible 
parmi lesquels on trouve quelques coups 
nouveaux et spectaculai res. Chaque com­
bat se déroule en un temps limité à trente 

l ntematlonal Karaté +. 
secondes. Celui des trois adversaires qui 
fait le plus mauvais score est éliminé. De 
temps à autre, vous passez à un tableau de 
bonus dans lequel vous devez renvoyer, 
grâce à un bouclier, des balles qui vous 
sont expédiées de plus en plus vite. Un 
autre plus, très intéressant, est la possibi· 
lité de modifier. en cours de partie, la 
vitesse du jeu en pressant les touches de 
1 à 5. Les graphismes sont excellents, l'ani­
mation très rapide est un modèle de préci· 

sion. Le côté international a dispa· 
ru puisqu'il y a un décor unique. 

Mais quel décor ! Un très beau 
paysage et de superbes couleurs. 

Karat~ Kld H. 

Pari gagné donc pour les concepteurs 
d' in ternational Karaté + qui sont parvenus 
à améliorer un excellent programme. Une 
belle réussite. (Disquette System 3 pour 
Commodore-64.) 

Karaté Kid Il : cet excellent jeu est tiré du 
film« Karaté Kid Il ». Nous le devons à Steve 
Bak, l'un des meilleurs programmeurs du 
moment, qui nous avait déjà donné le fan­
tastique Goldrunner. Aussi ne sommes­
nous pas surpris de découvrir, ici, une réa­
lisation irréprochable. Les décors sont 
magnifiques, tant pour la finesse des gra­
phismes que pour l'utilisation des couleurs. 
Il est à noter, que la versionAmiga présente 
deux fois plus de décors que celle du ST 
parue précédemment. Les personnages, 
bien que de tailles réduites, sont parfaite· 
ment bien dessinés et leur animation est 
aussi rapide que précise. Toutes ces quali­
tés donnent un grand réalisme au combat 

qui est lui-même passionnant. 

.

Les coups, assez variés, vous 
permettent d'affronter l'ordi· 
nateur qui, au fi l du jeu, de· 

Y\ ~ vient rapidement un adver-
~'( }.'.J saire redoutable. Mais, bien 

sûr, vous pouvez aussi choi­
sir de jouer à deux, ce qui est 

toujours très plaisant. On ne s'ennuie pas 
un instant avec cet excellent programme et 
ce, d'autant plus que les différents combats 
sont entrecoupés de scènes intermédiaires 
dans lesquelles vous devez attraper au vol 
une mouche avec des baguettes ou briser 
des pains de glace. Karaté Kid Il est un pro-

Kung Fu. 

gramme de qualité qui vous retiendra des 
heures devant votre écran. (Disquette 
Microdeal pour Amiga.) 

Kung Fu : ce programme est une adapta· 
lion du célèbre jeu d'arcade Kung Fu Mas­
ter qui remporta un énorme succès il y a 
quelques années. Vous tenez le rôle de Tho· 
mas, un expert du kung fu qui doit aller déli­
vrer sa f iancée. enlevée par un gang de 
redoutables voyous. Vous affrontez des 
adversaires de toutes sortes tout au long 
des cinq étages du quartier général ennemi, 
truffé de pièges. L'action très rapide ne 
vous laisse pas un Instant de répit: l'ennemi 
est devant vous, derrière vous et attention 
aux projectiles qui tombent du plafond ! Il 
vous faut des réflexes ultra-rapides pour 
survivre. D'autant plus que les divers agres­
seurs ont leur propre façon d'attaquer et 
vous devez trouver la parade qui convient 
à chacun d'entre eux. Vous ne disposez que 
de très peu de mouvements différents mais 
cette simplicité est un des atouts de ce pro­
gramme. Si vous les maîtrisez parfaitement, 
ils vous permettent de venir à bout de tous 

vos adversaires. Chaque coup reçu 
diminue votre niveau d'énergie 

et vous devez atteindre la fin 
.d'un étage avant qu'elle ne 
soit complètement épuisée. 

Après les adaptations sur mi­
cros de ce superbe jeu d'arcade, ~ 
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Bienvenue 
aux nouveaux lords 
ol lhe ring ••• 
on retrouve avec plaisir cette excellente 
ve~sion pour console. Tous les ingrédients 
qui ont fait le succès de l'original sont pré· 
sents_. Une bonne adaptation d'un grand 
classique. (Cartouche pour Console Nin­
tendo.) 

My Hero : ce programme est l'équivalent 
s~r console ~ega de Urban Champion de 
N_rnte~do _et 11 ~st indiscutablement plus 
reussr. Meme s 11 ne brille pas par son ori­
ginalité, il présente au moins un scénario : 
vous devez affronter différents adversaires 
afin de libérer votre fiancée prisonnière 
d'une bande de punks. Heureusement vous 
êtes champion de kung fu et vous p~uvez 
vous servir de vos pieds pour combattre, 
même si la panoplie des coups disponibles 
n'est pas très diversifiée (un coup-de-poing 
et deux coups de pied). 
Les graphismes, bien qu'assez simples, 
so~t . agréables, l'animation est rapide et 
precrse, le tout accompagné d'une musique 
entraînante. Le grand nombre d'adversai­
res que vous affrontez relance l' intérêt de 

jeu et on ne s'ennuie pas un instant. 
- - --- Ce logiciel sans préten-

tion est plaisant 
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et on se laisse prendre au jeu. Ce n'est pas 
un grand programme de combat mais plu­
tôt un jeu de type arcade auquel on peut 
s'amuser pendant des heures. (Cartouche 
Sega pour Console Sega .) 

Ninja Hamster : l'honorable Ninja Hams­
ter a parcouru le monde à la recherche de 
la sagesse et de la maîtrise des arts mar­
tiaux. _A son retour, il découvre son village 
terrorisé par des bandits. Pour le libérer il 
doit vaincre les huit membres de la bande. 
Les concepteurs de ce programme ont mis 

l'accent sur l'humour, qui est rarement pré­
sent ?ans les logiciels de ce type. On est 
surpris par la présence de personnages 
comme le lézard de la mort ou le homard 
solitaire, mais cela ne suffit pas à masquer 
la grande pauvreté de ce jeu. Tout d'abord, 
les graphismes des combattants sont assez 
moyens, quant aux décors ils brillent par 
leur absence. 
Les combats sont très répétiti fs et malgré 
une assez grande variété de mouvements 
on se retrouve vite à n'utiliser qu'un ou deux 
coups tant l'action est confuse. De plus, il 
faut vaincre cinq fois de suite le même 
adversaire avant de pouvoir en changer. 
Une fois passé l'amusement de la décou­
verte des drôles de combattants, il faut dis­
poser d'un sens de l'humour particulière­
ment développé pour prendre plaisir long­
temps à ce pastiche des jeux de combat. 
(Disquette CRL pour Commodore 64.) 

Ninja Mission : vous êtes un Ninja auquel 
on a confié la mission de récupérer sept 
statuettes sacrées dérobées par une dan­
gereuse secte. Vous pénétrez donc dans un 
temple, qui sert de quartier général à vos 
ennemis, lequel est gardé par des karate­
kas, des Thugs et des Ninjas. Malgré ce 
scénario, ce jeu n'offre, en fait, qu'une suc­
cession de combats qui ne présentent pas 
un grand intérêt. Les coups disponibles sont 
assez variés mais ils laissent à désirer au 

niveau de la précision. Le Ninja 
frappe des pieds et des poings 

mais il peut également don­
ner des coups de sabre, ce 

qui, curieusement, ne semble 



pas avoir un effet dévastateur sur ses 
adversaires. Il dispose aussi de redoutables , 
armes de jet, ce qui est original mais, hélas, 
rend les combats un ·peu trop faciles. 
En effet, cela vous permet de tuer vos enne­
mis, sans prendre le risque d'un corps à 
corps, avant de récupérer vos projectiles 

Nlnjo Hamster. 

et de passer au tableau suivant. Seuls les 
Ninjas rouges, que vous rencontrez dans 
les étages, sont vraiment dangereux, et si 
vous leur lancez des armes, ils vous les ren­
verront. 
La partie se termine lorsque votre niveau 
d'énergie, figuré par une barre située en 

bas de l'écran, est épuisé. Heureu­
sement, celle-ci se recharge à cha­

que fois que vous prenez une 
statuette. Ninja Mission est un 

petit programme agréable qui 
~------.i;d~écevra pourtant les amateurs 

de véritables combats. 
Disquette Mastertronic 

pour Amiga.) 

Ninja Mission. 

Renegade : cette conversion du célèbre 
jeu d'arcade de Taito met en scène un 
jeune héros urbain qui doit affronter les 
gangs new-yorkais afin de libérer sa fian­
cée. Le premier combat se déroule sur les 
quais du métro et c 'est une lutte sans merci 
qui oppose notre héros à trois voyous déci­
dés. Tous les coups sont permis et l'une des 
meilleures façons de vous débarrasser de 
vos adversaires consiste à les faire tomber 
du quai. Lorsque vous avez fait place nette, 
leur chef apparaît et vous attaque furieuse­
ment. Si vous parvenez à le vaincre, vous 
pourrez alors quitter le métro. Mais vous 
n'êtes pas au bout de vos peines car un 
gang de motocyclistes vous attend dehors. 
Comme ils tentent de vous écraser, vous 
saisissez une batte avec laquelle vous les 
faites tomber de leurs motos. Lorsqu'ils 
sont tous désarçonnés, le reste de la bande 
vous saute dessus. Vous frappez à coup de 
pieds et de poings, leur chef tombe le der­
nier. Tout cela est épuisant mais vous 

n'êtes pas encore sorti d'affaire car, déci­
dément. les rues de New York sont très mal 
fréquentées. Avant de libérer votre fiancée, 
vous devrez encore triompher d'un gang de 
femmes mené par la grosse Bertha, puis de 
Thugs qui vous attaquent à l'arme blanche. 
Enfin, votre dernier adversaire armé d'un 

Renegode. 

revolver restera le seul obstacle entre votre 
fiancée et vous. 
Les graphismes sont de très bonne qualité 
et les décors, particulièrement réussis, ren­
dent bien l'atmosphère lourde des bas­
fonds new-yorkais. Les combats très diffi­
ciles offrent un challenge de tai lle aux 
joueurs les plus aguerris. La grande diffi· 
cuité vient du fait que votre personnage est 
contrôlé à la fois par le joystick et le cla­
vier. Cela est très déroutant lors des pre­
mières parties mais un solide entraînement 
vous permettra, par la suite, de maîtriser 
parfaitement les coups d'attaque. 
Renegade est un redoutable jeu de combat 
dont la principale originalité repose sur le • 



Un duel à morl 
dons un poysoge 
enchanteur 
fait que vous faites face à des adversaires 
qui vous attaquent simultanément et qui 
tentent de vous encercler. Seuls les meil · 
leurs vaincront ! (Disquette Imagine pour 
Commodore 64.) 

Rocky : après une série de succès sur 
écran, le battant italo-américain fait une 
entrée remarquée sur la console Sega. 
Vous enfilez les gants de Rocky et vous 
devez égaler ses exploits cinématographi· 
ques. Vous affrontez successivement 
Appollo, le champion du monde en titre, 
Lang le redoutable challenger et, pour finir, 
Drago, le Russe impitoyable. De beaux gra· 
phismes, une animation sans failles et une 
bande sonore de qualité contribuent à 
recréer l'ambiance survoltée du champion­
nat du monde de boxe. 
Le premier combat commence et les 
boxeurs s'avancent l'un vers l'autre. Le jeu 
de jambes est très bien rendu. ce qui est 
rare, et les coups très réalistes. Les diffé· 
rentes phases du match sont bien représen· 

tées : entre deux rounds, on voit 
les boxeurs entourés de leurs 
soigneurs dans un coin du ring 

et, quand l'un d'eux tombe, un 
gros plan est proposé avec ... 
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l'arbitre. L'ordinateur est un redoutable 
adversaire et il vous faut parfaitement maî· 
triser vos mouvements et déployer beau· 
coup d'énergie pour en venir à bout. 
L'entraînement auquel vous serez soumis 
avant chaque match sera fonction de 
l'adversaire qui vous attend et il aura une 
grande influence sur vos performances. Si 
vous parvenez à dépasser le score mini· 
mum, vous gagnez beaucoup en puissance 
et en rapidité. Vous avez également la pos· 
sibilité de jouer à deux, le second pouvant 
choisir parmi les trois adversaires de 
Rocky. Dans cette option, il n'y a 
pas de phase ~entraînement entre 
les matchs. i':S' On est vrai-

~ ment surpris 
par la qualité 

de ce programme de boxe qui est nette­
ment supérieur à ces équivalents sur micro. 
Une réussite. (Cartouche Sega pour Con· 
sole Sega.) 

Samuraï Trilogy : dans l'ancienne Chine, 
les Samurai faisaient passer des épreuves 
aux jeunes débutants qui désiraient rejoin· 
dre leurs rangs. Vous vous présentez à 
l'entraînement avant d'affronter les maîtres 
dans trois arts martiaux: le kendo, le karaté 
et le combat au sabre. Un premier tableau 
d'option vous permet de choisir entre les 
trois disciplines ou l'entraînement. Dans le 
second, vous sélectionnez un adversaire, 
parmi les dix qui vous sont proposés, puis 
vous faites un dosage entre les différentes 
qualités de votre guerrier : force, rapidité, 
habileté et énergie. 
La lutte se déroule en un temps limité et si 
aucun des adversaires n'est vaincu avant 
la fin, la décision se fait aux points. Vous 
disposez d'une grande variété de mouve· 
ments, soit seize coups différents. Mais, 
hélas, le contrôle n'est pas aisé. 
Ce programme ambitieux offre des épreu­
ves dans diverses disciplines ainsi qu 'un 
grand nombre d'options mais le résultat est 
vraiment décevant. Le système de contrôle, 
trop complexe, n'offre aucun confort d'uti· 
lisation et l'animation des personnages 
n'est absolument pas convaincante. Leurs 
déplacements manquent de réalisme et ne 
réagissent pas lorsqu'ils reçoivent un coup. 
D'autre part, après chaque combat vous 
êtes renvoyé au tableau d'option: ce qui 
devient trop vite fastidieux. Les concep-

teurs de Samuraï Trilogy ont trop cher· 
ché à en faire un programme complet 
et sont passés à côté de l'essentiel : 
l'excitation du combat. C'est dom· 

mage, car le concept était inté· 
ressant. (Disquette Gremlin's 

Graphies pour Commo­
dore 64.) 



Samurai Trl logy. 

Tha'( Boxing : un an après la sortie de Thaï 
Boxing sur ST, Anco présente une version 
pour Amiga très différente de la précé­
dente. Les seuls poi.nts communs entre ces 
deux logiciels sont la discipline choisie, la 
boxe thaïlandaise, ainsi que la présence en 
haut de l'écran des visages des deux 
boxeurs. Ils sont défigurés progressivement 
au fur et à mesure qu'ils prennent des 
coups.ce qui est saignant et spectaculaire 
mais pas de très bon goût. La seule vérita­
ble originalité du Thaï Boxing ST était la 
vision 3D du combat qui permet aux adver­
saires de se tourner autour : ce qui a dis­
paru dans ce logiciel pour laisser la place 
à une vision de côté plus classique. 
Cette version réalise une performance 
assez extraordinaire : être encore plus nulle 

que le Thaï Boxing ST. Ce n'était pourtant 
pas une tâche faci le. Que dire d'autre sur 
ce jeu? Les graphismes, très médiocres, 
sont indignes de l'Amiga, l'animation est 
assez grossière et les coups disponibles 
sont aussi peu variés qu'imprécis. De plus, 
la pauvreté des bruitages laisse à penser 

Thaï Boxing. 

qu'on a oublié d'avertir les programmeurs 
des grandes qualités sonores de l'Amiga ! 
Bien sûr, il s'agit d'un logiciel bon marché 
mais quand même. A éviter, même si on 
vous offre de l'argent pour l'acheter. (Dis· 
quette Anco pour Amiga.) 

Urban Champlon : cette cartouche vous 
propose un combat de rue bien convention­
nel. Pas d'experts en arts martiaux, ici, car 
la lutte est limitée à des coups-de-poing. 
Vous affrontez votre adversaire et lorsque 
l'un d'entre vous est touché, il recule. Le 
vainqueur est celui qui parvient à repous­
ser l'autre hors de l'écran. Si cela ne se pro­
duit pas avant que le temps imparti ne soit 

écoulé, une voiture de 
police vient mettre fin 
au combat et emmène 
le joueur le plus désa· 

vantagé. Vous pouvez 
jouer à deux, ou seul 

contre l'ordinateur, mais 
dans un cas comme dans 

Urban Champlon. 

l'autre, il est diffici le de se passionner pour 
ce jeu simpliste qui date vraiment. On lui 
cherchera en vain quelque qualité. Les 
décors sont assez pauvres, les personna· 
ges ne valent guère mieux et l'animation, 
qui est généralement le point fort des pro­
grammes sur console, est très lente. Bref. 
on s'ennuie ferme avec cette succession 
de combats très répétitifs dont le principal 
défaut est le manque de variété des coups 
disponibles : gardes haute et basse, un 
coup faible mais rapide et un autre fort et 
lent. Ce ne sont pas les pots de fleurs qui, 
de temps à autre, tombent des fenêtres, ou 
les bouches d'égout qu'il faut éviter, qui suf· 
tisent à rompre la monotonie de l'ensem· 
ble. Aucun intérêt. (Cartouche N intendo 
pour Console Nintendo.) 

The Way of The Little Dragon : le petit 
dragon: c'est le surnom que l'on avait 
donné à Bruce Lee, le roi du kung 
fu. Ses fi lms, , qui sont les chefs· 

d'œuvre du gen-
re ont visible· 

ment inspiré les 
concepteurs de 
ce programme 
puisque Je per­

sonnage prin· 
cipal lui res· 

semble beau· 
coup. Dès les ~ 



Enlre parades 
el eslocades, 
reslez vigilonls ! 

The Way of The Ul1le Dragon. 

premiers instants du jeu, on est frappé par 
la grande qualité de la réalisation de ce pro· 
gramme. Tout d'abord, on découvre une très 
belle page de présentation agrémentée d'une 
musique sympathique. La oande sonore est 
très riche puisqu'elle offre, en plus du géné­
rique, un thème différent pour chaque 
tableau. A ceux-ci viennent s'ajouter de très 
bons bruitages tout à fait caractéristiques des 
films du peti t dragon. Tout cela n'est pas gra· 
luit et crée une ambiance très réussie. Les 
9raphisrTiès ne sont pas en reste : les multi· 
pies décors sont superbes, les personnages 
très bien dessinés et leur animation parfaite. 
Le combat lui-même est très intéressant et 
on peut jouer à deux ou bien affronter l'ordi· 
nateur. Le contrôle des lutteurs est assez 
classique : selon que le bouton de tir est 
appuyé ou non, vous accédez à des mou· 
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Shoo-Un's Road. 

vements d'attaque ou de défense: On peut 
regretter de ne disposer que d'un nombre 
de coups relativement limité mais cela est 
compensé par leur précision. De plus, l'ani­
mation des mouvements procure un grand 
réalisme au combat. La difficulté est pro­
gressive et, s'i l est facile de se débarras­
ser des premiers adversaires, bien vite les 
choses se gâtent et il faut être t rès efficace 
pour vaincre les suivants. Cet excellent pro· 
gramme offre de nombreuses qualités qui 
en font l'un des meilleurs de sa catégorie. 
(Disquette Parsec Software pour Amiga.) 

Shao·Lin's Road : dans cette conversion du 
jeu d'arcade vous tenez le rôle de Lee qui 
est passé maître d'un art martial particuliè· 
rement redoutable. Alors que vous pénétrez 
dans un temple, vous êtes attaqué par des 
bandits. Votre science du combat vous per· 
met de vous débarrasser de vos adversai­
res d'un seul coup de pied ou de poing. Mais 
ceux-ci sont très rapides et ils surgissent 
devant vous. derrière vous et sur les trois éta­
ges du temple mais heureusement vous pou­
vez, d'un bond. changer de niveau. Parfois, 
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la destruction de l'un d'eux fait apparaître une 
boule d'énergie. Si vous parvenez à vous en 
emparer vous pouvez alors, pendant un 
temps limité, détruire vos ennemis à distance 
en leur envoyant des boules de feu. Vous 
devez vaincre un nombre donné d'adver· 
saires avant de passer dans le temple suivant. 

Karaté Master. 

Le jeu de Konami a beaucoup perdu dans son 
adaptation sur micro. Les graphismes sont 
agréables, surtout en ce qui concerne les 
décors, mais hélas lanimation et les bruita­
ges ne sont pas à la hauteur. La plus grande 
faiblesse de cette version repose dans 
l'absence de variété de l'action qui est très 
répétitive. Quant au combat lui-même, le 
moins que l'on puisse dire, c'est qu'il n'est 
pas passionnant car il n'y a que deux coups 
d'attaque disponibles. S'il n'est pas tout à fait 
inintéressant, ce programme très moyen ne 
tient pas la distance. (Disquette The Edge 
pour C64.) 
Karaté Master : aucun scénario ne sert de 
prétexte à ce combat de karaté très classi· 
que. L'affrontement est violent mais il ne faut 
pas vous laisser aller à des attaques inconsi· 
dérées. En effet, vous commencez la lutte 
avec un lourd handicap car votre adversaire 
dispose de beaucoup plus d'énergie que 
vous. Sous peine d'un anéantissement rapide 
vo1:.1s devez rester sur la défensive et ne frap· 
per qu'à coup sûr. Vous disposez d'un assez 
grand nombre de mouvements différents 
mais, hélas, vos déplacements sont limités 
car vous ne pouvez pas vous retourner. li est 
difficile de comprendre la raison· pour laquelle 
les concepteurs de ce programme ont omis 
cette possibilité, généralement utilisée dans 
les logiciels de combat. Si vous passez der­
rière votre adversaire, vous devez alors mar· 
cher à reculons pour revenir en position 
d' attaque:ce qui présente le double inconvé­
nient de n'être pas très réaliste et surtout de 
vous rendre vulnérable à une attaque. Vous 
devez également faire attention à éviter les 
objets qui traversent l'écran. 
La réalisation de c~ programme est assez 
moyenne. Les gra·phismes ne sont pas 
déplaisants mais d'une quantité nettement 
inférieure à ceux de ses concurrents sur ST. 
L'animation est rapide mais les mouvements 
des personnages assez saccadés. Le tout 
est accompagné de bruitages peu convain­
cants. Un programme classique qui ne pré· 
sente pas un grand intérêt. (Disquette Grem· 
lin pour Atari ST.) A. H.·L. 



JEUX AMSTRAD (Tarif confidentiel- sur demande) 

OPERATION 
COUP DE 11POINTS11 ! 

MATERIEL D'OCCASION 

GAGNEZ DES POINTS 
AVEC CHAQUE ACHAT 

NOUS VOUS RACHETONS 
OU PRENONS EN DEPOT-VENTE 
TOUT MATERIEL EN BON ETAT: 

ECHANGEZ VOS ANCIENS 
JEUX CONTRE DES POINTS 

- MICRO-INFORMATIQUE 
- VIDEO 
- HIFI 

ECHANGEZ VOS POINTS 
CONTRE DE NOUVEAUX JEUX ELECTRON/CS - JEUX ET GADGETS 

ELECTRONIQUES 

SEGA 
PISTOLET PHASER 
avec cartouche 3 ;eux.. 449 F 
LUNETTE 3 D 
avec missile défense.. 499 F 
CONTROL STICK • 149 F 

CARTES SEGA: 169 F* 
ou 6• - reprise 2• 

MY HERO - GHOST HOUSE 
TRANSBOT - SUPER TENNIS 
F 16 FIGHTER - SPY VS SPY 
BANK PANIC 

CARTOUCHE 1 MEGA: 219 F" 
ou a· - reprise 3• 

CHOPLIFTER - FANTASY ZONE 
BLACK BELT - PRO WRESTUNG 
THE NINJA - ALEX KIDD 
WONDER BOY - QUARTET 
Z/LLION - SECRET COMMAND 
ASTRO WARRIOR / PIT POT 
ACTION FIGHTER 
WORLD GD. PRIX - ENDURO RACER 
WORLD SOCCER - GREAT GOLF 

DEUX MEGA: 269 f .. 
ou 10· - reprise 4 ' 

OUT RUN - SPACE HARRIER 
ROCKY 

POURPHASER 
Prix unique des Kl: 219 F• 

GANGSTER TOWN 
SHOOTING GALLERY - MISSILE 3 D 

PROMO DU MOIS 
CONSOLE SEGA 
AVEC OUT RUN 890 F 

NOUVEAUTÉS SEGA: 
KUNG-FU KID 
GLOBAL DEFENSE - llLLION Il 
RESCUE OF MISSION 
GREAT VALLEY 
GREAT BASEBALL 
GREAT BASKET 
GREAT FOOTBALL - FANT ASY Il 
l AXXON 30 - AFTER BURNER 

71, rue du Cherche-Midi 76006 Paria tél 45.49.14.60 

lllllTEllDO 
CONSOLE 
avec MARIO BROSS .... 
ROBOT .. 
Pistolet ZAPPER' 

1190 F 
390F 
249F 

CARTOUCHES DE JEUX: 249 f • 
ou 9' - reprise 4• 

GYROMITE - STACK UP (robot) 
HOGAN'S HALLEY {zapper) 
WILD GUN MAN (zapper) 
EX/TE BIKE - MATCH RIDER 
WRECKING CREW - GOLF 
FOOTBALL - SLALOM - TENNIS 
VOLLEY BALL - BALLON FIGHT 
CLU CLU LAND - /CE CL/MBER 
PINBALL - KUNG FU 
URBAN CHAMPION 
DONKEY KONG - DONKEY KONG 3 
POPEYE 

CBS COLECOVISIOll 
C ROLLER CONTROLLER 250 F 
8 MODULE TURBO 690 F 

Prix unique des Kl: 149 f• 
ou s· - reprise 1. 

SCHTROUMPFS - POKER 
SPACE PANIC - SPACE FURY 
PEPPER 11 - Q•BERT - VICTORY (roller) 
TRESHOLD- OILL'SWELL 

Prix unique des Kl : 199 f• 
ou 8 • - reprise 2• 

DESTRUCTOR (turbo) - CROSS FORCE 
FRONT UNE (s.c.) - MOUNTAIN KING 
2010 - SPECTRON - FRANTIC FREDDY 

Prix unique des Kl : 249 f• 
ou 9' - reprise 2• 

DUKE OF HAZARD - TARZAN - HERO 
JAMES BOND - SPY HUNTER 
T APPER - GROG'S RE VENGE 
ILLUSION - SQU/SH'EM 
DECATHLON - ZAXXON - PITFALL 
CHOPL/FTER - BUCK ROGERS 

Prix unique des Kl : 269 F• 
ou JO• - reprise 2' 

TENNIS - BOULDER DASH 
ROCK'N BOL T - ALCAZAR 

ATARI 2600 VCS 
CONSOLE 2600 VCS 
+ 3ieux"" 690F 

Prix unique des Kl : 149 f• 
ou s· - reprise J• 

SOLAR FOX - W/ZARD OF W AR 
GORF - SCHTROUMPF - CARN/VAL 
VENTURE - Q•BERT - TENNIS 
SKI - ENDURO (grand prix) - BOXE 
RIVER RAID - KEYSTONE KAPERS 
W ARLORDS (poddles) - JOU ST 
OUTLAW - Y AR'S RE VENGE 
BERZERK - PIGS IN SPACE - BOE/NG 
KANGAROO - HUMAN CANONBAU 
KABOOM {poddles} - POOY AN 
DEFENDER - PITFALL Il - SNOOPY 
ST ARGA TE - GALAXIAN 
GHOST MANOR + SPIKE 
DODGE EM - SPACE CAVERN 
SKEET SHOT {ball trop) 
RACQUET BALL (squash) 

• = 1 point • • - 2 points ••• - 3 points •••• = 4 points 

Prix unique des Kl : 169 F 
ou 6'" - reprise 2' 

FOOTBALL - CRISTAL CASTLE 
MILLIPEDE - BASKET 
POLE POSITION - MOON PATROL 
REAL TENNIS - EXOCET 
NIGHT MARE - SEA HA WK 
SKIN DIVER - HERO 

MAmL lllTEUIVISIOll 
CONSOLE MA TTEL •••• 
+ 1 ;eux 400F 

Prix unique des Kl: 149 f• 
ou s• - reprise 1. 

BASE BALL - SOCCER {FOOT.) 
BOWLING - GOLF - HOCKEY 
BOXING - BASKET - ECHEC - DAMES 
REVERS/ - BACKGAMMON 
ROULETTE - POKER-BLACK JACK 
HORSE RACING. - UTOPIA 
ROYAL DEALER - MAZE A TRON 
VENTURE - TRON DEADLY DJSC 
CARN/V AL - BURG ER TIME 
PACMAN - FROG BOG 
DONKEY KONG - NOVA BLAST 
DONKEY KONG JUNIOR 
BEAUTY & THE BEAST - SNAFU 
LADY BUG - MOUSE TRAP 
ST AMPEDE - POPEYE - SUS HUNT 
FROGGER - CENTIPEDE 
BUMP'N JUMP - TIREUR D'ELITE 
Q" BERT - SEA BATTLE 
WITHE WATER - SPACE ARMADA 
SPACE HAWK - STAR STRIKE 
ASTROSMASH - VECTRON 

LE MAGASIN EST OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI DE 9H 30 A 19H 3~ SANS INTERRUPTION, METRO ST PLACIDE OU SEVRES BABYLONE 
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Anglais Il 
Destiné aux élèves du collège -
notamment aux élèves de sixième - , 
ce logiciel s'inscrit dans la lignée d'une 
série d'éduc(ltifs d'initiation à la langue 
anglaise proposés par Edil Belin. 
Anglais 11 s'adresse plus spécifique­
ment aux élèves de sixième. Aussi, 
compte tenu de l'âge des utilisateurs, 
sommes-nous sensibles à la présenta­
tion qui, sans être très recherchée, 
demeure tout de même attrayante. 
Une bonne invitation à l'effort. Ici, ce 
ne sont pas des cours magistraux qui 
sont proposés, mais quatre modules 
de travail, mettant principalement 
l'accent sur l'apprentissage du vocabu­
laire usuel, de l'heure (Big Ben), des 
couleurs et des sons. 
En ce qui concerne «Vocabulaire ~. 
l'élève est invité à traduire la formule 
française qui s'affiche à l'écran. On 
peut cependant déplorer que l'ordina­
teur n'accepte qu'une traduction, ce 
qui limite le champ d 'investigation. 
• Big Ben >, quant à lui. est un enlraî· 
nement classique à la lecture de 
l' heure et des chiffres. 
Mais l'originalité de ce programme 
réside sans doute dans l'activité 
•sons" où l'élève doit faire corres­
pondre à un mot son équivalent pho­
nétique. Dommage , toutefois, qu'une 
bonne synthèse vocale ne vienne pas 
compléter le tout. 
D'autres activités telles que • Méli· 
Mélo•, où l'élève doit remettre dans 
le bon ordre les mots d'une phrase, e t 
• Patch"llQ!'k •, où il est amené à rem­
plir les blancs de la phrase, constituent 
un complément intéressant à l'ensem­
ble du logiciel. 
Un programme de révision, prévu 
pour permettre à l'élève d'évaluer sa 
progression, vient couronner le tout. 
God Save the Queen ! (Disquette Edil 
Belin pour Thomson TOB, T09, 
T09 + .) 

Molière anglais 6• 
Contenu pédagogique ___ ** * * 
lntér~t 5 
Prix D 

Les voleurs de temps 
Utiliser les possibilités graphiques de 
l'ordinateur dans un but pédagogique, 
voilà une intention plus que louable! 
Faire appel aux personnages de contes 
pour enfants dans une tentative d'ani· 
mer un scénario qui soit vivant , 
jusqu'ici rien à dire. Tous les ingré­
dients semblent réunis pour confec­
tionner un logiciel de qualité. 
Avec Les 110/eurs de temps, Carraz 
Editions propose un éducatif très gra­
phique, privilégiant les facultés 
d'observation e t de mémorisation des 
enfants de trois à huit ans. 
Abracadabra est un petit magicien tout 
de bleu vêtu. Son rôle: garder les huit 
é léments du temps (soleil, p luie, neige, 
nuage ... ) convoités par des voleurs, 
qui profitent de son absence pour s'en 
emparer, et les dissimuler dans leur 
maison. 
En début de partie. l'enfant doit atten­
tivement observer qui vole quoi. Sur 
fond musical , lutin, araignée, sorcière, 
robot . .. s'empareJlt qui du soleil , qui 
de la p luie , qui des nuages. 
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KID1S SCHOOL 

Edil Belin a pensé aux anglophiles. 
Du vocabulaire usuel et pas moins de 375 
verbes déclinés pour faire le tour de l'île. 

Les éditions Carraz, elles, préfèrent 
les tout-petits ... 

/ 

Il doit ensuite , à travers huit scénettes 
représentant l'antre des voleurs. 
retrouver les éléments confondus dans 
le décor. Pour ce faire, il déplace Abra­
cadabra à l'aide du clavier ou du joys­
tick, qui libère l'élément retrouvé. Le 
graphisme étant très fouillé, la recher­
che peul paraître parfois ardue. Mais 
trois niveaux sont proposés. consti· 
tuant une progression appréciable el 
un plus dans le dé roulement du scé­
nario. Tout ceci contribue à faire de 
ce logiciel un ensemble très vivant où 
l'enfant peut aussi laisser libre cours à 
son imagination . Il éta it grand temps! 
(Disquettes Carraz Editions pour Ams­
trad CPC.) 

Matière éveil 
Conrenu pédagogique _ _ * * * * * 
Intérêt 7 
Prix C 

Je colorie 

Je colorie 
Pour les maniaques de la propreté et 
les phobiques des tâches en tous gen­
res, Carraz Editions a créé urt pro· 
gramme de coloriage ::.... sur micro­
ordinateur - destiné aux enfants à 
partir de trois ans. 
Au menu, dix-huit dessins allant de la 
fleur au champignon, en passant par 
le coq ou l'éléphant. L'enfant choisit 
un dessin à l'aide de la souris. Celui: 
cl s'affiche et au bas de l'écran une 
palette de quinze couleurs apparait. 
Pour colorier le dessin le principe est 
simple. Il suffit de sélectionner à l'aide 
de la souris la couleur de son choix et 
de la positionner sur la partie à colo­
rier qui se remplit automatiquement. 
L'enfant, laissant libre cours à son irna· 
gination. peut changer de dessins ou 
de couleurs autant de fois qu'il le 

Conjugaison 

désire, en ulilisant toujours le même 
principe. 
Si ce logiciel a pour avantage, contes­
table cependant, d'éviter à l'utilisateur 
de se salir, que dire de son inté rê t 
pédagogique? li demeure un peu 
limité quand on sait l'importance de 
l'uti.lisation du crayon pour le jeune 
enfant dans l'activité de coloriage. 
Celle-ci constitue effectivement - en 
le familiarisant avec des outils réels -
une pratique nécessaire à l'apprentis­
sage de l'écriture. Et que dire du plal· 
sir de barbouiller! Rien ne peut le 
remplacer. 
Aussi , le seul véritable Intérêt de ce 
logiciel réside dans la possibilité de sor · 
tir les motifs sur imprimante qui per· 
met à l'enfant de refaire son coloriage 
sur papier. (Disquette Carraz Editions 
pour Atari Sn. 
Molière _ _ _ _____ _ loisir 

Contenu pédagogique * * 
Intérêt 12 
Prix B 

Conjugaison 
Décidément, la conjugaison ne dé· 
chaîne pas l'imagination des concep­
teurs de programmes. Quelques soient 
les éditeurs, les logiciels se suivent et 
se ressemblent. Edil Belin ne déroge 
pas à la règle de la sacro-sainte 
immuabilité. 
Le seul changement, toutefois, dans 
cette continuité. le nombre de verbes 
étudiés n'est pas toujours le même. 
Dans le cas présent, trois cent 
soixante-quinze verbes des trois grou· 
pes, avec lesquels vous pouvez jon· 
gler aux cinq temps de l'indicatif. Pré· 
sent, futur, imparfait, passé-simple et 
passé-composé sont présentés. Eh ! 
oui , curieusement ici , point de sub· 
jonctif. 
Trois menus sont proposés, per­
mettant de choisir le niveau de dif· 
ficulté, le groupe du verbe et le 
temps. 
Quelque soit l'option choisie, tel un 
leitmotiv, vous serez amené à conju· 
guer un verbe à l'infinitif à l'intérieur 
d'une phrase comprenant: complé­
ment de temps, sujet, verbe, complé­
ment circonstanciel. 
Si vous réussissez, un c bravo • valide 
votre réponse. Si vous échouez c'est 
là que vos ennuis commencent! En 
fonction de l'erreur, qui est analysée 
par le programme, vous ne pourrez 
échapper aux sempiternelles questions 
d'usage : quelle est la voie de la 
phrase, le groupe et le temps du verbe, 
à quel moment se passe l'action , que lle 
est la personne du sujet? A l'issue de 
cet interrogatoire serré, où toutes vos 
réponses sont récapitu lées sous forme 
de tableau, vous pourrez enfin 
conclure. 
Inutile de préciser qu'une note sur 
vingt vous est attribuée au cas où vous 
l'auriez oublié 1 Un logiciel très scolaire 
sans grandes nouveautés mais utile, 
faute de mieux ! (Disquette Edil Belin 
pour PC et compatibles.) 

Brigitte Soudakoff 

Molière - - - ----- - anglais 
Contenu pédagogique * * * 
lntirêt 11 
Prix 0 



PRÉSENTE 

ROCKET RANGER' 
ACTION, SE.NSATIONS ET SUSPENS 

SUR FOND D'UNE IDYLLE AMOUREUSE. 

Imaginez que les nazis aient gagné la seconde 
guerre mondiale, qu'ils aient envahi le monde, et le 
contrôlent d'une façon démoniaqµe ! 
Non, ce n'est encore qu'un, cauchemar mais il se 
pourrait que ce cauchemar se transforme en réalité. 
Retour en 1940, vous êtes le seul à pouvoir délivrer 
de l'emprise diabolique des nazis, une ravissante 
jeune fille. et arrêter la menace d1expansion ultra 
rapiqe du nazisme sur le monde. 
Si vous voulez que le monde re.ste libre, il vous fau­
dra agir vite ! 

En vente à la FNAC 
At nhAi7 vntrP. rP.VP.nrlAI Ir hAhitl IP.I 

THE THREE STQOGES 

Nos trois héros, .Larry, Curly et Roë se heur­
tent à un horrible banquier qui s'apprête à 

chasser une mère veuve et ses trois super­
bes filles d'un orphelinat'. 

Pour les sauver de cette formidable injustice, 
nos trois compères devront mettre tous 1·es · 

moyens en œuvre pour gagner suffisamrnet>tt 
d'arge,nt et ainsi empêcher la ferméture de . 

l'établissement. , 
Nos "amis" vont passer par toutes so.rtes 

d'emplois originaux, allant ,de la boxe profes­
siorinelle à des concôuts de laric.ement~ de 
pâtisseries et ce ne sont que les moindres ! 

A nos trois compères de Jou'er 
et de bien jouer ... et vous avec eux -! 

DISTRIBUÉ PAR 

ST AMIGA PC CBM di$C 
Rocket Ranger 309 309 269 169 
The Three Stooges 309 309 299 169 



CHALLENGE: 

Detournement 
de mineurs 

Entre les couloirs, les labyrinthes complexes, les murs de briques ou les caves, le but 
reste le même pour les fondus de Pac Man ou les fanas de Boulder Dash ... 

Creuser ... éliminer les assaillants et dévorer du pointillé, de délicieuses cerises à bonus, 
des lingots d'or ou des pommes d'invulnérabilité .. . 
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-....Poe Man sur Ams trad CPC . 
..... 

11s sont désormais ancrés dans l'histoire de 
la micro ludique ... Pac Man et Boulder 
Dash, deux titres qui restent à la base de 
toute la ludothèque d'action/labyrinthe, 
deux missions pour les passionnés d'ar· 
cade et de réflexe ! Ce challenge est un 
comparatif qui couvre tout à la fois les ver· 
sions cc rigoureuses ii de ces deux jeux ainsi 
que les adaptations plus ou moins heureu­
ses qui en soient dérivées. Et il faut bien se 
rendre à l'évidence : les viei lles marmites 
restent à la hauteur des nouvelles soupes ! 

Les classiques sur CPC : sont les bienve· 
nus ! Il était normal de commencer ce chai· 
lenge par ce programme (développé sur 
Amstrad CPC) qui comporte un Pac Man 
des plus traditionnels mais tout de même 
passionnant. Chose étrange, après avoir 
testé tous les logiciels de la nouvelle géné­
ration, j'ai fortement apprécié ce retour aux 
sources ! La version proposée ici ne fait 
pourtant guère d'efforts en ce qui concerne 
les graphismes et bruitages. Les tableaux 
qui se succèdent à l'écran sont très sim­
ples, labyrinthes certes complexes mais 
tous tracés sans aucun souci d'innovation. 
Même chose en ce qui concerne les spri­
tes, petits et cc symboliques n, ou les quel­
ques animations sonores de la partie. Un 
••vrai» Pac Man ? Pourquoi pas ! Le jeu est 
très rapide. Impossible d'immobiliser votre 
personnage autre part que dans l'angle 
d'un couloir... Vos ennemis sont pres­
qu'aussi agiles.que vous et tentent, dès le 
premier niveau de jeu, de bloquer toutes les 
issues. L'animation est fort heureusement 

Casse briques s ur Amstrad CPC. 

précise. Elle autorise toutes les stratégies 
de déplacement chères aux fanas du genre. 
Ce Pac Man est à mon avis un bon pro­
gramme, difficile à souhait et surtout très 
ludique. On regrettera uniquement, pour 
conclure, l'absence de mode «deux 
joueurs» et la relative monotonie des gra­
phismes. Signalons enfin que Les Classi­
ques proposent sur la même disquette deux 
autres programmes, un cc Space lnvaders,, 
et ~n «Casse Briques» ... (Disquette Titus 
pour·Amstrad CPC.) 

Les classiques sur ST : le décor mis en 
place sur ST est semblable à celui de la ver· 
sion CPC. La différence majeure qui distin· 
gue ces deux programmes concerne la 
vitesse de déroulement du jeu. Le Pac Man 
est plus lent sur ST et de ce fait bien plus 
facile à prendre en main. Votre personnage 
peut, en fait, se mouvoir à deux vitesses dif· 

Spook sur Atari ST. 

lérentes, selon que vous pressiez ou non 
la gâchette du joystick. Mais attention ... 
Toute utilisation intempestive de cet« accé­
lérateur »fait décroître votre score de façon 
alarmante ! Mis à part cette stratégie par­
ticulière. le jeu reste là encore très classi· 
que. Dommage que les graphismes et 
décors ne soient pas plus fouillés. 
Un surplus de réalisme (facilement conce­
vable pour le ST) n'aurait rien ôté au côté 
«rétro» de l'aventure ! (Disquette Titus pour 
Atari ST.) 

Spook : deuxième Pac Man t raditionnel dis· 
ponible sur ST. Spook utilise un scénario de 
base très simple. L'intérêt de la partie pro­
vient alors uniquement de la bonne repré· 
sentation graphique des éc rans de jeu. 
Bien plus vaste que ceux des Classiques, 
les tableaux de Spook sont très aérés, ce 
qui ne les empêche pas de rester com­
plexes. Les quatre fantômes sont au 
rendez-vous, tout comme les pommes qui 
vous donneront, pour un temps, l'immorta· 
lité. L'animation de l'aventure est très pré­
cise mais relativement lente. Et puisqu'il 
n' existe aucune option de jeu particulière 
(pas d'accélérateur, dommage !), la straté· 
gie mise sur l'essentiel: le repérage exact 
d'un parcours sans faute. Un logiciel très 
c lassique donc et sans aucun doute réservé 
aux plus purs amateurs. Signalons pour finir 
que le contexte sonore de la partie est con­
vaincant, musique d 'accompagnement et 
simples bruitages que l'on peut d'ailleurs 
supprimer sur le menu de jeu principal. 
(Disquette Paradox pou r Atari ST. ) 



a 

Clu Clu Land : rien de neuf: vous partez , 
à la recherche de lingots d'or dans un laby· 
rinthe peuplé de dangereux oursins ... Glu 
Glu Land est un Pac Man original en ce qui 
concerne l'animation de votre personnage. 
Ce dernier évolue en effet entre des 
poteaux alignés. li lui suffit de tentlre le bras 
pour attraper l'un d'entre eux et pour tour­
ner autour. Ce maniement est intéressant , 
amusant mais difficile à contrôler lors des 
premières parties. Il brise cependant la 
monotonie du classique labyrinthe de cou­
loirs de Gruncher Factory par exemple. 
Même chose en ce qui concerne les parois 
extérieures du tableau de jeu : le sprite y 
rebondi! avec réal isme avant de repartir à 
l'assaut des lingots. Soulignée par un gra­
phisme précis et coloré, l'animation de 
l'aventure est à mon sens l'intérêt majeur 
du jeu. 
Côté stratégie, Glu Glu Land reste malheu­
reusement très classique. Le but du jeu 
consiste pour chaque tableau à collecter un 
certain nombre de lingots cachés. Ceux-ci 
apparaissent sous vos pas, ce qui oblige le 
joueur à parcourir l'intégralité du labyrinthe 
au hasard ... Le seul plaisir alors est d'évi­
ter l'ennemi et de ne pas traverser le trou 
central, lieu d'apparition des oursins. 
Votre sprite est animé d'un mouvement 
constant. li faudra donc maîtriser le manie­
ment des bras afin de savoir viser les 
poteaux avec précision. La stratégie de Glu 

Clu Clu Land s u r consol e Nlntendo. 

Glu Land est relativement restreinte. Ce 
logiciel tire tout son intérêt de l'original ité 
de son animation. Il aurait sulfit que la pro­
gression des ennemis ne soit pas liée au 
hasard. Tel qu'il est conçu, le jeu s'appa· 
rente à une efficace mais, à la longue, 
monotone «réflexe partie» ... (Cartouche 
Nintendo pour console Nintendo.) 

Cruncher Factory : premier Pac Man dis­
ponible sur Amiga, Grucher Factory a mis 
en place un jeu particulièrement complet. 
Puisqu'il profite des qualités graphiques et 
sonores de la machine, ce logiciel séduira 
les fanas d'arcade ... 
Le tableau de jeu est une pièce de musée : 
un labyrinthe centralisé sur le camp d'appa· 
rition de l'adversaire, des couloirs que l'on 
parcourt en "mangeant du pointillé)> et de 
délicieuses cerises à bonus et pommes 
d'invulnérabilité ... Inutile de s'attarder sur 

Cruncher Factory sur Amiga. 

le scénario de cette mission, seuls comp­
tent les nouveaux atouts que présente ce 
programme par rapport aux Pac Man 
d'antan ! 
Gruncher Factory est tout d'abord redéfi ­
nissable. Le tableau de construction est frès 
maniable : il suffit de déplacer la souris sur 
la barre d'icônes pour sélectionner une 
figure et la positionner sur l 'écran. 
Deuxième atout, le nombre confortable de 
niveaux de jeu présentés dans la partie de 
base. Le décor reste bien sûr monotone 
mais les affamés du cc top,, y trouveront de 
quoi faire exploser les bonus .. . La stratégie 
profite de l'apparition de briques qui blo· 
quent les galeries et surtout d'un mode 
«deux joueurs ,, qui place les concurrents 
su r un même tableau de jeu. Ce dernier 
type de partie ouvre de nouvelles straté· 
gies : à vous de "manger» plus de points 

Mi d i Maze s ur A tarl ST. 

que votre adversaire et de pousser ce der· 
nier vers l'ennemi ! 
Gruncher Factory est un bon Pac Man 
puisqu'il respecte à la lettre les règles 
essentielles du genre en y incorporant quel· 
ques nouvelles astuces. Le seul reproche 
que l'on puisse faire à la partie réside 
cependant dans la monotonie du décor et 
le manque d'originalité des animations et 
bruitages : on aurait pu, sans pour autant 
trahir la tradition. soigner un peu plus le 
contexte visuel et sonore de l'ensemble, 
incorporer par exemple des bruitages à la 
Or. Fruit ... Nobody's pertect ! (Disquette 
Anco pour Amiga.) 

Midi Maze : voici un programme qui ne 
s'apparente pas directement à Pac Man. Il 
semble pourtant correspondre à une évo­
lution astucieuse de ce dernier t itre. L'idée 
maîtresse de sa réalisation : le contexte 3 D ~ 
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utilisé pour la représentation du labyrinthe. 
Son deuxième atout , l'interactivité des mul· 
tiples joueurs qui peuvent. par l'intermé· 
diaire de la prise MIDI, lutter sur un même 
tableau. Nous ne développerons pas plus 
avant l'étude de ce logiciel (cf. Tilt Parade, 
Tilt 51). Tout comme Solomon's Key, il ne 
représente que l'évolution optimale que l'on 
peut attendre des traditionnels Pac Man. 
(Disquette Hybrid Arts pour Atari ST.) 

Dr. Fruit : assure la liaison entre les deux 
types de programmes traités dans ce chai· 
lenge: d'un côté, des sprites et des anima­
tions qui s'apparentent à Pac Man, de 

Dr. Fruit sur Ami90. 

l'autre, une stratégie fortement inspirée de 
Boulder Dash ... 
Ce programme est tout à la fois simple et 
séduisant. Les tableaux de jeu sont com­
posés d'un mur de briques homogène que 
vous percez pour atteindre des fruits. Les 
différents niveaux proposés ne font guère 
varier cette mise en place, d'où l'apparente 
simplicité de la mission. L'intérêt du jeu pro· 
vient en fa it de ses qualités graphiques et 
sonores. Les sprites, votre tomate et les 
monstres qui la poursuivent, affichent des 
mimiques pleines d'humour. Clin d'oeil ou 
mine renfrognée, vous crachez des pépins 
en rotant... un délice 1 L'animation est, de 
même, très vive, précise et suffisamment 
rapide pour corser la difficulté. Vient ensuite 
la stratégie qui rapproche. Dr. Fruit de Boui· 
der Dash. A l'inverse des simples Pac Man 
que sont par exemple Cruncher Factory, 
Spook ou Glu Glu Land, ce programme ne 
traite pas le déplacement de vos ennemis 
de façon aléatoire. Ceux-ci vont en effet ten­
ter de vous rejoindre par le plus court che· 
min et donc, si vous vous montrez assez 
astucieux, rester coincés dans quelques 
voies sans issue ... Armé de pépins préci­
tés et des roches que l'on peut à tout 
moment pousser sur l'adversaire, votre 
tomate peut enfin prendre le temps de réflé· 
chir, analyser la disposition des fruits qu'il 
reste à manger et mettre en place une véri· 
table stratégie d'attaque ! . 
Un seul reproche pour conclure: l'impos­
sibilité de redéfinir les tableaux et, du même 
coup, la relative monotonie des écrans de 
jeu. Dr. Fruit reste malgré cela l'un de mes 
favoris du genre. (Disquette Anco pour 
Amiga.) 

Q() 

Boulder Dosh sur PC. 

Boulder Dash sur C 64. 

Boulder Dosh sur Amstrod CPC. 

--- Les Boulder Dash --­
On ne compte plus les versions disponibles 
de ce célèbre litre. PC, C 64, Amstrad, Atari 
ST ou Amiga, chacun y va de son labyrin· 
the, de son coup de pioche et de ses dia­
mants ... Il est cependant intéressant de 
résumer ici les diverses qualités des pro· 
grammes actuellement disponibles sur cha· 
cun des ordinateurs précités. 

Versions PC: deux excellentes versions de 
Boulder Dash viennent d'être relancées sur 
!e.marché du PC. Le décor mis en place est 
de \rès bonne facture: sprites assez grands 
à l'écran pour ne laisser aucune place au 
hasard et à la fausse manœuvre, animation 
réaliste et rapide, de quoi satisfaire les pro­
fessionnels ! Le contexte sonore de la mis­
sion reste, quant à lui, très réduit (i l faut 
tenir compte des possibilités restreintes du 
PC en ce domaine ... ). 
Côté stratégie, seule la deuxième version 
mérite votre attention. On y retrouve avec 

plaisir les techniques complexes qu'impose 
la variété des situations proposées (murs 
mobiles, ennemis aux divers pouvoirs, etc.) 
et surtout un terrain de maœuvres suffisam­
ment vaste pour passionner le joueur à long 
terme (différentes caves et différents 
niveaux de jeu). Aucun mode "construc­
tion» ne permet en effet de définir ses pro· 
pres tableaux de jeu . C'est à vrai dire le seul 
défaut de ce logiciel sur PC. (Disquette 
Prism Leisure pour PC et compatibles.) 

Versions C 64 et CPC: quatre versions 
sont déjà disponibles sur C 64 (deux sur 
CPC). Les versions Commodore sont super-

Boulder Dosh Construction Kit sur Atorl ST. 

bes, supérieures en tout cas aux adapta­
tions sur CPC. (Disquette et K7 First Star.) 

Boulder Dash Construction Kit : l'Atari ST 
profite ici d'une adaptation à double tran­
chant : très complexe au niveau de la stra­
tégie mais un peu monotone au niveau de 
l'animation et des bruitages que l'on aurait 
imaginés plus réalistes sur une machine 
comme le ST. Le. point fort de ce logiciel, 
l'option « construction», vous permet d'éla· 
borer vos propres tableaux de jeu. Il est 
bien entendu possible de sélectioner une 
partie pré-programmée mais cette dernière 
se révèle d'un intérêt douteux car trop limi· 

tée au niveau des situa­
\ tiens proposées. Le menu 

/ ~ ~ àe construction offre pour­
' ' • tant un luxe de matériaux 

important. Aux classi­
;') ques diamants et 
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murs de pierre indestructibles, s'ajoutent 
des murs mobiles ou qui se propagent, des. 
murs qui transforment les pierres en dia· 
mants, des pièges qui explosent ou portes 
cachées, il vous suffit de manier la souris 
pour mettre en place sur l'écran un vérita· 
ble casse-tête. 

Plus subtil encore, vous définissez les 
compteurs qui gèrent le temps limité. la 
vitesse de modification ou d'évolution des 
murs et ennemis, etc. Ce kit de construc· 
tion est en fait passionnant, bien qu'il 
nécessite un gros travail avant l'assaut ludi· 
que ! Un bon Boulder Dash pour les 

Skull Diggery. 

patients et les fins stratèges ... (Disquette 
First Star pour Atari ST.) 

Skull Diggery : deuxième titre disponible 
sur ST. Un programme malheureusement 
bien décevant. Le scénario reste classique, 
collecte de diamants dans des galeries sou· 
terraines .. . Skull Diggery pèche par la pau· 
vreté de son contexte graphique et sonore. 
Des couleurs fades, un scrolling saccadé 
et de très simples bruitages, rien qui puisse 
vraiment passionner les acharnés de ce 
type de combat. · 
11 ne reste alors que la stratégie toujours 
intéressante de ce classique scénario pour 

'\ justifier (peut-être) l'existence de 
~...,• J ce soft... (Disquette Nexus pour 

:n; Atari ST.) 
~ 

Boulder Das h s ur Amlga. 

Rocky s ur Amlga. 

S o lomon's K ey sur Amstrad CPC. 

Boulder Dash sur Amiga : là, il y a de quoi 
être déçu ! Un superbe programme, le best 
du genre, est disponible outre-Atlantique 
mais seulement attendu en France ! Il s'agit 
de Emerald Mine de King Soi t. Il ne reste 
actuellement que Rocky de Robtek pour 
creuser sur Amiga. Et encore ... 

Rocky : la honte des Boulder Oash .. .' 'met 
en place un décor convenable, l'espoir 
s'épuise pourtant dès les premières secon· 
des de jeu. Aucune musique de présenta· 
lion ou d'accompagnement, des bruitages 
très réduits et surtout une animation d'une 
lenteur exaspérante ... Votre personnage se 
traîne d'une case à l'autre, collecte les Iré· 

~llll'l'lM'fl sors d'un pas gauche et peu réaliste. Aucun 
choix de difficulté, aucune option de jeu, 
tout juste une vingtaine de tableaux qu'il 
faut parcourir en un temps limité ( !). 
L'option " construction» apporte un léger 
plus à la partie. Mais le positionnement des 
éléments de décors est peu pratique. 

Vendu, trop cher, aux alentours de cent 
francs ... (Disquette Robtek pour Amiga.) 
Le succès de Boulder Dash n'a malheureu· 
sement pas toujours inspiré les nouveaux 
concepteurs de so'fts d'action/labyrinthe. 
Voici un dernier t itre qui montre clairement 
qu'il est encore possible d'innovar en la 
matière. Tout comme Midi Maze pour les 
Pac Man, Solomon's Key est un des rares 
dérivés intelligents de Boulder Dash. 

Solomon's Key: Solomon's Key méritait 
bien de figurer dans ce challenge. Il s'agit 
en fait d'un Boulder Dash "à l'envers», une 
aventure où, non content de parfois casser 

St.'.'c r• • . :)~:]'JCJ ,J CJ• r1 •·• . . •J:BB.l t'1 • • 1.JJJ.Jl 
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S olo mon's Key s ur Atarl ST. 

du caillou, vous construisez vous-même ,les 
galeries qui vous mèneront aµ but de cha· 
que tableau : un scénario différent pour une 
stratégie très proche de notre sujet. Solo· 
man's Key est un logiciel passionnant. Les 
versions c 64 et sr développent toutes 
deux un graphisme superbe, une animation 
et de bruitages sans fa ille. Pour atteindre 
la clef et ouvrir la porte de ce premier 
écran, il faut tout d'abord définir un par· 
cours précis. Là' où Boulder Dash exigeait . 
de creuser la terre. Sofomon's Key posi· 
t ionne ses blocs de matière en escalier, 
évite des ennemis volants ou cracheurs de 
feu et récolte au passage des indices régé· 
nérants. On retrouve ici des stratégies ana· 
logues à celles employées pour les titres 
précités, construction de pièges, blocage 
du personnage, etc.. toute une logique 
malheureusement trop rarement appliquée 
aux softs d'action/labyrinthe ou d'action/ 
échelle. Considéré dans sa version la plus 
avantageuse (ST), Solomon 's Key est le 
meilleur dérivé du thème de Boulder Dash. 
(Disquette et K7 US Gold pour Amstrad 
CPC; disquette US Gold pour Atari ST.) 

--- Nostalgie ou espoir? --­
D'un côté, l'éternelle séduction de Mr. Pac 
ou du chasseur de diamant, de l'autre. les 
passionnants ·solomon's Key ou Midi 
Maze ... Match nul intergénération 1 Seule 
ombre au tableau : impossible de découvrir 
un véritable Pac Man 3 D ou un Boulder 
Oash «deux joueurs" qui nous feraient 
oublier les erreurs récentes (Skull Dlggery 
ou Rocky .. .) Et pour Amiga, l'attente d'Eme· 
raid Mine I 

Olivier Hautefeuille 
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SOS AVENTURE 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---

La lievre dans le soit 
Sautez sans hésiter dans l'aventure en trois dimensions! 

Beaucoup de nuits blanches en perspective pour les amateurs de frissons 
et autres grandes âmes éprises de justice et de liberté .. . 

Jinxter 
Dans le pays d' Aquitania où 

tous s'appellent Len 
et adorent les sandwichs au 

fromage, vous devrez 
neutraliser les sorcières ... 

Demandez à la société Rainbird si elle peut faire 
mieux que The Pawn ou The Guild of Thieves ? Elle 
VOUS répondra sans hésiter: Jinxter ! C'est en effet 
le titre de son logiciel millésimé 88. 
L'histoire a pour cadre un pays du nom d'Aquita­
nià. C'est un univers étrange où tout le monde porte 
le prénom Len. Ses habitants adorent les sandwichs 
au fromage et sont centenaires. Le magicien Turani, 
a créé pour Aquitania un bracelet enchanté et des 
objets nommés • charms •. Ce bracelet apporte le 
bonheur de vivre aux Aquitaniens et les protègent 
contre les Sorcières Vertes. Malheureusement, la 
sorcière·Jannedor a réussi à affaiblir le bracelet en 
le séparant des• charms •.Vous evez pour mission 
de retrouver ces derniers et le bracelet pour ensuite 
neutraliser les sorcières. 
Au début de l'aventure vous vous trouvez dans un 
bus qui vous ramène chez vous . . Les passagers 
n'apprécient visiblement pas la conversation et évi­
tent votre regard. N'essayez pas de descendre tout 
de suite, attendez qu'un contrôleur vérifie votre tic­
ket. Il vous dira à quel arrêt celui-ci ne sera plus 
valide. A la descente du bus vous échappez de jus· 
tesse à un accident, sauvé par un Gardien. Ce der· 
nier vous donne un document el vous charge de 
la mission citée plus haut. 
Votre exploration commence véritablement à ce 
moment. Dirigez-vous vers votre demeure. La clé ~ 
rouillée pour la grille, la clé en fer pour la porte et ~ 
vous êtes che.z vous. :. 
Le jardin est superbe et très • british •. Entrez dans j 
la maison et fouillez-là de fond en comble. Pendant " 
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Prenez la c.h fil se longue posée sur le gazon 
de ce superbe jardin très • british • . 

Fouillez l a maison de fond en c omble 
p our y trouver des objets indispensables ... 

Les nombreuses Images proposées sont 
remarquables par la finesse des graphismes. 



votre exploration de la maison, le téléphone sonne: 
votre vieil ami Xam vous appelle au secours. Il est_ 
en grand danger. 
Vous volez à son secours, rencontrez un taureau et 
découvrez un splendide verger. La demeure de Xam 
se trouve au sud du verger. Inutile de s'y attarder, 
elle n'est pas accessible dans l'immédiat. Allez faire 
un tour du côté du lagon où il se passe des choses 
intéressantes. 
Le jeu est complexe et vaste comme ses prédéces­
seurs. En revanche, il propose plus d'images et quel-

Votre ami Xom vous oppel/e à l'aide. Sa 
demeure se trouve au sud du verger. 

les images! De véritables chefs-d'œuvre. On cons­
tate une amélioration dans la finesse des graphis­
mes. Le dialogue est toujours aussi agréable grâce 
à la puissance de l'analyseur de syntaxe. Une abon­
dante documentation (en anglais hélas) accompa­
gne le jeu, On y trouve pas mal d'indices. li y a un 
petit point noir à signaler : quand vous reprenez le 
jeu à partir d'une sauvegarde, le programme vous 
demande de taper ce que vous trouvez à la page 
X, colonne Y, ligne Z, mot A et refuse fréquem­
ment votre proposition ou, plus rarement, la ligne 
demandée n'existe carrément pas! 
En outre, faire ce cérémonial à chaque reprise de 
sauvegarde est énervant. n y a également des petits 
plus: le jeu fonctionne en monochrome ou en cou­
leur. L'option d'impression du texte en continu est 

possible. Un logiciel d'une grande qualité. Indispen­
sable (Disquette Rainbird pour Atari ST), 

Danny Boolauck 
Type _ _ _ _ ___ ______ auenture 
Intérêt 16 

Graphisme * * * * * * 
Animation---- - ------ - ­
Bruitage --- - - --------
Dialogues. _ _ _______ ****** 
Difficulté * * * * * 
Langue anglais 
Prix. D 

Police Quest 
Vous incarnez un policier 

en butte à un réseau 
du crime où la drogue 

est reine. Bonne chasse! 
Ce jeu d'aventfire est différent de ceux auxquels 
nous a habitué Sierra on Une. C'est un jeu sérieux 
avec peu d'humour et de fantaisie. Vous campez 
un policier en uniforme d'une petite ville des U.S.A. 
nommée Lynton. La criminalité augmente d'une 
façon inquiétante depuis quelques semaines, notam­
ment la drogue. Ce réseau du crime organisé a un 
chef: Death Angel. Vous avez pour mission de 
maintenir la paix et l'ordre dans la ville et tenter de 
neutraliser Death Angel. Vous ne recevrez l'ordre 
d'infiltrer le gang de Angel que si vous prouvez vos 
qualités d'excellent policier. 
La première partie consiste à résoudre les différents 
problèmes routiniers d'un «flic•. La solution de ces 
problèmes passe par une scrupuleuse application 
d'authentiques procédures policières. Pas de pani­
que, l'abondante documentation, fournie avec le 
jeu, donne de précieuses indications. L'aventure 
commence dans la station de police. Ne ratez pas 
le briefing et prenez .le message de Steven dans le 
« pigeonhole • (casier). Dans les vestiaires, ouvrez 
votre casier et prenez votre arme. Les munitions et 
l'attaché-case. Dans le hall, il y a des clés de voi­
ture et un talkie-walkie. Ne perdez pas de temps, 
sortez du bâtiment et trouvez votre voiture. Vous 
y découvrirez une matraque. 
L'exploration de la ville commence. Pour les dépla­
cements en voiture, l'écran montre une vue aérienne 
de la cité. li n'y a que sept endroits où vous pouvez 
descendre de votre véhicule. Dans ·un premier 
temps, essayez de maîtriser le déplacement en voi­
ture en respectant le code de la route ! Inutile de des­
cendre, roulez sans arrêt. Les ordres vous parvien­
nent par radio. Les événements se succèdent à un 

Pour résoudre les problèmes, suivez à la lettre 
les authentiques procédures policières ... 

rythme assez lent. Le premier est un meurtre en 
pleine rue, sur place examinez tout et questionnez 
les témoins. Faites un contact radio après chaque 
découverte puis reprenez la route et attendez le pro­
chain. Allez au rendez-vous de Steven et répondez 
au téléphone. Le deuxième événement est un feu 
rouge grillé par une splendide brune, légèrement 
vêtue. Ne succombez à ses charmes qu'après avoir 
dressé un P.V. Suivez fidèlement la procédure 
d'usage. N'oubliez pas d'établir un contact radio pour 
vérifier l'immatriculation avant de sortir de voi-

Ne ratez pas la réunion et prenez dons votr<! 
casier le message de Steven. 

ture. Ensuite vous devez calmer quelques loubards 
et arrêter un conducteur en état d'ivresse. 
Police Quest possède un scénario intéressant et ori­
ginal. Mais certains aspects du jeu méritent une amé­
lioration. Le déplacement en voiture est pénible car 
celle-ci tourne à angle droit. On se passerait volon­
tiers des manœuvres délicates nécessaires pour se 
garer. Le dialogue avec l'ordinateur est un cauche­
mar dans certaines situations. Le jeu semble trop 
rigide. Faire subir à un joueur une première partie 
«apprentissage • avant .de commencer la véritable 
aventure est discutable. Les graphismes sont de la 
même veine que ceux des précédentes productions 
de Sierra: des images animées en 3D. Le système 
de jeu est plus complexe en raison de la vue 
aérienne mais n'améliore pas le confort du joueur. 
Police Quest est un bon jeu dans l'ensemble mais 
son éditeur nous avait habitué à mieux ... (Disquette 
Sierra on Une pour Atari ST). Danny Boolauck 
Type aventure 
Intérêt 15 
Animation----------- * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * 
Dialogue _________ _____ * 
Langue __________ ___ anglais 
Prix D 

Pour les déJ>lacements en voiture, la cité vous 
apparaît en vue aérienne. ~ 
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SOS AVENTURE 

Dungeon Master 
Un coup de chapeau à FTL 

pour la réalisation de ce 
jeu de rôle captivant, 

original et doté de fabuleux 
graphismes en 30 ! 

On peut résu.mer Dungeon Master en un seul mot : 
FABULEUX! Cela valait vraiment la peine d'attendre 
sa sortie pendant deux ans. Dungeon Master est au 
jeu de rôle ce que •Star Wars • est au cinéma. li 
supplante, et de loin, tous les jeux de rôle du même 
style. Son système même est extraordinaire. Un 
écran assez large remplace la petite fenêtre en 3D 
habituellement utilisée dans les Sorcelleries et Bard's 
Tale. L'impact visuel est stupéfiant, on a l'impres­
sion d'rnŒ dans le donjon ! De plus, le jeu se 
déroule en temps réel! Les graphismes sont excep­
tionnels et l'animation rend les monstres impression­
nants. Dans les jeux de rôles traditionnels, les don­
jons sont vides avec des textes qui vous décrivent 
le décor. Ici , les monstres apparaissent subitement 
au gré du programme et sans aucune logique, ils 
sont derrière les portes ou vous poursuivent dans 

'ln 

les corridors. Tuez-en trois sur cinq, fuyez et reve­
nez cinq minutes plus tard, les deux survivants sont 
là! Oubliez de fermer la porte derrière vous, ils vous 
suivent ! Les dagues et les sorts magiques sont visi· 
bles quand vous les lancez! Grâce à un excellent 
bruitage aux sons digitalisés, on entend les armes 
siffler et tinter! FANTASTIQUE 1 
N'oublions pas le scénario qui est également Inté­
ressant: vous incarnez Theron, l'apprenti du puis­
sant mage, Grey Lord. Depuis des années, ce der­
nier cherche à s'emparer de la • gemme du pou­
voir•, source de toute vie. Un beau jour, il finit par 
mettre au point une formule magique capable 
d'invoquer la gemme. Hélas, au moment fatidique, 
il se trompe dans l'énonciation de la formule. L'effet 
est immédiat, sa personnalité se scinde en deux par­
ties. La première moitié se nomme Librasulus, c'est 
le .bon côté du personnage. L'autre moitié, le côté 
bestial, se fait appeler Lord Chaos. Celui-ci, plus 
prompt; s'empare de la baguette magique capable 
d'invoquer la gemme avec l'aide de la formule. 
Librasulus, prisonnier du néant, vous charge de 
retrouver le Firestaff (bâton de feu) afin de rétablir 
la paix et l'ordre. 
Le jeu commence par la visite du hall des cham­
pions. Des guerriers et des mages y sont enfermés 
dans des miroirs enchantés. On y décompte vingt-

quatre personnages, vous pouvez en choisir jusqu'à 
quatre. Pour obtenir des renseignements sur eux, 
il suffit de cliquer sur le miroir pour voir apparaître 
l'équipement du personnage et son corps. Le cham­
pion est défini par des attributions telles que la force, 
la santé, la dextérité, la sagesse, etc. Une origina­
lité : vous pouvez ressusciter le héros avec ses attri­
butions propres ou le réincarner, c'est-à-dire, le redé­
finir complètement. li n'y a que quatre classes 
d'aventuriers: le guerrier, le ninja, le mage et le prê· 
tre. Certains cumulent plusieurs classes. Prenez, de 
préférence, des personnages polyvalents. Placez vos 
guerriers à l'avant du groupe. Et n'oubliez jamais que 

Vous pouvez ressusciter le héros tel quel ou le 
réincarner e.n le redéflnissont . 

Les grophlsme.s e.xceptlonnels et l'animot lon 
rendent les monstres lmpresslonnonts 1 

N'oubliez pos de refermer Io lourde porte,ou 
oous risquez fort d 'être pou.rsuloi 1 

tous doivent manger, boire et dormir pour se régé­
nérer. En outre, îls augmentent leurs niveaux par 
la pratique des armes et de la magie. 
L'entrée du donjon se trouve dans le hall des cham­
pions. Le niveau zéro est surtout un lieu qui per­
met de s'équiper en armes et nourriture. Soyez très 
attentif car les corridors recèlent des détails impor­
tants. Le niveau un est truffé de puzzles et de pièges. 



mais aussi d'objets magiques et de coffres. Les par· 
chemins vous Indiqueront des formules pour fabri, 
quer des sorts. 
Le niveau deux est un véritable coupe-gorge : 
momies, trolls et pieuvres géantes vous y attendent. 
Les puzzles y sont plus complexes mais les trouvailles 
précieuses ! 
Les combats demandent une grande rapidité de 
décision et une bonne dose de stratégie. Armez vos 
guerriers jusqu'aux dents et entraînez vos mages à 
lancer des objets. 
La conviviaUté est exceptionnelle grâce à la souris. 
Pour conclure, ajoutons que Dungeon Master a 

Soye:i: très attentif car les ca"ldors recèlent 
des di!talls importants·. 

réussi à garder tout ce qu'il y a de passionnant dans 
les jeux de rôle classiques et à échapper au côté 
répétitif et lent des autres systèmes de jeux. Un grand 
bravo à FTL ! Une bonne nouvelle, la société Fas­
ter Than prévoit déjà un Dungeon Master li! (Dis­
quette FTL pour Atari ST ) . Danny Boolauck 
Type jeu de rôle graphique 
Intérêt 18 
Animation * * * * * * 
Bruitage --- ------- * * * * * 
Dialogues * * * * * 
Langue anglais 
Prix C 

Chimera 
Un vpyage dans le temps 

qui risque de très mal 
se terminer si vous ne trouvez 

au plus vite les éléments 
pour réparer votre machine ! 

La société Pyramide, qui avait fait ses premières 
armes sur Q.L. a maintenant adopté le ST. Après 
Quest (voir Tilt 51page100), eUe nous propose Chi· 
mera, un jeu d'aventure classique. 
A l'ouverture du bureau, deux programmes peu­
vent être lancés. Le premier est le jeu proprement 
dit, tandis que le second sert à configurer le pro­
gramme : un ou deux lecteurs, simple ou double 
face, utilisation d'un disque virtuel ou d'un disque 
dur. Cela permet d'accélérer le déroulement du jeu 
et de minimiser les manipulations de disquettes. La 
page de présentation du logiciel s'ouvre sur une jolie 
musique dlgitalisée, entachée malheureusement 
d'un souffle important. 
Le scénario est le suivant. Chercheur au CNRS, 
vous avez conçu le Chronolab, une machine à voya· 
ger dans le temps. Mais comme votre génie n'est 
pas reconnu, vous avez gardé cette découverte 

secrète. Or voilà que d'autres chercheurs commen­
cent à s'intéresser au voyage temporel. 
Pour vous voir accorder la paternité de cette fabu­
leuse découverte, vous décidez de passer immédia­
tement à l'expérimentation en faisant un voyage en 
1900. Vous n'emportez que du papier, un crayon, 
une montre, un briquet et un Polaroïd pour obtenir 
des preuves tangibles de votre voyage. A l'arrivée, 
un pressentiment vous fait penser que quelque chose 
ne va pas. Une rapide datation au Carbone 14 
confirme vos impressions : vous êtes au XV• siècle ! 
Pour revenir à votre époque sans risque, il vous faut 
réparer votre machine et trouver"cuivre, or, bronze, 
argent, sillcium et uranium. Mettez-vous en quête 
de ces éléments dès maintenant si vous ne voulez 
pas finir vos jours au Moyen-Age. 
L'écran est divisé en deux parties. La zone sup·é­
rieure représente ce que vous voyez (les graphiques 
sont très bien dessinés, sans atteindre cependant la 
perfection de Guild of Thieues par exemple). Les 
icônes en bas de l'image révèlent les objets accessi­
bles. Si leur dessin, précis pourtant, ne vous suffit 
pas, vous pouvez obtenir des explications supplé­
mentaires en pointant l'objet à la souris et en 
appuyant sur « Help ». La zone inférieure de l'écran 
a plusieurs fonctions. Vous y découvrez d'abord ce 
que vous portez (six objets au maximum). La rose 
des vents vous permet de vous déplacer, en affi­
chant les directions possibles. Il n'est pas inutile de 
cliquer aussi sur les directions impossibles. Vous sau­
rez ainsi si c'est un obstacle infranchissable qui vous 
empêche d'aller par là ou si vous avez la possibilité 
de surmonter le problème. Lorsqu'une créature vous 
bloque le passage au nord, celui·ci sera rétabli si vous 
vous en débarrassez. 
La ligne du bas sert à l'entrée des commandes au 
clavier. L'analyseur de syntaxe est assez original. U 
analyse en effet immédiatement chaque mot et 
refuse d'emblée ceux qui lui sont étrangers, ce qui 
évite d'avoir à retaper de longues phrases pour une 
faute d'orthographe ou un mot inconnu du pro· 
gramme. li fonctionne selon le mode classique verbe 
plus complément mais comprend aussi parfaite­
ment bien des phrases plus complexes. Seul regret, 
son vocabulaire est un peu limité. Pour faciliter 
encore le dialogue, les dix touches de fonction peu­
vent être reprogrammées pour accepter les ordres 
les plus courants. 
Le monde dans lequel vous évoluez est assez vaste. 
Vous devez donc dresser une carte pour éviter de 
vous y perdre. Ne vous laissez pas aller à vous bala­
der simplement d'un endroit à l'autre car vous pas­
seriez alors à côté d'indices utiles. 
Ainsi après avoir été au sud puis à l'est de votre point 
de chute, vous remarquez des traces dans le sol, 
si vous l'examinez. Creusez et vous mettrez la main 
sur du cuivre, si recherché. · • 
Les obstacles se contournent de manière logiq~e, 
ce qui est bien agréable. Si des loups bloquent votre 
progression, il suffit d'allumer votre briquet pour les 
voir détaler au plus vite. De même un peu d'argent 
amadoue les brigands ou les chevaliers qui gardent 
le passage. 
Mais tout n'est pas aussi simple. Pour me dé­
barrasser de l'ours, je n'ai trouvé que la fuite! 
Prenez la précaution de déposer avant to'ut ce 
que vous portez pour le reprendre après, si vous 
ne voulez pas tout perdre. Quant à la sacristie 
qui se trouve dans le château, vous ne réussi­
rez à en sortir qu'après de nombreuses tenta­
tives infructueuses. Pourtant n'hésitez pas à 

vous y rendre car vous ·y trouverez du bronze. 
D'autres éléments (l'or et l'argent) se trouvent encore 
assez facilement. Mais il en va bien autrement du 
silicium et de l'uranium. 
Vous découvrez de très nombreux objets sur votre 
route périlleuse de voyageur dans le temps. Votre 
problème est surtout de faire un choix judicieux car 
vous ne pouvez les prendre tous. Notez sur la carte 
l'emplacement de ces objets pour les récupérer plus 
vite en cas de besoin ultérieur. 
Chimera est un bon jeu d'aventure au scénario ori­
ginal et, qui plus est, en français qui est bien réalisé 
et pas trop difficile. Il convient à la fois aux dé-

Votre mac hine à voyager dons le temps a s ubi 
quelques avaries. Réparez-la l 

Les lc6nes en bas de l'image révèlent les objets 
dont vous disposez. 

Vous qui peMlez 11oyager en 1900, oous oous 
trouoez bel et .bien en plein Moyen-Age l 

butants et aux habitués. (Disquette Pyramide pour 
Atari ST ) . Jacques Harbonn 
Type auenture 
JnténU 14 
Graphismes * * * * * 
Animation - ------------
Bruitages _______ _____ _ 

Dialogues·-----------**** 
~ c ~ 
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SOS AVENTURE 
Space Quest Il 
Roger Wilco dans une lutte 
sans merci contre Vohaut 
et sa folie des grandeurs ... 

Roger Wilco, le héros de l'épisode précédent, n'a 
pas tiré avantage de sa soudaine célébrité après la 
destruction de •Star Generator » puisque le voici 
balayeur sur la station Orbital Xenon ! Au cours d'un 
nettoyage d'une navette spatiale, il se fait kidnap-

n faudra beaucoup d e ruse et de persévérance à 
notre héros pour semer ses poursuluants. 
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per par un certain Vohaul qui a fomenté le vol du 
Star Generator dans Spoce Quest 1. Sans Roger, 
il serait le maître du monde. Désireux de se ven­
ger, Vohaul condamne notre héros aux travaux for-

Des graphismes plaisants seruent un scénario 
p lein d 'humour e t aux situations uariées. 

cés dans ses mines de la planète Labion et veut 
envoyer des hordes de clones, déguisés en agents 
d'assurances, sur les planètes. Roger réussit à 
s'échapper ... Le début du jeu démarre de façon 
inhabituelle. Dans le sas de sécurité, changez d'uni­
forme et fouillez les casiers. Vous pouvez y ré­
cupérer des objets, un « cubix rube puzzle » et 

une sorte de ceinture nommée c athletic supporter ". 
L'aventure ne commence véritablement qu'à partir 
de la chute du hovercraft qui permet à Roger, le 
seul survivant, de s'échapper dans la forêt labion­
nienne. Après avoir récupéré la carte magnétique 
sur le corps d'un de vos gardiens, coupez le si­
gnal de détresse du véhicule. Soyez très prudent 
pendant r exploration de cette jungle car les dangers 
sont multiples. Des hommes de Vohaul y patrouil­
lent. .. Certains pièges sont à éviter tandis que 
d'autres doivent être surmontés pour passer à l'étape 
suivante. Ainsi ne vous approchez pas trop des 

La faune de la planête Labion ne dédaigne 
p os la chair fraiche I 

champignons géants. En revanche, la disquette de 
sauvegarde et beaucoup de patience seront néces­
saires pour passer la plante carnivore. Ce monde 
végétal ne recèle pas que des dangers, certaines 
plantes sont indispensables pour la suite des évé­
nements. Quant à la faune de Labion, elle ne 
dédaigne pas la chair humaine. Néanmoins, vous 
pouvez vous faire un ami dans cet enfer tropical, 
mais tout dépend de vos dons de sauveteur. 
Rappelez-vous que Roger sait grimper, nager et... 
plonger. Dans ce type de jeu, les tentatives infruc­
tueuses pour surmonter un obstacle ont souvent 
pour cause un objet manquant. Il est donc judi­
cieux de faire de fréquentes sauvegardes en dif­
férents points du pro!}ramme. Ceci vous permet 
de revenir en arrière afin de déceler un détail 
important qui vous a khappé. Une règle d'or qu'il 
ne faut jamais omettre : examinez et utilisez TOUS 
vos objets afin d'en constater les effets. Cela 
vous permettra de faire le choix correct au bon 
moment. Space Quest fi garde le style qui a fait 
le succès de l'épisode précédent, c'est-à-dire 
un scénario très inventif, bourré d'humour et 
de situations variées. Indépendamment du fü 
conducteur de l'aventure, on prend un plaisir 
certain à découvrir les différentes scènes. Le 
système de jeu, vous vous en doutez, est iden­
tique aux autres produits de Sierra on Une. Au­
trement dit, c'est un jeu d'aventure graphique 
animé et en 3D. Les graphismes et le bruitage 
sont immuablement moyens mais agréables. Pré­
cisons que ce logiciel fonctionne sur écran couleur 
ou monochrome. Space Quest 11 plaira aux 
aventuriers de tous âges. (Disquette Sierra on Line 
pour Atari ST.) Danny Boolauck 
Type a11enture 
Intérêt 16 
Animation *** 
Bruitage *** 
Dialogues *** * 
Difficulté **** 
Langue anglais 
Prix •• D 
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Le maitre 
des âmes. 

Combat, réflexion, 
ouverture de portes 

et collecte de trésor, 
un jeu passionnant. 

jeu de rôle: type 
15 : lnléri l 

* * * * : graphis me 
- : onlmollon 
f: langue 
- : bruitage 
B:prlx 

Catch 23 
L'équilibre des forces 

stratégiques mondiales 
est remis en cause par 

un intercepteur de 
satellites révolutionhaire . 

action/ aventure : type 
14: Intérêt 

* * * * : graphisme * * * * * : onlmotlon * * * * : bruitage 
C: prix 

&'Affaire 
Parviendrez-vous à 
disculper Raymond 

Pardon, accusé à tort 
d'un hold-up 

q1?H n'a pas commis? 
aventure policière : type 

10 : Intérêt * * * : graphisme 
- : animation 

**:bruitage 
f : longue 
C: prix 

Knighlmare 
Un univers 

cauchemardesque, des 
oubliettes, des pièges : 

vous êtes chevalier. 
ooenture/ octlon : type 

13 : Intérêt 
* * * : graphisme * * * : animation * * : bruitage 

A: longue 
B :prl.x 

Profession 
déleclive 

Un enlèvement, de 
maigres indices, des 

témoins peu loquaces, 
l'enquête risque d'être 

difficile. 

100 

aventure : type 
14 : Intérêt 

* * * * : graphisme 
- : animation 
- : bruitage 
f : longue 
8 : prix 

SOS AVENTURE 
L'adaptation du Maître des Ames sur PC conserve la lisibilité des écrans 
déjà agréable sur la version Amstrad testée dans Tiit n ° 50 page 116, 
l'option des c hoix de la palette des couleurs permettant d'obtenir Je plus 
lisible possible des écrans. L'original jeu de r&le en 30, dans lequel vous 
vous baladez dans les recoins du château, garde toute sa richesse. n vous 
faut déjouer tous les pièges afin d 'arriver au but: retrouver le Maître des 
&mes. La stratégie la plus efficace passe par une répartition Intelligente 
des tâches ou par la séparation de votre troupe en plusieurs équipes. Le 
)eu est aussi complexe que passionnant, sans sortlrodes limites du genre. 
Ainsi les combats sont-ils traités alluslvement : c'est en voyant l'évolu· 
tlon respective des points de vie des adversaires que vous vous détermi­
nez pour la fuite ou pour l'attaque. Tout se fait au joystlck, ou avec les 
touches de direction du clavier, par la manipulation des lc&nes des actions 
possibles, des personnages, des objets qu'ils transportent et leur activa­
tion sur la fenêtre principale. Sans innovations &acassantes ni ambition 
démesurée, le programme fait vivre un monde captivant. (Disquette Ubl 
Soft pour IBM PC et compatibles). O.S. 

Votre mission: détruire le site de recherche le plus secret de la planète. 
En effet, c'est en ce lieu perdu (éloigné d e toute activité) qu'est développé 
un Jet de troisième génération, capable d'intercepter des satellites en 
orbite géostationnaire (trente-six mille kilomètres!), son nom de code : 
CK 23. L'appareU en question est capable de décoUer comme un inter­
cepteur classique. Cet innovation technologique risque de bouleverser 
complètement l'équilibre des forces stratégiques. Parachuté su.r 111e, vous 
ne pouvez compter que sur vos propres forces et celles de votre armement. 
Tout en pénétrant les forces adverses, vous devez prendre garde aux mul­
tiples pièges et défenses que cache l'île. Ainsi, si vous re.ncontrez un des 
fantassins ennemis, U ne vous restera comme seule alternative que de ti.rer 
ava.nt lui , le tout dans une mise en scène digne des meilleurs westerns. 
Des mines, des blindés, des navettes chercheront constamment à vous 
détruire. Les adeptes de Mercenary seront aux anges avec ce jeu, puisque 
le principe est le même. Les graphismes vectoriels en 3D rendent parfai­
tement compte des évolutions. Les animations sont rapides et les bruita­
ges corrects. Un jeu immense. (Disquette Martech pour Atari Sl). E.C. 

Sur MSX 2, L'Affalre avait mérité haut la main le Tilt d'or 1986 du meil­
leur jeu d'aventure. Sons et graphismes s'accordaient pour placer ce jeu 
au scénario original dans 11: peloton de tête des aventures policières (voir 
nit n° 47 page 99.) Autant l'admettre, cette adaptation pour PC d'un logl· 
ciel qui sava.lt pleinement tirer parti des performances graphiques et sono· 
res du MSX 2, n'est pas une grande réussite. Pouvait-il d 'ailleurs en être 
autrement? La perte de définition des graphismes et la simplification 
extrême des eouleurs Imposés par le standard CGA rendent les dessins 
plut&t Illisibles, ce qui est d 'autant plus gênant que le mode de fonction­
nement du )eu nécessite leur exploration à l'aide du curseur. Bizarrement, 
le mode graphique • PC ·1512 • proposé dans le menu d'introduction et 
mentionné sur la jaquette donne exactement les mêmes résultats que le 
mode CGA ... qui ne correspond en rien aux photos présentées sur la boîte. 
Il vaut mieux en être averti avant d'acheter un logiciel qui, malgré les fai­
blesses de son adaptation, offre aux fervents des enquêtes policières.les 
mystères d'une Intrigue bien construite. (Disquette lnfogrames pour com­
patibles PC). J .-P.D 

Chevalier perdu dans les oubliettes du château, vous allez d'une part 
manier votre personnage au joystlck, d 'autre part sélectionner vos dialo­
gues au clavier. Le but de la quête est s imple : survivre à cet univers de 
cauchemar et donc en éviter les pièges. L'écran de jeu met en place un 
graphisme précis bien que peu coloré. Le personnage évolue à l'écran avec 
souplesse. li lui suffit alors de se placer devant un Indice ou un autre per· 
son nage pour utiliser le mode •dialogue•. Le joueur sélectionne tout 
d'abord un verbe (soit sur une liste qui défile, soit en frappant l'initiale 
du mot...) puis le nom de l'objet concerné. Cette gestion du dialogue avec 
l'ordinateur est maniable. Elle dévoile. en revanche, tout le vocabulaire 
du jeu ... Parallèlement à la classique stratégie des softs d'aventure (col­
lecte de clefs, ouverture d e portes, découverte d' indices ... ), Knlghtmare 
conserve une ambiance •action • appréciable. Il vous faudra, par exem­
ple, éliminer de nombreux monstres (jet de pierres), passer certains obs· 
tacles avec rapidité, etc. Cette dualité action / stratégie est convaincante. 
Elle aurait juste mérité un meilleur graphisme et surtout des bruitages 
plus réalistes. (Disquette Actlvision pour Amstrad CPC). 0 .H. 

Nom: Stuart Gribble. Profession: détective privé. Signe particulier : 
enquête sur la disparition de Jlm Pez, fils du célèbre milliardaire. Au len· 
demain de l'enlèvement. les Indices sont maigres et les langues peu 
déliées. Le boulanger, la passante ou le policier n' ont rien remarqué de 
particulier. La femme du bar affirme, en revanche, connaître les trois lou­
bards qui ont enlevé l'enfant et vous remet, contre monnaie sonnante et 
trébuchante, un billet de train . Le clochard qui retrouve momentanément 
ses esprits lorsque vous lui offrez du whisky vous tuyaute en ces termes : 
•SI tu veux passer dans l'autre ville, dis aux mômes que c'est le vieux qui 
t'envoie •. On le comprend vite, l'enquête et les problèmes ne démarrent 
réellement qu'après, sur la deuxième disquette en compagnie de Sniff ou, 
votre ange gardlen. L'animosité d'un voisin de la famille n'est rien en corn· 
paraison de l'agre.sslvlté des personnages rencontrés par la suite. Articu­
lées autour de menus déroulants, les actions sont simples, rapides et 
moins limitées qu'il n'y parait~ première vue. les décors finement réali­
sés en deux couleurs sont particulièrement réussis. (Deux disquettes UBI 
Soft pour Ams trad). N.M. 
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Masque+ 
Le carnaval de Venise , 
ses mystères ... et aussi 

ses drames. Retrouvez les 
coupables de l'assassinat 

de votre femme. 
aoenture/ rôle : type 

12: Intérêt 
* * * * : graphisme * * : animation 

- : bruitage 
f : longue 
C : prix 

La maseoHe 
Un fort perdu dans Je 

désert du légendaire 
far west. Votre mascotte, 

Fifi, disparaît. 
Rien ne va plus. 

aventure : type 
12 : lntbet 

* * * * : graphbme 
- : animation 

* * * : bruitage 
f: langue 
C: prix 

Crash Ga"eH 
Hollywood, dans les 

années trente. Vous êtes 
Crash Garett, un truand 

reR_enti devenu pilote. 
• aventure : type 

16 : Intérêt 
* * * * * : graphisme * : animation * * : bruitage 

f : langue 
O:prix 

Moebius 
Le talisman sacré a été 

dérobé par un dangereux 
renégat. Vous affrontez 

de multiples dangers 
pour le retrouver. 

r6ie: type 
15 : intérêt 

* * * : graphisme * * * : animation * * : bruitage 
A: longue 
C: prix 

Feud 
Les frères ennemis dans 

un duel à mort. Ça va 
bouillir dans les 

chaudrons. 

102 

ovenlure/ orcade: type 
11 : intérêt 

* * * * * : graphisme * * * * : animation * * * * : bruitage 
B:prix 

SOS AVENTURE 
L'action se passe en plein carnaval de Venise. Votre femme Renata a été 
assassinée et vous n'avez qu'un seul désir : retrouver le ou les coupables 
et vous venger. Le dénouement de l'intrigue repose essentiellement s ur 
les rapports que vous entretenez avec les personnages du jeu. Vous pou· 
vez dialoguer, menacer, t uer ou soudoyer mals, si chaque personnage ren­
contré sait quelque chose, li se montre spontanément peu loquace. Vous 
parcourez Venise, ses palais, pl.aces, ruelles et canaux dans un climat 
tendu où la peur règne car des sociétés secrètes seraient impliquées dans 
le meurtre. L'originalité de cette aventure réside dans l'utilisation des mas· 
ques. Ces derniers ont la particularité de changer vos attributions qui sont 
la crédlblllté, la méfiance, la nervosité. Us vous permettent également 
d'échapper momentanément à vos poursuivants (c'est un danger constant). 
Voilà donc un logiciel à ml-chemin entre le jeu d 'aventure et le jeu de rôle 
qui fera le bonheur des amateurs du genre. Précisons que Masque + est 
l'adaptation sur ST de Masque, sorti sur Amstrad, dont le test a été fait 
dans Tiit n° 42 p. 134. La Version PC et compatibles a été testée en p. 100 
du Tiit n° 51. (Disquettes Ubl soft pour Atarl ST.) D.8. 

Après Blueberry et le spectre aux balles d'or (Tiit n ° 51 p. 98) et Astérix 
chez Rahazade (Tiit n ° 51 p. 98), Cocktel Vision nous présente La Mas­
cotte. Au far west, un fort perdu dans le désert. Le lieutenant Brown est 
aux ordres du colonel Wlllaby, un colérique. Flfl vt, une brave chienne, 
est la m ascotte du fort. Le jeu débute par une partie de cartes qui vous 
permet de gagner des objets. Des fétiches porte-bonheurs vous aident à 
vaincre. Pour récupérer des objets, li suffit de cliquer quand Flfl apparaît 
à l'écran. Le choix des objets détermine la suite des événements. Après 
la partie de poker, votre mascotte disparaît mystérieusement. Le lleute· 
nant Brown doij en chercher une nouvelle au pénitencier. Ne partez pas 
sans vivres ni jumelles et offrez des fleurs à la fille du colonel. La moln· 
dre erreur dans le choix de vos actions est fatale. Un scénario sympathl· 
que, le son digitalisé, des graphismes agréables dans le style de l a célè­
bre bande dessinée • Lucky Luke •, tout cela donne un jeu alerte et plai · 
sant qui ne marquera toutefois pas la mémoire des passionnés de jeux 
d'aventure complexes. Ce logiciel est plutôt destiné aux joueurs en culot· 
tes courtes. (Disquette Cocktel Vision pour Atarl ST.) D.8 . 

Déjà testé dans sa version PC (voir Tilt n ° 51, p . 89), ce logiciel 11 bénéfl· 
clé d 'une véritable adaptation pour sa version ST. Commençons par un 
bref rappel du scénario. L'action débute à Hollywood dans les années 
trente. Un truand repenti nommé Crash Garrett est l'unique pilote d'une 
compagnie aérienne privée. Des événements viennent subitement pertur· 
ber sa vie tranquille . Trois personnes de son entourage, dont sa fiancée 
Gloria. disparaissent tour à tour. Un fantastique périple va amener Crash 
à affronter le pulsssant réseau d'espionnage nazi. Le système de Jeu est 
original : Crash dialogue avec vous et exécute vos ordres. Mals li bénéfl· 
cle aussi d'une autonomie relative qui confine, pour un temps, le joueur 
dans un rôle passif puisqu'il n'y a a lors qu'à lire le texte tout en observant 
les Images qui s'affichent s uccessivement. Le multl-fenêtrage est habile· 
ment utilisé. Les graphismes et les coule urs sobres sont vraiment sédul· 
sants. Pour conclure, disons que Crash Garrett est, avec L "Arche du Copi· 
talne Blood, testé dans Tilt parade n ° 51 page 71, un logiciel français de 
classe internationale capable de damer le pion aux meilleures productions 
étrangères. (Disquette Metal Hurlant pour Atarl ST.) D .8 . 

Au royaume de Khantum c 'est le chaos. KaJmen, un disciple renégat a 
volé le globe de l'e harmonie céleste•· Le puissant Moeblus lui-même n'a 
plus que vous comme recours pour retrouver ce talisman sacré. Vous devez 
traverser quatre réglons, c'est·à-dlre la terre, l'eau, l'air et le feu. C'est dans 
le royaume du feu que se trouve Kalmen. Les dangers sont multiples. des 
bordes de ninja.s et de gardiens de palais vous guettent. Des moines sont 
également des adversaires redoutables. Vous vous battez en utUlsant les 
arts martiaux ou l'épée. La m agie fait aussi partie de vos atouts maîtres. 
Vous ne disposez au départ que de quelques sorts de faible puissance mals 
vous pouvez en acquérir d 'autres tout au long du jeu. Sorts de défense ou 
d'attaque, Us vous seront bien utlles pour mene.r à bien votre mission. En 
outre, toute action malhonnête de votre part est sanctionnée. On regrette 
qu'un jeu de rôle d'une aussi bonne qualité solt servi par des graphismes 
confus et un bruitage moyen. Fort heureusement, le plaisir de jouer reste 
Intact. Notons également que le conditionnement du jeu et sa docum en· 
tatlon sont bien réalisés. Pour les passionnés de jeux de rôles. (Disquette 
Orlgln system pour Atarl ST. Existe aussi pour Amlga.) D.8. 

Deux frères, Learic et Leanorlc, sorciers de leur état. se sont fâchés à mort. 
Ce qui aurait pu être une querelle famlliale sans importance est devenu 
une guerre sans pltlé. Vous te.nez le rôle de Learic et l'ordinateur celui 
de Leanorlc. Un duel sans pitié s'engage entre les frères ennemis. Vous 
parcourez le royaume à la recherche de plantes rares et de racines qui vous 
permettent, lorsque vous rentrez chez vous, de fabriquer des sorts dans 
votre chaudron. Douze sortilèges sont disponibles qui vous donnent la 
posslblllté de vous rendre invisible, d'attaquer votre adversaire ou de trans· 
former des paysans en zombis. L'un des frères doit p&ir ... l'enjeu est le 
titre de sorcier suprême. L'idée est Intéressante mals, hélas! l'action très 
ré pétitive est loin d'être passionnante. Entre deux combats, la recherche 
des Ingrédients est longue et fastidieuse. Les graphismes sont agréables 
mals l'animation laisse à désirer et, à part une bonne musique de générl· 
que , la bande sonore se compose de pauvres bruitages. Un petit jeu 
d 'arcade/ aventure sympathique, qui se joue entièrement au joystlck, mals 
qui manque de.profondeur. La version pour Commodore 64 a été testée 
en page 63 de Tiit n° 43. (Disquette Mastertronlc pour Amlga) A.H.L. 



1 - ATARI 520 STF monochrome 
2 - ATARI 520 STF couleur 
3 - ATARI 1040 STF monochrome 
4 - ATARI 1040 STF couleur 
5 - Moniteur monochrome SM 124 
6 - Moniteur couleur SC 1425 
7 - Imprimante ATARI SMM804 
8 - Disque dur SH 205 
9 - Lecteur 720 k CUmana 

10 - Free Boot 
11 - Imprimante EPSON LX 800 
12 - Imprimante STAR NL 10 

13 SLM 804 imprimante laser 
8 pages par minute 
Résolution : 300 x 300 points 

11 950 F HT 

4 380 F 
5490 F 
5990 F 
7 490 F 
1 390 F 
2490 F 

n.c. 
4990 F 
1650 F 

490 F 
2690 F 
2690 F 

14 CONFIGURATION MEGA LASER 
comprenant : un ordinateur Mega ST 2 
Moniteur monochrome haute résolution 
Imprimante laser 

..-----------. 20 950 F HT 
15 ATARI 520 STF 
+ uh tapis souris 
+un joystick 16 ATARI 520 STF 

+ 10 disquettes 3,5 p. 
ou - 10 % sur 
tous les logiciels 

+ 1 moniteur 
monochrome SM 125 

+1 Star NL 10 

2990 F 6890 F 

MATÉRIEL AMIGA 
47 - Moniteur couleur A 1081 2 950 F 
48 - Lecteur externe 3,5 p. A 1010 2 090 F 
49 - Extension mémoire 512 ko +horloge 1 095 F 
50 - Extension mémoire 2 Mo 3 550 F 

LOGICIELS 
54 - CA03D 1 550 F 
55 - Publisher 1000 1 600 F 
56 - DJglvlew 2 360 F 
57 - Genlock 4 990 F 
58 - Vldeoscape 3D 1 270 F 
59 - Deluxe Paint 2 990 F 
60 - TV text 750F 
61 - Sonix 490 F 
62 - Dlgi Paint 550F 
63 - Super Base 950 F 
64 - Aegis Draw 750F 
65 - Page Flipper 410 F 

JEUX 
66 - Fly Sim 2 390 F 
67 - Defender of the Crown 360 F 
68 - Test Drive 340 F 
69 - Crazy cars 290 F 
70 - Marble Madness 250 F 
71 - Western games 320F 
72 - Dark castle 280F 
73 - Sinbad 360 F 
74 - Music Studio 295 F 
75 - Mceblus ~70 F 
76 - Faery tale 380 F n - Flre power 270 F 
78 - King of Chicago 350F 

163, av. du Maine 
75014 Paris M0 Alésia 
Ouvert de 10 h à 19 h 15 du lundi au samedi. 

Vous aimeriez connaître: nos nouveautés, 
notre matériel, nos logiciels et nos prix ? 
Vous souhaiteriez passer une commande ? 
Contactez-nous sur minitel 
au 3615 code ACTO mot clé JBG. 

17 ATARI 520 STF 18 ATARI 1040 STF 
+ 1 moniteur couleur 

ATARI SC 1225 
+ 1 cadeau 

+ 1 moniteur 
monochrome SM 125 

+Star NL 10 
5490 F 8390 F 

19 CONFIGURATION MEGA LASER 
comprenant : un ordinateur Mega ST 4 
Moniteur monocrfrome haute résolution 
Imprimante laser 

23950 F HT 

20 MEGA ST 2 ORDINATEUR PROFESSIONNEL 
Clavier séparé 95 touches 
2 Mode RAM 
Lecteur de disquettes 3,5 p. 720 ko 
Blltter chlp (accélérateur graphique) 
Moniteur monochrome haute résolution 

9 950 F HT monochrome, 11 215 F HT couleurs 

21 MEGA ST 4 ORDINATEUR PROFESSIONNEL 
Clavier séparé 95 touches 
4 Mode RAM 
Lecteur de disquettes 3,5 p. 720 ko 
Blltter chip (accélérateur graphique) 

12 950 F HT monochrome, 14 215 F HT couleurs 

22 PACK 1 
Superbase 
CaJcomat 2 1 650 F 
Becicer text 

23 PACK 2 
CeJcomat 
Textomat 
Datamat 

650 F 

LOGICIELS ATARI 
utilitaires 

24 - Publlshing partner 
25 - SOiution 
26 - Evolution 
27 - 1 ST Word Plus 
28 - Pack bureautique 
29 - GFA basic 
30 - Dimension 3 
31 - CA03D 
32 - Slgnum 
33 - Degas ellte 
34 - ZZ rough 
35 - Artist 

36 - Test drive 
37 - Barbarian 
38 - Terropods 

JEUX 

39 - Manoir de Morteville 
40 - Startrek 
41 - Super sprint 
42 - Defender of Crown 
43 - Crazy cars 
44 - Tanglewood 
45 - Goldrunner 
46 - Trivial Pursuit 

1 700 F 
2 380 F 
1 260 F 

990 F 
1 650 F 

495 F 
440F 
750 F 

1 790 F 
290 F 
440 F 
450 F 

340 F 
240F 
240 F 
210 F 
250 F 
145 F 
295 F 

n.c. 
210 F 
250 F 
280F 

51 AMIGA 500 AUTRE MATÉRIEL DISPONIBLE 
+ 1 O disquettes 4 700 F 

SEGA LISTE SUR MINITEL 
52 AMIGA 500 53 AMIGA 2000 UC NINTENDO 
+ moniteur couleur 1 Mo RAM 11 589 F 
+ 10 disquettes 7 450 F avec moniteur 

A 1081 15 290 F 

AMSTRAD 
LOGICIELS 

r 
1 

1 

1 

1 

1 

1 

IN 
"' lt= 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

Indiquez le numéro de votre choix ainsi que les prix correspondants : 

N• ........ . .. ... F 
N• .... - - . ... . ........... F 

N• ... , ...... . . ... F 
N• ............ F 

N• ....... ·-- .... -
N• 
N• 
N• ..... , . . .. , ... . 

........... F 

........ . F 

........ ... F 

. ..... .. F 

Frais de port logiciels 20 F . . . . . . . F 
Frais de port matériel 70 F . . . . F 
Total . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . F 
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King ol Chi~ogo 
Les années trente, la 
guerre des gangs, les 
luttes d 'infuence, des 

attaques à main armée ... 
aventure animée : type 

17 : Intérêt 

* * * * * : graphisme 
* * * * : animation 

***** : bruitage 
A: langue 
D: prix 

Shodowgole 
Un château sinistre, un 
portail surmonté d'une 

tête de mort des pièges, 
des traquenards . .. 

aventure graphique: type 
JS : Intérêt 

* * * * : graphisme * * * : animation 
* * * * * : bruitage 

A : langue 
D : prlx 

&es Ripoux 
Dans la peau d'un flic 
véreux, dans un Paris 

insolite , vous rackettez les 
-....... petits truands. 

• aoenture: type 
14 : Intérêt 

* * * * * : graphisme 
- : animation 

* * : bruitage 
F: longue 
C : prU: 

Exil 
Vous errez dans un 

monde inconnu parmi 
des êtres bizarres, 

à la recherche 
d'on ne sait quoi.. . 
aventure/ ac.tian : type 

JJ : Intérêt 
* * * : graphis me * * : animation * * : bruitage 

B:prix 

Wizord's Crown 
Retrouver la couronne, 

symbole de splendeur 
du royaume: 

telle est votre mission . 

104 

jeu de r61e : type 
10 : Intérêt 
* : graphisme 
- : animation 
- : dialogue 
- : bruitage 
C : prix 

SOS AVENTURE 
Superbe versJon de ce logiciel déjà disponible sur Macintosh. L'Amlga 
entre dans la guerre des gangs. Les années 30, un boss que l'on supprime 
pour prembe les affaires en main ... King of Chicago est un logiciel origl­
nal et complexe. L'aventure déploie une série de scènes variées: tout 
d'abord, de très nombreux dialogues avec les différents personnages du 
jeu décident de voue avenir. Le Joueur sélectionne la réponse de son choix 
parmi diverses proposltJons offertes à l'écran. U s'agit ensuite de gérer 
les comptes du.gang, de maintenir de bonnes relations avec la police ... 
Viennent alors se greffer sur cette stratégie des scènes d'action, attaques 
à main armée; etc. Les graphl.smes de ce logiciel sont d'un réalisme sur­
prenant. Côté bruitages, on regrettera l'absence de synthèse vocale. La 
musique qui accompagne votre aventure est fort heureusement superbe 1 
Le seul défaut dont souffre en fait King of Chicago réside dans l'argot amé­
ricain employé dans les dialogues. S' il n'est )am ais question de taper une 
phrase au clavier, la compréhension et la s élection des textes et répon· 
ses peut, en effet, poser problèmes aux anglophones novices. (Disquette 
Mlndscape pour Amlga.) O.H. 

Un portall surmonté d'une tête de mort, une prernJère clef cachée pour 
accéder au couloir d'entrée de ce slnlsue chiteau .. . Shadowgate donne 
dans le traditionnel, mals avec toute l'aisance et la qualité qui ont rendu 
célèbre Déjà Vu et Unl.nolted (autres softs de Mlndscape). Le jeu se manie 
à la souris: c clJc • pour sélectionner un objet ou un lie u, un autre pour 
chois ir une action, l'aventure es t d 'une maniabilité exe mplaire. Face à la 
version Macintosh (cf. Tiit n ° 45), cette partie of&e, de plus, de superbes 
écrans graphiques , des bruitages digitalisés à faire frémir les plus témé· 
ralres et de courtes, mais réalistes, animations 1 La stratégie de l'aven· 
ture est, quant à elle, complexe, notamment au nJveau du vaste terrain 
d'action mis à votre disposition . Pour combler la simpl.lclté apparente des 
différentes actions dl.sponJbles (huit au total dont examiner, utiliser, man· 
ger. etc.), Shadowgate offre une très complète panoplie de pièges, astu­
ces et traquenards, panoplie suffisante en tout cas pour motiver le Joueur 
à long terme. ll reste alors à maîtriser un tant soit peu l'anglais et à faire 
preuve d 'autant de patience que de sauvegardes! (Disquette Mlndscape 
pour Amlga.) 0 .H. 

Inspiré du film de Claude Zidl, ce logiciel vous met dans la peau d 'un flic 
vére ux, qui arrondit ses fins de mols, en rackettant les petits truands (Tilt 
n ° 49, p . 118). Toute l'astuce consiste pour lui à préserver sa réputation 
auprès de ses supérieurs, tout en détournant la force publique à son seul 
profit. Au gré de vos pérégrinations, vous re ncontrez des truands aux sur­
noms très parisiens. Vous enga_ge2 alors des discussions qui risquent d'être 
très enrichissantes et d 'aboutir à de profitables négociations. En vignette, 
un plan de Paris est affiché, où vous suivrez les folles poursuites que vous 
engage2 de temps en temps lors d 'arrestations. Vous ou voue véhicule 
êtes symbolisé par un pixel mobile dont la vitesse est fonction de votre 
mode de déplacement. Le jeu dispose d'une ambiance très réaliste, même 
les paris aux PMU sont possibles pour faire fructifier vos gains. Les gra· 
phlsmes du programme sont s omptueux et donnent aux paysages pari· 
siens, habituelle ment tristes, une tonalité étonnament poétique. Mal­
heureusement. ils ne sont pas s uffisamment nombreux. Le jeu se Joue au 
joysttck et au clavier. Une belle alliance entre cinéma et Informatique. 
(Disquette Cobra Soft pour Atarl ST.) E.C. 

Le héros de cette épopée part à la découverte d 'un monde Inconnu. Il erre 
parmi toutes sortes de scènes peuplées d'objets et d 'animaux bizarres. 
Manié au Joystick, une icône permet de prendre et déposer les objets ou 
encore de se déplacer de tableau en tableau. Accessibles par des portes 
spéciales, certaines scènes d 'action vont enfin vous permettre de gagner 
de nouveaux éléments nécessaires à la quête. Le graphisme de cette awen· 
ture est clair mals parfois peu précis : Il ne permet pas toujours d 'ldenti· 
fier, par exemple, c haque objet au premier coup d 'œil . Côté bruitage, la 
majorité des scènes se déroulent dans un silence parfait. On regrettera 
finalement l'absence de logique dans les déplacements (un nord suivi d 'un 
sud ne vous ramènent pas à voue point de départ . •• ). Exit manque tout 
à la fols d'uniformité (pas de cohérence pré cise enue les scènes) et de 
monotonie en c,e qui concerne les phases d'action qui mettent en place 
le même et bien peu passionnant jeu d'arca de. Il reste alors la manlabi· 
lité du programme et sa complexité relative (aucune aide dans la notice, 
c touh reste à découvrir . . . ) pour Intéresser les amateurs d'c étrange•· (Dis· 
quette Ubl Soft pour Amstrad CPC.) O .H . 

Pour redonner au pays sa s plendeur passée, votre équipe de huit aventu · 
rlers doit retrouver la couronne. Ce logiciel déjà testé dans sa version 
Apple (voir Tilt n ° 36) possède certaines potentialités Intéressantes. Ainsi, 
l'heure a son importance et li est hors de question de pé néuer dans une 
ville une fols la nuit tombée. Les personnages de rencontre ne s ont pas 
tous des monstres et certains vous apportent quelques renseignements 
utiles. Les combats se déroulent soit selon :un mode rapide simplifié , soit 
selon un mode très complet s'apparentant au wargame. Tout serait donc 
parfait si l'adapta tion sur ST n'avait pas fait fi à ce point des capacités 
de la machine. Le graphisme des réglons (représenté façon Ultimo) est 
le mêm e que sur l'Apple, c'est vous dire! Quant à l'action proprement dite, 
elle se déroule en mode texte 111 est vraiment regrettable que S.S.t. n 'ait 
pas fait le même effort d'adaptation que pour la série des Phantasle, car 
ce logiciel, aux possibilités Intéressantes, mér:itait ·une bien meilleure réa· 
llsation. Un logiciel qui ne pourra com1enlr qu'aux pass ionnés de jeux de 
rôle et de wargame, si l'aspect austère ne les effraient pas. (Disquette S .S.t. 
pour Atorl ST.) J .H . 



DECOUVREZ 1 

ENVIE DE NOUVELLES DÉCOUVERTES ... 
ENVOYEZ VOS ANCIENS LOGICIELS ET 
ÉCHANGEZ-LES CONTRE DE NOUVEAUX 
JEl)X AVEC LE ier CENTRE FRANÇAIS 
,D'ECHANGE DU LOGICIEL DE JEUX. 
RENVOYEZ VITE LE COUPON Cl-JOINT. 

• POVR TOUTE COMMANDE OU ECHANGE DE 2 LOGICIELS OU PLUS. 

• 1 NOM_-'--' _ _ _ ___ _ 
PRÉNOM _ ______ ___ _ _ 1 ADRESSE 

I
~ CODE POSTAL ___ VILLE _ ___ _ _ 

Matériel utilisé : AMSTRAD CPC 0 1 COMMODORE 64 0 ATARI ST 0 

1 BOOMERANG B.P. 585 74054 ANNECY CEDEX 



Frozarda 
Votre fiancée est 

~enacée par une sorte 
de Dracula! 

A vos gousses d'ail. 
aventure: type 

13: lnthét 
* * : graphisme 

- : animation 
- : bruitage 
F : langue 
8: prix 

Marmelade 
Endormir un gorille , 

trouver de l'or , nettoyer 
la ville de ses truands : 

un dur programme ! 
aventure: type 

11: Intérêt 
* * : graphisme 

- : animation 
- : bruitage 
F: longue 
8: prix 

Slifflip 
Le comte Caméléon 

a disparu en menaçant 
la stabilité de lempire 

britannique. 
Humour oblige! 

aoenture/ gruphlque: type 
14:.lntérêt 

* * * * : grophlsme 
- : animation 

* * * : bruitage 
F: langue 
8 : prix 

Pharaon 
Une trame de polar dans 
une ambiance égyptienne 

bien servie par les 
illustrations . 

106 

auenture/ graphique : type 
13: lntérê.t 

* * * * : graphisme 
- : animation 

* * : bruitage 
F: langue 
C: prix 

'a Chose de 
Grolembourg 

Une ville terrorisée par 
un tueur fou. Armez­

vous de patience pour 
résoudre lénigme ! 

mtenture: type 
14: lntl.r~t 

* * * * : graphisme 
- : animal/on 

* * * : bruitage 
F: langue 
8:prlx 

SOS AVENTURE 
Ma.lgré de multiples tentatives cinématographiques, la lignée des Dracula 
n'est pas encore éteinte. lis reviennent sous les traits de Frozarda qui par· 
tage les goOts de ses ancêtres: appétit prononcé pour les gorges blanches, 
activité essentiellement nocturne et aversion légendaire pour les gous· 
ses d'ail et les crucifix. Vous possédez donc toutes les informations pour 
combattre cet adversaire et délivrer votre fiancée dans une aventure clas­
sique à mourir. Seuls la difficulté de la quête et le voyage aux Carpathes 
promis au premier gagnant du je u sauvent la pauvreté des graphismes et 
des dialogues. l'histoire débute. comme il se doit, dans la forêt aux alen· 
tours du ch&teau. Avant de pénétrer dans le manoir, munissez-vous de 
l'ail, des allumettes et surtout du pass e-partout. les dés ont une grande 
Importance dans le jeu qui multiplie les pièces fermées. D'où un parcours 
de clé en dé et de trappes dérobées en gre.nlers secrets qui devient rapl· 
dement lassant. Sachez qu'une fols le comte vaincu par la formule magl· 
que, toutes les Issues sont bloquées, le château se referme sur vous. 
Soixante actions seront alors nécessaires pour réussir à s'échapper. (Cas· 
sette MBC pour Amstrad CPC.) N.M. 

Que faire lorsque l'on est un détective dans une ville amorale gangrénée par 
le milieu? S'écraser et vivoter. Mais lors que la pègre s'attaque à la paye des 
privés, votre sang ne fait qu'un tour et vous partez en campagne pour empê· 
cher le casse et nettoyer la cité dans un même élan. Et voilà le joueur repa.rtl 
dans un jeu d'aventure classique élaboré autour d'une collecte d'objets puJs 
de l'utlllsatlon de ces trouvailles. Ainsi, l'épingle et la fléchette permettent 
d'endormir le gorille et d'accéder à la trappe rempile d'or. Avec le précieux 
métal, vous achetez une cassette troquée par la suite au breaker. De ruelles 
glauques en parc d'attraction, vous déjouez peu à peu les plans du milieu. 
Rien d'original dans le scénario, des graphismes très moyens et un analyseur 
de syntaxe exsangue, Marmelade n'est pas, loin s'en faut. l'événement de 
l'année. la nécessité d'employer le mot exact transforme malheureusement 
souvent le combat en une recherche lexicale. Restent quelques bonnes idées 
et une intrigue fouillée qui font appel au bon sens et à la logique plus qu'au 
pur hasard. l'aventure prendra toute sa saveur a posteriori pour le premier 
qui résoudra l'intrigue, gagnant ainsi un voyage de quatre jours à New York 
pour deux personnes. (Cassette MBC pour Amstrad CPC.) N.M. 

Dans le plus pur s tyle britannique, un jeu étonnant. original et plein 
d'humour. les quatre héros de cette quête doivent absolument retrouver 
le comte Caméléon. Ce maître de la ruse est aussi celui du caoutchouc: 
U a Inventé le redoutable rayon • Caoutchoutronique •qui risque d'affec· 
ter les rebonds des balles de cricket et, par-là même, la stabilité de 
l'empire britannique 1 L'action se manie au joystick. Vous placez le crayon 
devant l'ampoule et choisissez, dans un sous-menu, l'option désirée. 
Même procédé pour changer de personnages. On peut aussi entamer la 
discussion ou plus directement le combat (trois coups-de-poing au menu). 
L'aventure est servie par un graphisme style BO. Chaque mancieuvre 
entraîne de subtlles animations, changement de page par scrolling, appa· 
rltlon de bulles de dialogue, etc. Par ailleurs très maniable, cette mise 
en place est tout à la fols originale et pleine d'humour. Côté sons. le 
silence n'est brisé que par de brefs mals subtils bruitages. Entlè.rement 
en français (jeu et notice), l'aventure s'étale sur les deux faces de la dis· 
qoette (coupée en deux missions successives ... ) et reste finalement assu 
complexe. (Disquette Palace Software pour Amstrad CPC.) O.H. 

l'aventure se déroule au Caire et constituerait on excellent substitut à 
un album de photos si la détestable résolution des PC en CGA n'empê· 
chalt le charme de ses rues, temples , mosquées, marchés, dédales de 
cours Intérieures d'opérer. Gros plan obligatoire si.non vous devez vous 
reculer de cinq mètres pour distinguer de quoi li s'agit. Une trame de polar 
offre le bon prétexte à des balades égyptiennes. Pourquoi • vingt• permet-
11 de rentrer dans la ville? Pourquoi troove·t ·on des prises d'électricité 
au pied des colonnes? Ces incohérences ou anachronismes sont d'autant 
plus regrettables que l'idée de situer l'intrigue dans une vllle réelle était 
bien servie par d es illustrations évoquant les cartes postales. Et mérlte­
ra.it de débouche.r sur un scénario plus réfléchi, bien que celui-ci soit 
tout de mê me attachant. les flèches de direction du PC J512 ne cor· 
respondent pas auic directions affichées par l'écran : là encore plus de 
souci du détall aurait contribué à améliorer un jeu pour lequel l'adapta· 
tlon sur PC représente en sol une rude épreuve. la version sur Amstrad 
CPC a été testée p. 98, dans Tilt n ° 51. (Disquettes loriclels pour 
IBM PC et compatibles.) O.S. 

Voici un jeu d'aventure qui respecte scrupuleusement les lois du genre. 
l'histoire est une variante de celle du savant fou, et quelque chose se 
balade dans la ville en tuant tout ce qui bouge sur son passage. A part 
un Gainsbourg alcoolique et un clochard tout auss i Imbibé, la ville sem· 
ble désertée par ses habitants qui se retranchent d enière leurs lourdes 
portes de maisons provinciales. les graphismes d e bonne qualité sont 
clairs, la musique de chargement n'appelle pas d'observation particulière . 
l'analyseur syntaxique reconnaît cinq cents mots : la machine a donc 
de la répartie, ce qui est bien agréable. l'énigme est difficile, Il faudra 
essayer des centaines de posslbllltés pour avancer. les motifs de décis 
sont multiples. Qu'est-ce qui donne la clef de la progression : le curé 
Irascible, l'alcoolique assis dans la rue ou celui debout au bar? la grille 
de la propriété, à la sortie de la ville· s'ouvre ·t-elle par la ruse ou avec 
une clé? Et les égouts cachent-ils un terrible secret ou constituent-ils 
une fausse piste? l 'humour, parfois un peu lourd, est toutefois moins 
exaspérant que dans d'autres jeux d'aventure français récents. (Disquette 
Ubl Soft pour Amstrad CPC.) O.S. 
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SOS AVENTURE 
1 MessageinO bonle 

Quelques Pokes d'un Anonyme sur C 64 _ 
Arabian Night : Poke 2631,173 puis Poke 
2632,141. 
Attack of the Mutant Camels : Poke 11639,255. 
Battle Through Time: Poke 22045,255. 
Black Hawk: Poke 8290,255. 
Bruce Lee: Poke 5686, 128. 
Blackwiche : Poke 4678,173. 
Boulder Dash : Poke 16494, 165. 
Bumbling Bay: Poke 47465,176. 
Cauldron: Poke 30471,0 ou Poke 40267 ,0 ou 
Poke 41978,0. 
Cavelon : Poke 23789,255 ou Poke 33789,99 ou 
Poke 15458,255. 
Chiller : Poke 22501,189. 
Commando : Poke 4148,173: Poke 15448,0. 
Crazy-Kong : Poke 30264, 173. 
Crisis Mountain: Poke 3566,100. 
Crystal Castfes : Poke 5714, 173. 
Crossfire: Poke 5353,44 ou Poke 27625,175. 
Cuthbert in the Jungle : Poke 2659,5. 
Defender : Poke 3005,5 ou Poke 2814,255. 
Dragon Hawk : Poke 3477,255. 
Encounter : Poke 30430,0. 
Evolution : Poke 6947,255. 
Falcon Patrol 1: Poke 16764,36 puis Poke 
16705;2 puis SYS 6640. 
Flak : Poke 4798.36. 
Fort Apocalyps~ : Poke 36339, 153. 
Frogger: Poke 22341,173. 
Frantic Freddie: Poke 31887,255. 
Gangster : Poke 3574,44. 
Gateway to Apshai: Poke 2264,99. 
Ghouls: Poke 8367,255 ou Poke 8367,99. 
Gyruss: Poke 3999,255 ou Poke 4491,99. 
Herby : Poke 7191,255. 
Hero: Poke 14652,25 ou Poke 13685,0 ou Poke 
19131,0. 
High Moon: Poke 18033,255. 
House of Usher : Poke 6721 ,238 ou Poke 
7870,60. 
Lancer Lords : Poke 16424,60. 
Laser Strike: Poke 16475,173. 
Lode Runner : Poke 7892,255. 
Magot Mania : Poke 2532,4. 
Manie Miner : Poke 15456,74 ou Poke 16632,0 
ou Poke 16571,234. 
Miner 2049'ER : Poke 11510,255 ou Poke 
15456,75 ou Poke 9450,173. 
Monty Mole : Poke 7863,0. 
Moon Patrol Atari : Poke 2872,255. 
Omega: Poke 6300,230. · 
Pengo : Poke 20295,44. 

· Pogo Joe: Poke 18486, 169 ou Poke 23558, 168. 
Pooyan: Poke 20634, 173. 
Popeye: Poke 2405,255 puis Poke 2406,255. 
Protector II : Poke 16425,6. 
Punchy : Poke 15458,50. 
Q-Bert : Poke 4446, 173. 
Revenge of the Mutant Camels: Poke 
35518,250. 
Ring of Power: Poke 43,207 ou Poke 44,24. 
R'Nest : Poke 2759, 100. 
Sammy Lightfoot: Poke 3678,189. 
Robin Rescue: Poke 6144, 173. 

Shamus Case Il : Poke 3888, 125. 
Snokie : Poke 33242,200. 
Survivor: Poke 19563,255 ou Poke 19523,200. 
Spelunker : Poke 10407,44. 
Tales of Arabian Nights: .Poke 22953,234 ou 
Poke 22473,0. 
Talisman : Poke 10765, 173. 

Cyril ------------­
Pour Anne (n° 50) , dans Meurtres sur l'Atlanti-
que : la combinaison alphanumérique est « ada •­
Dans le même jeu, pour tout enquêteur: le me.s· 
sage incomplet en morse dit·à peu de choses près 
ceci:« Police de New York recherche Jolin Wade, 
dangereux individu qui voyage sur le Bourgogne 
sous le nom d'AI ... » .. 

N.B . : pour ce jeu, la traduction du braille doit être 
faite par l'aveugle, puis déchiffrez vous-même. Vous 
verrez que l'aveugle ment et vous pourrez en déduire 
certaines choses utiles. 
Pour pouvoir visiter tout le bateau, le mot de passe 
à dire au commandant est •sésame •. Simple non ? 

Romuald ------------­
Dans 1789, en réponse à Fabien (n° 39) : si l'ordi· 
nateur te donne ce message, achète l'original ... 
De mon côté, je suis rentré dqns Je Louvre où j'ai 
pris la flûte , ouvert le coffret, pris le contenu. Une 
fois sorti du Louvre je suis bloqué car prendre le car· 
rosse aboutit toujours à une mort certaine. Que faut­
il faire? 
Nicolas ____________ ~ 
Pour Roland (n° 50) dans Sorcery+ : pour tuer 
le nécromancien, il faut aller dans la pièce où il se 
trouve, puis déposer successivement quatre cœurs 
dans cette salle (tu dois appuyer et le cœur se place 
directement). Deux des cœurs sont dans la salle 
• near the necromancer •. Pour l'autre1 tu prends 
le «pilot /ight » (dans la salle « the worliJ..), tu vas 
dans la sa/Je du boeing, tu prends la cassette, tu des· 
cends dans la salle des tortures, tu ouvres la porte 
du cœur (attention au mage cyclope) et tu vas por­
ter ledit cœur dans la salle du nécromancien. Pour 
le dernier, facile : avant de quitter la première par­
tie, tu prends une court'.>nne, qui se transformera er:i 
cœur pendant Je' transfert. Quand les cœurs seront 
placés : herk : her.k ! · 
Pour moi, (sur CPC 6128), je suis coincé dans: 
Airwolf : je n'y pige rien. 
Métro 2018 : comment sortir de la prison avec Han 
Duo? 
Bad Max : comment tuer les punks? 
Le Maîtres des Ames: comment s'allier avec 
d'autres aventuriers, comment trouver le Maître des 
Ames, à quoi sert le crochet ? 
Y a-t-il des pokes pour: 
Ghost'n Goblins, 30 Fight, Asphalt ? 
Merci d'avance. 

Kamel, atarlste ---------­
Dans Barbarian sur ST, pour Jean·Luc (n ° 49): 
d'abord le robot est effectivement indestructible mais 
il est évitable : il suffit de s'arrêter juste au début de 
son tableau (mais vraiment à.la limite) puis ensuite 
de se baisser comme si on ramassait quelque chose 
à chaque fois qu'il veut vous tuer (vaut mieux se 

baisser en permanence, c'est plus sQr) jusqu.'à ce qu'il 
te dépasse et aille dans le tableau précédent. Ensuite 
tu es tranquille pour ramasser les flèches : mois l'arc, 
lui, est facdice ! De plus, quand tu arrives au tableau 
où se trouvent la statue à la hache et le bouclier, 
une fois que tu as ramassé ce bouclier, inutile de 
faire le saut périlleux a'u retour : la statue ne te fera 
rien. 
Enfin , quand tu arrives à la pierre tournante (et elle 
nous a fait rager, cette pierre), une fois que tu t'es 
rapproché le plus près possible (repère: la troisième 
dalle du plafond) et que cette maudite pierre est pas­
sée, tu cours jusqu'au moment où elle retombe sur 
toi. A cet instant précis, tu te baisses, et immédia­
tement tu te remets à courir, après qu'elle te soit 
passée par dessus. Un conseil: économise tes flè· 
ches, tu en auras besoin. 
Pour la suite .. . Help.! Help ! Arrivé au sorcier, que 
dois-je faire ? Si quelqr/un le sait, je le félicite et 
j'aimerais bien en tout cas partager sa science! 
La Houle tte ___________ _ 
Je lance un SOS aux possesseurs du Passager du 
Temps : moi, nul que je suis, n'arrive même pas 
à entrer dans la machine de l'oncle. J'ai bien suivi 
les conseils d'Alain (n° 47), mais que faut-il char­
ger? Que faut-il démdrrer? Que dois-je taper sur 
mon ordinateur une fois devant celui de l'oncle? 
D'autre part, quand vous chargez« lis», la liste du 
.catalogue n'est autre qu'un message codé qui signi· 
fie : lis recette code démarre ! 
Aidez-moi ou je massacre mon clavier! 

Christian 
Pour Anne (n° 50) , dans le Passager du temps, 
l'ordinateur demande d'entrer code. Alors entre 
« C 0 DE » puis ~ return •. 
Dans Orphée : «attacher corde poulie•. • nre . 
corde avec Yurb. «Pousse Yurk à l'eau». 
•Plonge». Et on se retrouve à la surface en arri' 
uant par le puits. 

Ant on l n, _____________ _ 
Pour Daniel (n ° 49.), dans Arkanoid, pour passer 
au round suivant, il suffit de détruire toutes les bri· 
ques et· ainsi de suite (il y a trente-deux tableaux). 

Steve~------------~ 
Dans Sram II, où trouver la fève maléfique ? 
Dans le Pacte, où trouver la scie et le cierge? Com­
ment anéantir Amok? 
Dans Bactron, que fqire ? Je •crache» sur les 
microbes, mais ils ressuscitent peu de temps après. 
Dans Tornado Low Level, que faire? 
Dans Batman, où trouver les objets et à quoi 
servent-ils ? 
Pitié, je suis au bord de la dépression. 
AMX30 _ _________ _ 
Dans le Manoir de Mortevielle sur Atari ST: dest 
bien joli d'avoir les aveux du coupable mais, par 
souci d'exhaustivité, je me pose encore quatre ques­
tions fondamentales: 
Comment ouvrir la porte de la chambre de Julia ? 
Que faire au fond du puits ? 
Que peut bien vouloir dire la seconde moitié du 
manuscrit trouvé dans le bureau (concernant le 
puits?). 
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SOS AVENTURE 
Enfin, de quoi couse la première moitié du manus­
crit trouvé dans la chambre de Léo ? 
Pour Eric (n° 49), dans The Pawn : 
L'endroit où tu es bloqué est peut-être Io difficulté 
principale du jeu. Pour t'en sortir, il te faut prendre 
le rateau et la houe qui sont dans le garage q outils 
près du chdteau. Ensuite, tu te places à /'endroit où 
il y a les rochers, tu enlèves ta chemise, puis tu atta­
ches le rateau et Io houe ensemble avec la chemise. 
Ensuite, tu tapes •lever boulders with rake » et un 
passage apparaît en haut. 

Jocelyn~------------­
En réponse à Philippe (n ° 50), dans The Maze of 
Galious sur MSX : 
- La rame et le tapis sont vendus par les Dieux, 
du monde n° 5 pour la rame, et du monde n° 8 
pour le tapis (pour faire opporoftre l'échelle, il faut 
un minimum de vitalité). 
- La robe se trouve dans le chdteau, mois n'est pas 
cachée par un rocher. Pars de la porte du monde 2, 
puis va trois fois à gauche, puis prends l'ascenseur 
blanc jusqu'en haut et tu descends à gauche. Va 
encore à gauche, monte, de nouveau à gauche, 
monte encore, puis prends l'ascenseur blanc jusqu'à 
l'étage du dessus à gauche. Va à gauche jusqu'à une 
salle pleine de balles jaunes rebondissantes. li faut 
toutes les tuer pour que la robe apparaisse, 
Lo poupée se trouve dans le monde 2. Prends la 
grande échelle à gauche. Puis va encore à gauche. 
Trouve une pierre tombale en haut à gauche. 
Je voudrais savoir où se trouvent le vase, la dague, 
le sabre? 
Dans la Chose de Grotembourg, comment faire 
pour que le clochard puisse et veuille nous appren­
dre /'exiSlènc!! du souterrain ? Merd d'avance. 

Edith -------- - ---­
Aventurière assidue, bloquée dans la Chose de 
Grotembourg, cherche désespérément une dme 
charitable qui saura l'aider. 
Le chat ne veut en aucun cas ldcher sa proie. Corn· 
ment puis-je descendre dans le puits sans mourir? 
Que faire avec le cassoulet sinon le manger? Faut· 
il se servir du chat pour tuer les rois ? Merci d'avance. 
Nicolas et Franck (Amigaloplns) _ _ _ 
Nous sommes bloqués depuis un mois dans le jeu 
Dark Castle ; ou tableau où coule une petite rivière 
accompagnée de chutes de pierres. Nous arrivons 
à la partie inférieure du tableau mois nous nous f ai· 
sons avoir à la cascade. 
Comment accéder ou tableau suivant ? Merd 
d'avance. 
Franck (ST) _ _ _ _____ __ _ 
Pour Skull (n ° 50), dans Airball, une fois que l'on 
o /e spellbook et qu'on l'a rapporté dans Io pièce 
centrale, il •suffit» de faire selon les instructions: 
c'est-à-dire ramener dans la pièce centrale : 
- la croix, 
- Io lampe, 
- le bouddha, 
- Io tête du dragon, 
- Io citrouille, 
- et quelques haricots. 
Il ne me reste plus qu'à trouver les haricots (some 
beans) pour finir le jeu. Quelqu'un peut-il me dire 
dans quelle pièce ils se trouvent et comment y accé­
der? Si vous voulez quelques indications supplé­
mentaires: 
Lo croix se trouve à l'endroit où vous avez éclaté 
votre cfemière buUe lors de la partie précédente. La 
lampe se trouve dans une pièce qui débouche du 
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portillon en haut à gauche de Io pièce principale. 
Pour ceux qui ne le sauraient pas, pour prendre un 
objet, comme pour le reposer, il suffit d'appuyer sur 
Io barre d'espace. 
Le bouddha se trouve dans une pièce à laquelle on 
accède par Io porte en haut à droite. 
Lo tête du dragon se situe dans une région épineuse 
située en bas à droite de l'entrée principale. 
Lo citrouille, une porrni tant d'autres, se trouve dans 
le •jardin » auquel on se rend en passant en bas à 
gauche. 
J'ai trouvé aussi, par le portillon en bas à gauche 
un objet bizarre : une sorte de boîte cylindrique. De 
quoi s'agit-il? 
Je serais heureux si quelqu'un pouvait m'aider à ter· 
miner ce jeu. 
Clé ment 
Je demande de l'aide pour Ultima IV sur 
Atari 800 XL : 
Je blesse mes adversaires mais je n'arrive pas à les 
tuer. Je suis un guerrier au •feue/ 6 •. Même le sort 
«Kil/• ne les tue pas. 
Je ne trouve plus Trinsic, Io cité de l'honneur. 

Yann ------- --- -----
Dans Barbarlan sur Amiga : comment avoir les vies 
infinies? 
Est-ce que quelqu'un peut m'envoyer la carte? 
Dons Winter Games: comment faire moins de une 
minute ou biathlon ? 
Dons Defeoder of the Crown : comment attaquer 
le chdteau? 
Nicolas ______ _ ______ _ 
J 'ai un problème sur Spectrum + 2 dans Avenger. 
Je suis bloqué au premier étage, j'ai trouvé la grille 
pour descendre, mois je n'y arrive pas. 
Dans Au revoir Montby, je suis bloqué dans le der­
nier tableau, des espèces de balles de tennis tom­
bent et je ne peux plus passer, si j'y touche, je perds 
une vie. 
Mon dernier problème est relatif à Frank's Bruno's 
Boxlng, je bats sans problème le premier boxeur, 
j'entre mon nom, puis mon code, j'appuie sur Io tou· 
che •play» de mon lecteur de cassettes et dès qu'il 
o trouvé le deuxième boxeur, commence un son 
atroce et ça arrête complètement le jeu. 

Stéphane -----------­
Dans Antiriad sur Amstrad, j'arrive à prendre le 
module pour faire voler l'armure, mais quand j'arrive 
à l'emplacement du module pour tirer, je me fais 
tuer par le robot tireur. Que faire ? 
Dans Jack the Nipper Il, j'ai beau avoir la notice, 
je ne comprends pas comment on peut faire les bêti· 
ses, à quoi sert la dynamite ? Où est la sarbacane ? 
Je cherche aussi des vies infinies sur Commando. 

Nosmoth ~-----------­
Dans la Geste d'Artillac sur Thomson, que faire 
aprèt avoir pris le fruit du sok-sok, et de quelle 
manière? 
François, the first _ ___ _ _ _ __ _ 
Dons le jeu Zillion, sur console Sega, il y a un détaîl 
qui:me tracasse: comment poursuivre sa route, 
lorsqu'au niveau des salles rouges, à l'issue de cer· 
tains couloirs, on se retrouve devant une partie 
murée, alors que le passage continue plus loin ? 

Vincent, Joli cœur 
Dans lznogood sur Amstrad CPC 6128, comment 
faire pour sortir du palais et pour aller aux prisons ? 

Jean 
Dans !'Anneau de Zengara, impossible de tuer le 

loup au troisième étage, même avec l'aide du guer· 
r.ier, de l'elfe et du magicien. De quelle force faut-il 
disposer pour le tuer? 
Dons la chambre du deÙXième étage, vous trouvez 
deux clefs qui sont utiles pour ouvrir la grille du troi­
sième étage. Attention, bien cliquer sur la touche 
•fouiller» cor il y o un piège. La jeune fille du œchot 
peut vous suivre si vous lui donnez du pain. 
Dons Academy, comment faire pour trouver le 
code? Dans Globe trotter, Io seconde face , impos· 
sib/e d'avancer, que ce soit à /'aéroport, à l'agence 
ou avec le taxi. Que faire ? 

Stéphane ~-----------­
Sur Amiga, dans Uninvited : comment arrêter le 
petit démon qui me nargue sans arrêt ? 
The Fairy Tale of Adventure: lorsque je choisis 
l'option" speak •, comment dois-je faire pour don­
ner une réponse (lorsque l'homme de la taverne me 
demande si je veux manger ou passer la nuit ?) 
Seb the Thief ____ ____ _ 
Y a-t-il un voleur parmi vous capable de me dire 
comment tuer /'araignée dans Gulld of Thieves, 
cor elle m'empêche de prendre les •succulents » 
fruits que je dois utiliser pour frotter mes pieds 
(comme le dit le •pamphlet" du temple), me per­
mettant ainsi de traverser la rivière de charbons 
incandescents qui donne accès à un escalier mon­
tant vers le ciel en spirale. 
D'autre port, dans le chdteau, comment descendre 
dans la cave à vin ( • wine ce/far») sans se faire bouf · 
fer par les rats en descendant l'escalier. (N.B. : je 
trouve de la mort aux rais dans le placarçi de la cui­
sine, mois impossible de leur faire ingurgiter). 
Au sud-ouest de la jetée, comment rentrer dans le 
moulin à vent? 

Chris tophe 
Je voudrais des pokes pour China Miner sur C 64 
car je n'arrive pas à dépasser le deuxième. J'espère 
que ce cri lancé d'une colline de Kerovnia aura une 
réponse. 

Cyril - ------------­
Je vous demande de venir en aide à mon détective 
préféré qui n'arrive pas à trouver la dernière pièce 
de son puzzle dans la cuisine de Lebock dans Bor· 
rowed Time.· Que doit-il faire? 
Et mon cher Bllbo, coincé chez les elfes dans The 
Hobblt ? Comment doit-il utiliser le tonneau? 
Un ami, perdu dans le pays hostile de Kerovnia, 
dans The Paim, cherche désespérément à bouger 
des rochers ronds qui lui barrent le chemin. li se 
demande où il peut puiser de l'eau pour le gourou. 
David Banner, l'alter ego de Hulk, ne sait pas quoi 
faire après s'être libéré de sa chaise ? 
De tout cœur nous remercions ceux qui nous sorti­
rons de ces sales off aires. 

Fabie n 
Quelques coups de main pour Barbarian (de 
Palace Software) : 
- Bloquer le premier combattant dans le coin droit 
de l'écran et lui donner des •coups aux piedu. 
- Agir de même avec le second. 
- Asséner des coups de pieds de c Io toile d'arai-
gnée de Io mort» au troisième combattant poussé 
dans le coin droit : rouler une fois en arrière, rouler 
une fois en avant puis renouveler cette prise et ainsi 
de suite. 
- Les quatrième et cinquième combattants se blo­
quent dans Je coin droit et méritent des •coups au 
COU» . 



- n faut bloquer le sixième combattant dans le coin 
droit, le faire tomber en roulant et, dès qu'il se relève, 
lui donner des •coups aux pieds• jusqu'à ce qlJe 
mort s'ensuive! 
- Donner aux septième et huitième combattants 
moult coups au corps. 
- Drax, enfin, le neuvième combattant, tire une 
boule de feu par terre. Sautez en l'air ou roulez sur 
le sol pour l'écraser. 

L'ami suisse 
Pour Ken et Pat dans le n° 47, dans Rambo Il sur 
Commodore 64, pour ne pas avoir d'hélico qui colle 
à l'avion, appuyer sur« restore •puis tout de suite 
après sur « return • et maintenir appuyé jusqu'à 
l'arrivée. 
Pour François, n ° 49, dans Rambo, le prisonnier 
se trouve dans le camp ennemi en haut d gauche. 
Pour Frédéric, (n° 49. Dans Druid (C 64) pour 
ouvrir la porte du deuxième tableau, prendre l'uni­
que clé du premier tableau (cette clé se trouve dans 
le premier livre visible après le départ). Et arrivé 
devant la porte du deuxième tableau, appuyer 
sur + . Petit conseil : prendre le plus possible de clés 
au cours du jeu. 
Dans Army Moves (C 64) le code pour la 
deuxième partie est: 15863. 
Et maintenant trois petites questions : 
Que faut-il faire dans Back to the Future et Staff 
of Karnath et enfin, quelqu'un peut-il me donner 
la formule magique (qui marche!) pour avoir des 
vies Infinies dans Wonderboy (C 64 et disquettes 
uniquement?). 

Fabrice - ----------- ­
Pour Pascal dans Jack the Nipper (n° 38), dans 
la chambre, tu montes sur le lit en passant par la 
commode puis tu sautes sur l'étagère, et prends la 
sarbacane. Ensuite promène-toi en tirant sur les per­
sonnages. Tu peux casser des obje.ts (assiettes, colle) 
dans certaines pièces. Pour ce faire tu montes près 
de l'objet, tu te places devant et tu le prends (tou· 
ches 1 et 2). Tu le lâches quand tu veux avec les 
mêmes touches. Pour entrer dans le magasin place. 
toi deuant la porte et appuie sur •enter•. 
J'ai des ennuis dans Biggles, je gagne la première 
partie, on me donne le code et je pars en hélicop· 
tère . Mais comment démarrer la seconde partie où 
l'on pilote l'hélicoptère? Dans Théâtre Europe , 
quel est le code pour envoyer les fusées nucléaires ? 

Johnny B . Goode - -------­
J'écris tout particulièrement d tous les Army Movistes 
qui essayent de trouver le code d'accès de la 
deuxième partie d'Anny Moves. Voild ce code 
maudit: 15863. J'ai aussi quelques problèmes. 
Comment passer le deuxième tableau de The Last 
Ninja ? 

Saint Apple __________ _ 
En réponse d Phil dans le Mur de Berlin va s au­
ter :« Fouiller caisse», •prendre couteau•, «nord•, 
• menacer balayeur», «prendre balai • (et balayer 
uotre chambre trois fois) «casser balai" et« assom­
mer policier"· Puis fouiller le policier {quatre fois} 
et prendre les dollars, la clé et les pots. Allez ensuite 
d l'est et au sud. Pour Black Tiger dans Ultima 111, 
pour ne pas mourir de faim, il suffit d'aller en ville 
et d'acheter des provisions (ratios). 

Ludovic d'Anchald 
Voici quelques réponses dans la Geste d'Artil· 
lac.Pour Laurent n ° 36 et anonyme n ° 37. Pour 
sortir de la coupole et prendre les graines il faut 

ouvrir le sac au bazar, prendre le sac de graines, 
puis prendre la graine de Sok Sok. Si cette option 
n'est pas proposée, laisser un ou deux objets, faire 
autre chose et revenir d Io coupole. Pour Hervé 
(n° 35), je pense que le père mutilé est une fausse 
piste. En sortant du temple de Khol, tu vas d droite 
ou à gauche, tu sèmes du mais rouge et en C9 tu 
auras «quelque chose d faire•. 
A mon tour maintenant : toujours dans la Geste 
d 'Artillac, j'explose immanquablement en faisant 
des plantations. Dons The Hobbit, je suis devant 
la porte du palais des Elfes. Je ne sais comment y 
pénétrer et n'aperçois aucune elfe. 

Hadi 
En réponse d Nicolas et Christophe dans Zombi. 
Le Talkie-Walkie permet d'appeler les punks. Pour 
les apercevoir, prendre les jumelles se trouvant au 
premier étage, et monter à la terrasse. Ensuite les 
prendre en main et les utiliser. Vous apercevez leur 
voiture.-Allez chercher le bidon {vide) au troisième 
étage et descendre au premier pour prendre le tuyau 
d'arrosage qui sert à transférer l'essence de la voi· 
ture des punks dans le bidon. 
Dans Sorceey, voici les objets pour déliurer les sor­
ciers: • Above the Castle> (spell book), •In the 
castle •(Golden Chalice), •At Stonehenge • (Sor­
cerer's moon) «In the tunnel,. (Magic wand} • ln the 
strongroom » (jewelled crown) «ln the dungeons » 

(a scroll), •ln the Palace• (Little lyre}, «In the waste 
lands» (Goblet of wine}. 
A mon tour : toute piste pour Poseidon me serait 
vitale. Quel est le but du jeu Nexus sur Amstrad ? 

Dans The Hobbit, après avoir pris la grande clé 
dans la clairière des trolls, je ne sais plus quoi faire. 
Dans Sapiens comment tailler une hache ou une 
sagaie? Merci d'auance d mon sauveur. 
Ced 
Au secours. Dans l'Aigle d'or, comment sortir des 
trappes? Comment éviter les trois gros points que 
l'on voit parfois alignés par terre ? J'ai trouvé le par­
chemin n° 3, il est écrit en je-ne-sais-quoi, qu'y a­
t-il de marqué dessus? Attention, il ne faut pas pren­
dre le diamant bleu si l'on n'a pas une potion. Autre­
ment on perd tous ses points de force. 

S oft's King - --- ------ -­
Pour les commodoriens, voici un petit truc dans 
Silent Service. Plus besoin de garder ses muni­
tions ou de plonger lorsqu'un destroyer vous appro­
che. Appuyez sur la touche • stop ,., l'ordinateur 
vous répond• Ready "· Tapez alors • SYS 2073 "· 
Oh miracle, vous repartez au même endroit avec 
vingt-quatre torpilles et quatre-vingts obus. Ceci ne 
marche que lorsque l'on a sélectionné « War 
Patr~ls ». Silent Service devient alors un jeu 
d'enfant. 
Dans Green Beret, au stade deux, essayez de pas­
ser par les. toits. Quand vous arrivez au bout dèS bâti­
ments, attendez le parachutiste et tuez-le. Après, 
vous n'avez qu'à sauter en essayant de ne pas tom­
ber sur vos ennemis. Arriué au sous-marin, placez· 
vous au milieu de l'écran et baissez-vous. Il y a qua­
tre séries de trois chiens et un karatéka à tuer. Atten­
tion, ils arrivent de tous les côtés. Je pense qu'il a 
dû se glisser une erreur dans les pokes de Sylvain 
pour Commando. Le poke de uies infinies mar­
che mais pas celui de grenades. Que faut-il faire? 
Bruno 
Je uiens en aide à tous ceux pour qui Cité d'or sur 
EXL commence à taper sur les nerfs. Tout d'abord 
si vous voulez changer d'étage, il faut poser une 

échelle à l'étage au-dessus puis descendre à l'étage 
en-dessous et accrocher une corde. Voici la liste des 
objets nécessaires : huit haches, deux poignards, 
cinq verres, neuf disques, quatre dés, six statuts, 
deux loupes, un as, un collier, cinq boîtes, 
cinquante-six aiguilles. 

· Aragon -------------­
Pour Gondai/ le gris n° 49 dans Borrowe d lime, 
voici ce qu'il faut faire au début: Open disk, look 
window, answer phone, take persona/ check, go 
east, go east, jump chair, go north, boit the boit, 
climb upstairs, break window, take shard of glass, 
go east, walk on the cable, eut cable with shard of 
glass, go downstairs, go west. Et le voilà dehors 
débarassé des gangsters. Pour le reste, à toi de trou­
ver ... 
Pour Vincent et François les deux applemaniaques 
du n° 49, pour Blackcauldron il faut amener le 
cochon dans la cachette du gnôme qui se trouve 
derrière un buisson, quelques tableaux au nord de 
la grange, pour trouuer l'entrée, se placer devant 
le buisson et faire «Do» pour boire. 11 faut remplir 
son outre (trouvée dans la maison} d'eau. 
Pour ce faire , cliquer dans la liste d'objets sur• water 
f/ask » puis se placer devant la rivière et faire •use >. 
Puis retourner à la liste d'équipement, cliquer sur 
•water » et faire «use». 
Devant Gurgi, s'approcher de lui et cliquer dans la 
liste d'équipement sur Apple puis lui offrir en foi· 
sant «use». Il devient votre ami. La pomme se 
trouve dans le placard du magicien, pour la pren­
dre il suffit de faire «Do» plusieurS fois. Après avoir 
laissé le cochon, il faudra aller dans une grotte 
cachée derrière la cascade, puis vers l'est. Escala­
der une falaise avec la corde (rope), pour arriver 
au chélteau et déliurer la princesse et le joueur de 
harpe. Pour éviter le dragon il suffit de ressortir le 
plus vite possible du tableau, puis y revenir. Et voild, 
ouf! à moi de jouer maintenant. 
Dans Borrowe d lime, que faire après avoir déli· 
vré notre ex-femme? A quoi sert la clef trouvée chez 
elle ? Comment se faire soigner les mains? Com­
ment faire parler le. gangster au parking avant que 
la police l'emmène ? 
Dans Tass lime in Tonetown, que faire dans le 
nouvel univers? Comment ne pas se faire manger 
par Franklin Snarls? Dans les Passagers du Vent 
Il, j'ai réussi à obtenir l'aide du roi. n m'offre une 
esclave Vaudou mais comment faire au tableau 4 
pour l'empêcher de partir? Comment éviter la mort 
de l'enfant au tableau 5? Que faire pour guérir 
Hoe/? 
Dans Star Trek je maîtrise parfaitement le manie­
ment du jeu mais que faire ? où aller? 
Dans le Manoir de Mortevielle, j'ai trouvé la let· 
tre de Julia mais je me pose des questions: que ueut­
elle dire? Que signifient les signes d /'intérieur du 
puits? Y a·t·il quelque chose d'important à la cave? 
A la chapelle? 
Dans Airball, où est le spellbook ? Comment le 
prendre ? Que faire dans le labyrinthe de salles avec 
des arbres ? 
Dans S DI, une fois dans la navette, comment 
retourner au vaisseau-mère? 
Dans Starglider, comment récupérer son énergie? 
Dans MGT, que faire? J'arrive dans les salles et au 
bout de quelque temps le tank s'envole avec un bruit 
bizarre sans que j'aie eu le temps de faire quoi que 
ce soit. Et il retourne au début ... 
Je remercie d'auance tout ceux qui pourront 
m'aider. 

111 



le sauveur 

Esat Software édite une nouvelle version 
de Translock. Ce programme permet le 
transfert d'un logiciel pour CPC de cas­
sette à disquette. Inutile de faire un des­
sin (de cadran d'horloge): c'est plusieurs 
minutes que vous gagnez à chaque char­
gement. C'est aussi un bon moyen pour 
effectuer des copies de sauvegarde. 
Translock Il décrypte puis recopie les 
fichiers indispensables, et s'avère très 
simple à utiliser car de nombreux écrans 
posent clairement les questions néces­
saires au moment voulu. 
Esat Software 
57, rue du Tondu 
33000 Bordeaux. 

MSX: enco:re? 

Maubert Electronics, un des derniers 
magasins spécialisés dans le MSX à Paris 
avec M~X Vidéo Canter, prépare une 
"console MSX sans clavier" qui acceptera 
naturellement les cartouches MSX. Cette 
console serait fabriquée spécialement 
pour Maubert au Japon. 

Th~mson: ça va, merci 

Contrairement à ce qu'affirment certaines 
rumeurs, Thomson ne sortira pas de 16/32 

• bits en 19'88. A côté de la gamme PC, 
notre ' constructeur national continue la 
commercialisation des M06. Principale­
ment achetés par les écoles, ces ordina­
teurs sont désormais fabriqués en Corée 
du Sud. Notez que 8500 unités ont été 
venèlues entre octobre et décembre 1987. 
Ce qui permet à Thomson de dire: "On ne 
peut se permettre de l'arrêter car c'est LE 
produi~ de !'Education nationale." De son 
côté le T08D, tardivement arrivé sur le 
marche en raison des grèves en Corée et 
à Air France, aurait provoqué une véri­
tabl~ ruée vers l'or en décembre 1987. De 
source Thomson, 27 ooo machines ont 
été livrées. Enfin, signalons qu'une partie 
de l'équîpe de recherche qui avait émigrée 
à Los Angeles revient en France. Tous les 
développements axés autour de la gamme 
PC sont maintenant concentrés à Stras­
bourg. 

l e retour du 64 

D'après nos confrères de la revue Happy 
Computer (RFA), une nouvelle version du 
C 64 serait à l'étude. A l'image du C 128D, 
le C 64D aurait un lecteur de disquette 
intégré. Toutefois, l'organisation spatiale 
de la machine le rapprocherait plus de 
l'Amiga 500 et le format retenu pour le 
drive serait le 3 et demi et non le 5 un 
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quart. Théoriquement, cette machine sera 
présentée au CeBIT 1988 à Hanovre et 
son prix devrait être inférieur à 2000 
francs. 

Fo1rmat101r11 

Apprenez l'anglais et l'informatique dans 
un même élan à l'Oxford Intensive School 
of English. Ces stages estivaux de trois 
semaines, pour les élèves à partir de la 
quatrième, se dérouleront du 3 au 23 juillet 
et du 31 juillet au · 20 août. Outre un 
enseignement intensif de l'anglais, les 
élèves s'initient au Basic sur un BBC 
Acorn. Cette machine est en Grande­
Bretagne l'équivalent du Thomson chez 
nous. Les cours ont lieu au sein d'un col­
lège anglais équipé, comme il se doit, de 
salle de squash et de tennis ainsi que 
d'une piscine. Ce qui ne gâte rien. Le prix 
est fixé à 6 500 F pour trois semaines. 
Contactez Mme Descamps 
1, rue Boileau 
59700 Marcq en Baroeul 
Tél.: 20.98.84.08 

l e retour du Jedl 

Les jeux Descartes lancent un jeu de·rôle 
inspiré de la saga Star Wars. Réalisé à 
l'origine par Wést End Garnes sous l'égide 
de George Lucas en personne, ce jeu met 
en scène des apprentis héros, apprenti 
Jedi et autres, aux prises avec les forces 
de l'Empire. 
Les phases de combat, les tractations 
diplomatiques, s'articulent autour de la 
maitrise de la force. Le livre de base ren-

1 f_erme une seule aventure qui sera suivie 
par d'autres scénarios. Commercialisé à 
~9 F, Star Wars est dispo'nible dans les 
magasins Descartes. 

Apple, Mac, PC & Cie 

Les possesseurs d'Apple li ont quelques 
difficultés à trouver des boutiques offrant 
des nouveautés. Qu'ils se rassurent: 
Genius pense à eux. Trois magasins sont 
implantés en France (deux à Paris, un à 
Lille). Vous y trouverez plusieurs logiciels 
récents avec, entre autres, six scénarios 
pour Flight Simulator, Colonial Conques!, 
Wizardry IV, Ultima V. Space Ouest, 
Legacy of the Ancient. Le Il GS n'est pas 
non plus oublié tant dans le domaine du 
je~ .que dans celui de la création person­
nelle. Enfin, Genius propose aussi de 
nombreux programmes et documentations 
pour PC et compatibles ainsi que pour 
Macintosh. 
Genius: 53, bd des Batignolles 75008 
Paris; 36, bd du Montparnasse 75015 
Paris et 88, rue de Paris 59800 Lille. 

A la bonne heure 

Développé par Hybrid Arts et commercia­
lisé en France par les éditions · Fost, 
Eztrack est un nouve.au séquenceur pour 
Atari ST. Il s'agit d'un produit simple mais 
très maniable. Le programme utilfse bien 
sûr la connection MIDI. du ST et nécessite 
donc l'emploi d'un (ou plusieurs) synthéti­
seur compatible. La présentation du 
tableau d'enregistrement est très claire. A 
chacune des pistes correspond une ligne 
d'identification (nom, canal MIDI, témoins 
d'écoute, de protection, etc.). Ce·logiciel 
affiche en fait un nombre de possibilités 
restreint: réglage du tempo, contrôle de la 
fonction "Thru", copie ou mixage piste par 
piste, transposition et quantisation de la 
triple croche à la blanche. 
Ce logiciel est une base de travail idéale 
pour les novices du séquenceur. Une 
excellente préparation au maniement de 
programmes plus performants tel Pro 24, 
pour ne citer que celui-ci. 
Editions Fost 
28-30, rue Coriolis 
7~012 Paris 

Enatum 

Contrairement à ce qui était indiqué dans 
le sommaire du numéro 51, les résultats 
du concours Sega ont été publiés en page 
81 et non 137. D'autre part, la console 
Sega est bien vendue 990 francs par 
Shoot Again (et non 980 F comme 
annoncé à la page 148 :du numéro de 
février). Enfin, notez que Shoot Again est 
ouvert du lundi au samedi de 1 O à 19h30. 

Amstrad? Touché! 
Alors qu'Amstrad s'apprête à lancer son 
portable sur le marché français, Olivetti 
réagit. Proposé par la Fnac à 4 990 
francs, le portable M 15 est moins coû­
teux et plus P,erformant que le plus abor­
dable des Amstrad. Le M 15 propose, en 
version de base, deux lecteurs 3 et demi, 
512 Ko de Ram, . une sortie série, une 
interface Centronics, un clavier mécani­
que Azerty détachable et un écran LCD de 
grande taille, compatible CGA. Enfin, sig­
nalons qu'il est architecturé autour d'un 
Nec V 20. 

Passion 
Les fanzines de micro se multiplient à 
vitesse grand V'.-Le dernier en date se 
nomme "The Kickstart" et est destiné aux 
possesseurs d'Amiga. Bref, une initiative 
intéressante. 
The Kickstart 
6, bd du 2ème régiment des Dragons 
67500 Hagueneau 
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~QFTAGE 

SE JETTE SUR LES PRIX. 

Dans le prochain numéro deTilt, vous découvrirez ACCROCHEZ -VOUS ! ••• 
c 64 CID AM ST RAD C/D 

un dossier exclusif consacré no· 95 129 NJVIUIŒJ) AAT SJtl)IO 219 

ACU 95 145 NNA.'ICED MUSIC SYSTEMS 259 

aux jeux de rôle ainsi qu'un Challenge AJIU!OHERAHGER 125 180 NINAl.S OF ROME 169 129 

NIDY CAP 95 129 ASPHAl.T 155 125 

"jeux d'échelles". APOUO 18 109 169 BAIU!ARIAN 75 109 

AllKANOID 75 125 BASIL DETECTIVE 95 139 

8 24 145 199 BIG 411 95 139 

Bien entendu, nos rubriques habituelles BAABAAIAN 85 119 BIVOUAC 105 165 

BASIL DETECTIVE 89 139 BO!!SL8GH 95 142 

seront présentes BIG 4 U 99 135 CllAZY CARS 125 155 
BOBSLEIGH 95 145 DEATH WISH 3 79 125 

BRAVESTAA 95 139 DIEUX DE LA MER 119 165 

et nous vous proposons de prendre connaissance BUGGY BOY 95 145 F-15 STIUKE EAGLE 89 139 

CAUFORNIA GAMES 89 135 GAUNTLET Il 95 142 

de la liste des logiciels testés CAPTAIN AMERICA 95 139 GRYSOR 89 135 
CHESSMASTER 2000 115 179 GUAOALKANAl 89 139 

CONFLITS 105 145 H.M.S. COBRA 199 265 

dans Tubes, Tilt Parade et SOS Aventure. DEFEND OF THE CROWN 125 139 HIT PACK Ill 95 132 

" ELITE COLLECTION 135 179 HIT PACK TRIO 95 129 
FLIGHT SIM. 11 310 350 IMAGE'S ARCADE HITS 109 159 

GAME SET$ MATCH 119 165 INDIANA JOl<ES 89 135 

GUADALCANAL 95 139 lllERTIE 119 155 

Aegis Draw Aegis Amiga Knight Garnes 2 English Soft C64 GIJHSHIP 125 175 JACK THE NIPPER Il 89 139 

Affaire Santafé lnfogrames CPC Krypton Factor TVGames CPC 1œ HOCIŒY 105 155 l 'OEll DE SET 135 169 

Agent XII Mastertronic C64 Kung Fu Master Mastertronic CPC INOIANA JOUES 89 139 MAIHlCE œs ATLANTES 109 139 

Alien 8 Mastertronic CPC Mandroïd CAL C64 
IHT. KARATE • 95 139 LES CLASSIOUES 13S 179 

LA GUERRE DES ElOILES 95 139 LES !llPOUX 109 169 

Apollo 18 Acollade C64 Mach Brigade SSI XL LAST NINJA 89 139 LNEAMMO 90 142 

Arkanoîd U.S.Gold Amiga Nemesis2 Konami MSX UVE AMllO 95 139 ll'E!IAll 13S 169 

Armchair OUaterback PC Leisure FC Nightshade Mastertronic CPC MAD BAUS 69 135 WJ.ETTE FL N~2 145 189 

ATV Simulat>r Codemaster C64 Ocean Conquestor Hewson Spec 
MASTERS OF THE UNIV. 95 139 MANATHNI UGHT 125 159 

MATCH DAY 2 69 139 MASKll 95 142 

Ball Raider Rob tek Amiga Ogre Origin System FC NEllU.US 89 139 MATCH DAY 2 89 139 

Basket Master Imagine C64 Oïds FTl ST OIClllAWA 75 125 OlJTlWll 85 139 

Battleships Elite Amiga OJtRun u.s Gold Spec OUTlttJH 95 142 PAPERSOY 69 125 

Bedlam GO C64 Pacman Bug-Byte MSX 
PIRATES 135 175 PASSAGERS OU VENT 11 255 255 

POWEJI STRUGGlE 75 125 PASSAGERS OU VENT 255 255 

Bubble Bobbie Fl'ebird CPC Piggy Bug-Byte Spec PSYCHOSOLDIER 89 135 PROHIBm ON 115 179 

Championship Golf n.c Amiga Plan B2 Electron C64 RAMPAGE 95 139 llAMPAAT 95 145 

Checkmate Prism Leisure ST Platoon Ocean C64 RENEGADE 89 135 RENEGADE 75 119 

Chessmaster 2000 EA Amiga Ports of Cali Aegis Amiga 
REVS • 99 135 ROAD RUNNER 85 125 

ROAD RUNNER 89 135 SENTI HEL 95 135 

Colonial Conquest SSI XL Rampage Activision C64 SHOOT'EM UP CONST. 109 129 Sil~ SERVICE 85 125 

Colossus Bridge CDS FC Ras tan Imagine C64 SILENT SERVICE 89 135' SKAAL 139 179 

Colossus Mah Jong CDS C64 Roadwar Mel boume Amiga STREET SPORT BASEBALL ils 139 SUPER SPRINT 79 119 

SUPER STAR SOCCER 95 145 THUNDERCATS 89 139 
Convoy Raider Gremlin Spec Sabre Wule Mastertronic CPC THUNDERCATS 95 139 WESTERN GAMES 115 IO 

Deluxe Music EA Amiga Scramble Formation Taïto MSX2 TUER N'EST PAS JOUER 109 139 WONDER SOY 85 119 

Deluxe Paint Il EA Amiga Sky Fox Il Electronic C64 WORLD CLASS LEADER 89 135 WoRLD ClASS LEADER 89 135 

Destroyer n.c Apple Slaygon Microdeal ST Et encore bien d'autres titres. Demander 
Discovery CRL C64 Starfighter Codemaster Spec le catalogue gratuit contre 1 t imbre à 

Dizzy Wizard Diamond ST Starflight EA FC SOFTAGE : 46, rue Diderot 
Dondra Spectrum Apple Stratton EA C64 621 OO CALAIS 
Dreamzone Baudville llGS Sunburst Hewson C64 BON DE COMMANDE 
Driller Freescape C64 Super Hang On Sega CPC Nom: Prénom : 
Droid Dreams Bug-Byte C64 Super Stuntman Codemaster Spec 
ECO Ocean ST Superstar Ping Pong Mastertronic C64 Adresse: 
Enduro Racer Activision ST TauCeli CAL ST 

Code Postal : Ville: 
Eye Cameron C64 Terramex n.c ST 
F1 Spirit Konami MSX Tetris Mirrorsoft sr Titre: Prix : 
Ferrari Formula One Electronic Amiga Thunder Boy n.c Amiga 
Footman n.c Amiga Time Bandit Microdeal Amiga Titre: Prix : 

Galaxian Bug-Byte MSX Tour de force Grem lin Spec Titre: Prix : 
Garfield The Edge C64 Train (The) Accolade C64 
Gatisson 2 Simply Mega Amiga Transmuter Code mas ter XL Titre: Prix: 

Gettysburg SSI XL Trash Heap Diamond ST 
Paiement : Chèque 0 Giganoîd SWiss Amiga Traz Cascade C64 Port: 15 

Golden Path Firebird Amiga Turbo ST Prism ST Mandat-Poste o C/R : 
Grapho CTS CPC LM) Rainbird ST 
Hunier Moon Thalamus C64. USAS Konami MSX2 Contre-Remb. 25 F D Total: 

lnquistor Chip CPC Warship SSI XL C 64 D Amstrad 0 
Jackal Konami Spec Warzone Prism ST 
Jet Byke Codemaster Spec Xe non Melbourne Amlga 
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Attention les yeux ... 

lmaco, une jeune société spécialisée 
dans l'importation et l'édition de produits 
sur ST et Amiga, propose de nombreuses 
nouveautés. Sur Amiga, une extension 
mémoire de ? Mo ·compatible avec 
l'ensemble de la gamme est disponible. La 
principale particularité de cette dernière 
réside dans la possibilité de chainer plu­
sieurs cartes jusqu'à 8 Mo! Second péri­
phérique: un disque dur de 20 Mo pour les 
Amiga 500 et 1000. Enfin, cette société 
propose aussi un Genlock composite qui 
permet d'incruster des images issues d'un 
Amiga sur une bande vidéo. Sur Atari, 
lmaco frappe très fort du côté des 
mémoires de masse avec deux disques 
durs. Le premier dispose de 50 Mo, le 
second de 1 OO Mo! Autre produit, une 
carte co-processeur arithmétique 68881 
qui accélère les opérations de calcul. 
Enfin, deux programmes devraient com­
plèter la gamme pour ST. Le premier se 
nomme Galanterie, il s'agit d'un logiciel 
capable de transcrire aux normes Vidéo­
tex une image issue de Degas Elite, par 
exemple. Le second se nomme Mastercad 
et est destiné aux architectes. Capable 
de travailler sur plusieurs plans, il est 
compatible avec l'imprimante Laser Atari. 

• 1maco ' 
3, rue Perrault 
75001 Paris 

Ren contre 
L'association Anjou 16/32 se propose 
d'organiser à Angers une rencontre natio­
nale ST/Amiga et plus généralement 16/32 
bits pour la fin du premier trimestre 1988, 
et lance un appel auprès des associations 
et personnes interessées pour la concré­
tisation de ce projet. 
Anjou 16/32 
"Rencontre nationale 88" 
1, rue Chef-de-ville 
49100 Angers 

Les sociétés éditrices de Mo.rtville Manor 
(B&JL Langlois et Kyilkhor Création) se 
réunissent sous un seul et même nom: 
Lankhor. Cet accord est le signe d'une 
nouvelle dynamique pour cet éditeur. De 
nombreuses nouveautés sont en effet 
prévues dont les très attendus Maupiti 
Island et Mortville Manor en version Amiga 
et PC. Enfin, signalons que Lankhor 
cherche des programmeurs. 
Lankhor 
2, rue de la gare 
78940 La Queue-Lez-Yvelines. 
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Une Idée de génie 

La dynamique APC (Association de 
Presse et Communication) met en place 
un dépôt-vente de logiciels permanent sur 
Paris. A compter du 1er mars 1988, vous 
pourrez vous rendre au 7, rue du Capitaine 
Ferber de 14 à 18 heures afin de vendre ou 
acheter au meilleur prix de nombreux pro­
grammes. Enfin,. signalons que la liste des 
logiciels pourra être consultée sur le ser­
veur de l'APC. Ce dernier est en service 
de à partir de 18 heures jusqu'à 1 O heures 
au : 48-97-84-84. 
APC 
7, rue du Capitaine Ferber 
75020 Paris 

Peuchère 

Le magasin A.M.l.E annonce l'ouverture 
d'une seconde boutique à Marseille pour le 
mois de mars. 

Priez pour saint ST 
Un club ST existe à Chartres. Il propose 
de nombreuses sections: graphisme, pro­
grammation, musique, hard et logiciels 
(apprentissage). D'autres part, il s'oriente 
vers la conception de logiciels de jeux 
ainsi que d'utilitaires et devrait à terme 
proposer un journal. 
ST Club de Chartres 
9, rue du pot vert 
28 000 Chartres 

Livres 
Les éditions Micro Application annoncent 
de nombreuses nouveautés. En ce qui 
concerne les logiciels, èalcomat 2 est un 
tableur sur Atari ST. Il propose de nom­
breuses fqnctions mathématiques ainsi 
qu'un éditeur puissant. Mais, sa principale 
particularité . réside dans sa capacité à 
exploiter l'imprimante laser d'Atari. 
Côté livres, la principale nouveauté con­
cerne l'Amiga. Répondant au doux nom de 
"Le livre du Langage Machine sur Amiga", 
cet ouvrage se propose d'initier le lecteur 
aux techniques avancées de programma­
tion en exP,loitant pleinement les capaci­
tés de la machine. Système d'exploitation, 
intégrateur graphique, processeur sonore, 
assembleur 68000 et ressources cachées 
d.e.Ja ·machine sont, entre autres, traités. 
Bréf, un ·ouvrage qui devrait intéresser 
plus d'un possesseur d'Amiga. D'autre 
part, Micro Application renforce sa déjà 
célèbre collection de ·sas· avec des 
ouvrages concernant le GFA Basic, 1 st 
Word et 1 st Word plus, Multiplan, Dbase 3, 
Turbo Pascal et Norton Utilities. Signalons 
enfin l'annonce de La Bible Turbo Pascal. 

Le GS existel 

L'Apple Il GS, héritier de la célèbre lignée 
d'ordinateurs qui firent le succès d'Apple, 
sort-il enfin de sa tour d'ivoire? Plusieurs 
annonces et certaines rumeurs semblent 
le confirmer. Outre un nouveau jeu de 
ROM, Apple propose désormais le GS Fin­
der qui rapproche un peu plus le GS des 
principes mis en oeuvre sur le Mac. Evi­
demment, des problèmes de compatibilité 
avec l'ancien système d'exploitation ris­
quent de voir le jour mais ceci ne- devrait 
pas trop gêner les utilisateurs compte 
tenu du fait que le nombre de programmes 
en mode GS est assez limité. Il est même 
possible que cette annonce ouvre de nou­
veaux horizons au GS. Plus proche que 
jamais du Mac, cette nouvelle organisa­
tion du système permet en effet au déve­
loppeurs d'adapter plus facilement les 
programmes Mac sur le GS ... Notez au 
passage que le boitier Midi pour Applet­
talk commercialisé par Apple à l'occasion 
de la Mac World Expo est parfaitement 
compatible avec le Il GS. Il s'git à n'en 
pas douter d'une arme qui pourrait par­
. mettre au GS de faire une percée inatten­
due sur le marché des applications musi­
cales. A condition, bien évidemment, que 
des programmes capables d'exploiter ce 
boitier, ne tardent pas trop. Autres 
annonces intéressantes: les logiciels. 
Les éditeurs américains sont en effet 
nombreux à proposer des produits pour 
cette machine. Et ces derniers proposent 
souvent des capacités attrayantes. Ainsi, 
Micro Illusion possède plusieurs titres 
capables de supporter le jeu à deux par 
l'intermédiaire de modem compatibles 
Hayes. Signalons aussi l'adaptation de 
Macadam Bumper de ERE pour le GS, 
ceci à la demande d'Accolade qui le distri­
buera aux U.S.A. 
Des rumeurs, · notamment véhiculées par 
messieurs de source sûre et c'est pas 
tombé dans l'oreille d'un sourd (les princi­
paux informateurs· de tout bon journa­
liste), fo.nt état de la prochaine sortie d'un 
Switcher ainsi que de la version 2.0 de 
Prodos 16. Ces deux produits devraient 
voir le jour courant 1988. Il en est de 
même pour la version Prodos 16 
d'Appleworks, !'intégré bien connu des 
possesseurs de llE, llC. Il sera commer- · 
cialisé par Claris, la société d'édition de 
logiciels montée par Apple. Enfin, signa­
lons aussi d.es rumeurs à propos d'un nou­
veau GS. Ce dernier ne serait plus compa­
tible llE, llC et la fréquence du micropro­
cesseur serait de 8MHz ... Cette machine 
pourrait donc devenir bien séduisante. 
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HIT PARADE [ ECTEURS HIT PARADE BOUTIQUES 

1·BARBARIAN 
PALACE SOFTWARE 

2·DEFENDER 
MINOSCAPE 
3-0UT RUN 

U.SGOLD 
4-ARKANOID 

IMAGINE 
5·MARBLE MADNESS 

ELECTRONiC ARTS 
6-GOLDRUNNER 

MICRODEAL 
7-MORTVILLE MANOR 

LANKHOR 
8·CRAZY CARS 

TITUS 
9·EAGLE NEST 

PANDOAA 
10·GUILD OF THIEVES 

RAINBIRD 

1·DEFENDER 
MINDSCAPE 

2·MORTVILLE MANOR 
LANKHOR 

3· CAPTAIN BLOOD 
ERE 

4-0UT RUN 
U.SGOLD 

5·THE HUNT FOR RED 
ARGUS PRESSE 
6-ARKANOID 

U.SGOLD 
7·ALBUM EPYX 

EPYX 
8·GAUNTLET 

U.SGOLD 
9··ENDURO RACE~ 

U.SGOLD 
10·FLIGHT SIMULATOR Il 

SUBLOGIC 

Nous remercions les magasins suivants qui ont participé à l'élaboration 
de ce hit parade: B.Y lnfonnatique 38000 Grenoble; Centauri lnfonnati­
que 26205 Montélimar; C0conut 75016 Paris; Eden Computer 75012 
Paris; FNAC Lyon; FNAC Rennes; Général Vidéo 75010 Paris; J.B.G 
75014 Paris; Maubert 75005 Paris; Micronaute 44000 Nantes; Micro­
soft lnfonnatique 72000 St Etienne; Microstory 75005 Paris; Music 
Land 75011 Paris; Vidéoshop 75009 Paris 

INSCRIPT ION ET REGLEMENT EN TELEPHONANT 
AU 403802 38 

r--------------------, 
1 CONCOURS ·GRAPHISTIE ou Mo1s· 1 

1 Chaque mois, Tiit publie l'oeuvre la plus originale. 

1 
. Le gagnant reçoit une reliure de Tilt. 

1 
Envoyez-nous une sauvegarde de vos dessins en nous 

1 
indiquant les modalités de chargement. 

1 
Nom de l'ordinateur utilisé __________ _ 

1 
Nom du. logiciel utilisé ___________ _ 
Référence de sauvegarde des dessins _____ _ 

1
Nom P~nom 

1 Adresse . ___ T_e_ï ___ 1 

1 Je certifie que le dessin ai-joint est bien une oeuvre origi- 1 
1 nale et non une copie. Date: Signature: 1 
1 
1 1 r.--------------------, 
1' PARTICIPIEZ AU HIT PARADIE DIES LIEC"îlEURS 1 I Classez. par ordre de préférence les quatre meilleurs logiciels du mois: 
11 2 _ _______ _ 
13 4 _________ _ 

1 
Marque de votre ordinateur: 

1 
Facultatif: 

1 
Nom _____________ Tél ___ _ 

1 
Adresse 

1 Découpez ce bon et renvoyez-le à TILT Rédaction, 

L2 ~e_d~s ~al~n~ ~O~_P~RI~ - - - - -

A w 

J 
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SEGA POUR ... 
Je tiens à apporter mon témoi­
gnage au débat sur les nouvelles 
consoles. J 'ai eu un 800 XL Atari 
puis un Commodore 64. Je roule 
maintenant avec 1040 A tari et 
une console Sega et joue réguliè­
rement avec des amis qui possè­
dent des Amiga. 
Patr-ice Dang confond les possibi­
lités! des Amiga et Atari avec ce 
qu'dn leur fait réellement faire , du 
moins actuellement. On a dit et 
répété que les consoles se 
posaient en adversaire pour les 
jeux d'arcade et d 'action unique­
ment. Que Outrun ~t Space Har­
rier aient déçu Patrice n'est pas 
étonnant, mais à ce jour aucun 
micro, même seize bits n'a fait 
mieux. Si la console Sega était 
sortita en France lors de sa d iffu­
sion au Japon, il y a maintenant 
deux ans, on aurait dit qu'elle 
s'approchait de très près des jeux 
de café d 'alo rs . Les jeux de café, 
tels Outrun et Space Harrier, sont 
pilotés aujourd'hui par plusieurs 
processeurs 68 000 et 3 méga· 
octets de mémoire. li est donc 
impossible de voir l'équivalent sur 
une console huit bits ou un Amiga 
de 512 Ko avec un unique pro­
cesseur0 u palmarès de l'action, 

j e suis mieux servi avec la consolé 
Sega"qu'avec mon Atari 1040 S T. 
Hang on par exemple est la meil­
leure course de motos jamais réa· 
lisée sur micro ou console. Action 
fighter est le jeu d'arcade avec 
lequel je me suis le plus amusé 
depuis ma console Coleco. Secret 
Command est le plus beau com­
manqo fait à ce jour. 
Je ne vais pas vous établir la liste 
de tous les jeux ou parler du plai­
sir introyable qu'il y a à tirer avec 
un p!stolet sur son écran, ce serait 
trop long. Sego a tenu toutes ses 
promesses. Un jeu brille plus par 
son animation et ses possibilités 
que par son graphisme. De ce 
côté les concepteurs de jeux sur 
micro ont encore beaucoup de 
choses à faire , même si - à plus 
ou moins brève échéance - les 
problèmes d'animation se feront 
plus:rares sur ST. Il faut reconnaî­
tre que les techniciens japonais 
semblent vraiment les plus forts. 
Il est ·certain que la petite console 
n'a pas dit son dernier mot. On se 
prend à rêver de ce qu'elle aurait 
pu ~ous proposer comme version 
de Hong on si elle avait utilisé les 
cartquches deux mégas ... Enfin je 
term~nerai en disant qu 'il y a une 
énorme différence entre jouer 
quelques minutes lors d 'une 
démonstration t!t posséder et uti­
liser régulièrement un appare il. Je 
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CH.ER TILT 
me suis surpris au début, après 
une simple démonstration, à dire 
qu'elle était vraiment nulle. Depuis 
j'ai fait du chemin. 

Anonyme défenseur 

ET CONTRE ... 
Un lecteur a écrit au journal pour 
vanter sa Sega. J 'en possède une 
que je vais revendre tellement j'ai 
été déçu. Le lecteur parle de« gra­
phisme et couleurs superbes : du 
jamais vu ». Je me demande si le 
gros malin qui a écrit ces bêtises 
a déjà vu un ST ou un Amiga au 
travail. 
Je possède Defender of the 
Crown et je peux affirmer qu'il est 
bien meilleur qu'un Space Harrier. 
D'après cette personne Space 
Harrier est génial. Bien, d'accord, 
mais génial. . . Rien que du point 
de vue graphisme, la superposi­
tion des objets nous laisse admi­
rer de gros rectangles à peine visi­
bles. La musique est moyenne. 
Outrun est très bien, si ce n'est les 
sprites qui clignotent et les voitu­
res adverses trop petites. Choplif 
ter est super, mais énervant (sur· 
tout au troisième tableau) . Au fait 
pourquoi avoir mis la version 
Commodore 64 aux côtés de celle 
sur Sega ? Cette version est sor­
tie en 1982, tout de même! De 
plus, elle n'est plus commerciali­
sée et n'est même pas digne d 'un 
VG 5000. Quant aux sons sur 
Sega, ils sont tout juste moyens. 
Les musiques de Rambo et de 
Green Beret sont bien meilleures. 
Et j'oublie de p~rler de celles sur 
Dogfight, 2081 ou Test Driver ... 

Anonyme pourfendeur 

« MSXIEN ,. ÉCLAIRÉ 
Dans un de vos numéros précé­
dents (le 43) , vous déclariez au 
sujet du jeu magnifique et superbe 
qu'est Va mpire Ki/Ier (pour 
MSX If) que l'on ne pouvait pas 
sauter avec la manette ! Ce qui est 
faux car il suffit de presser le se· 
cond bouton pour y parvenir. 
Oui, mais si le joystick ne dispose 
que d'un bouton ? 
Non, ce n'est pas la peine de le 
jeter par la fenêtre en jurant et de 
courir chez le revendeur le plus 
proche ache~er le dernier • qui 
choute • ou je ne sais quel aub·e 
« hypershot qu'on a mis " ! li vous 
suffit d 'avoir sous la main un fil de 
cuh.~re très fin (un « brin • récupéré 
d 'un gros fil) pour remédier à ce 
problème. Pliez-le en U assez petit 
(environ 4 mm pour le bas sur 
5 mm pour les côtés) à l'aide 
d 'une pince (le fil , pas le joystick). 
Voilà, c'est fait ? Bien! Prenez 

maintenant la prise de votre 
manette et regardez-la bien de 
face , droit dans les yeux! Vous 
obtenez quelque chose ressem­
blant à cette figure : 

1) Avant; 2) Arrière ; 3) Gauche ; 
4) Droite; 5) Courant 5 11; 6) Bouton l ; 
7) Bouton 11 ; 8) Sortie ; 9) Masse 

Insérez alors la première patte 
dans la broche n ° I et la deuxième 
dans la prise n° 7. Branchez 
ensuite le joystick comme d'habi­
tude . S'il bloque, ne forcez pas, 
votre fil est trop gros ! Essayez 
maintenant le jeu (Vampire 
Killer). 
Vous remarquez que le jeune 
Simon saute comme un cabri lors· 
que vous mettez la manette vers 
le haut!!! Laurent Ha lter, 

Trols-FontaJnes 

FANZINE 
La rédaction remercie Fabien le 
Tutour, 15 ans, et Mlcha~/ Maru­
gan , 14 ans, pour l'exemplaire de 
" Mad soft '" Un petit fanzine sim­
ple et vivant où ils nous font par­
tager leurs coups de cœur, le top 
du mois, et déception , le bide du 
mois, agrémenté de bidouilles 
diverses. 

LE ST EN QUESTIONS .. . 
Je vous écris pour vous poser 
plusieurs questions sur l'Ata­
ri 520 ST. Peut-on y raccorder un 
synthétiseur plus petit et moins 
cher que sur le DX7 Yamaha? 
Comment faire pour digitaliser un 
enregistrement sonore ? Quels 
sont les périphériques et les logi­
ciels à acheter pour le faire ? Existe­
t-il un scanner autre que le Handy 
Scanner ? Comment faire pour 
créer un serveur minitel? Quels 
sont les périphériques et les logi­
ciels à acheter? Y a-t-il des démar­
ches administratives à effectuer? 

Frédéric. 
Vous pouvez piloter avec votre 
Atari ST et un logiciel séquenceur 
MIDI n'importe quel synthétiseur 
utilisant la norme de communica­
tion MIDI. Chez Roland, Casio ou 
Yamaha, les moins chers valent 
entre 3 000 et 5 000 F. 
Les digitaliseurs de sons pour 
Atari ST comprennent un logiciel 
et un boîtier contenant des circuits 
électroniques (convertisseurs digi­
taux/ analogiques, filtres, etc.) . 
On en trouve à moins de 1 000 F 

(ST Replay de Microdeal) et 
d'autres à plus de 20 000 F 
(l'ADAP d 'Hybrid Arts qui fonc­
tionne en seize bits). La qualité de 
restitution dépend, d'une part, de 
la précision de la quantification 
(une quantification sur huit bits 
procurera moins de dynamique et 
plus de bruit de fond qu'une 
quantification sur seize bits) et, 
d'autre part, de la fréquence 
d'échantillonnage qui conditionne 
l'étendue de la bande passante. 
Le principal problème posé par la 
numérisation des sons provient de 
la quantité de code généré, évi­
demment proportionnelle à la fré­
quence d'échantillonnage. Sur un 
520 ST, vous devrez vous conten­
ter d'extraits d'une durée de quel­
ques secondes. 
A notre connaissance, le Handy 
Scanner n'est pas encore disponi· 
ble en version ST. Il existe cepen­
dant au moins deux modèles 
compatibles avec cette machine. 
Les prix de ces derniers s'avèrent 
relativement élevés (plus de 
10 000 F ITC) et ils sont en prio­
rité destinés à des applications 
sérieuses. Pour plus d'informa­
tions, contactez votre revendeur 
habituel. 
La mise en œuvre d'un serveur 
minitel sur Atarî est chose relati­
vement simple. L'achat de péri­
phériques et les démarches à 
effectuer sont fonction de l'impor­
tance du service minitel que vous 
désirez mettre en place. Le mieux 
est de commencer por un micro­
serveur. Dans ce cas, il suffit de 
posséder un minitel retournable 
et, bien entendu, un logiciel. 
lmperatel ST d 'Imperasoft est pro­
bablement le plus adapté à ce cas. 
Avantage de cette solution : mise 
en place aisée, facilité de mainte­
nance, coQt limité, etc. Vous pou­
vez aussi créer une sorte de super­
micro serveur ou plus précisément 
un serveur RTC. Non accessibles 
par les habituels kiosques (36-15, 
36-14 et autres), ces derniers 
requièrent un investissement plus 
lourd. Il faut tout d'abord acheter 
un modem par ligne de connec­
tion et trouver le logiciel capable 
de gérer l'ensemble. Le meilleur 
est assurément Servo Jet huit 
voies de H et H Communication 
qui est justement étuCiié pour ce 
genre de problèmes. Notez qu'un 
disque dur es{ nécessaire à une 
telle configuration. Souple et facile 
à mettre en œuvre , ce type de ser­
veur ne nécessite pas en principe 
de déclaration préalable mais . 
l'investissement est élevé. Pour en 
finir avec les RTC (au fait, les 
micro-serveurs sont aussi dti!S 



RTC, notez que pour les utilisa· 
teurs de la même zone de taxation 
téléphonique vous ne paierez pas 
plus que pour un coup de télé­
phone quelconque. Ce qui n'est 
pas le cas des habitants de l'autre 
bout du pays ... Dernière solution : 
la mise en place d'un serveur clas­
sique par le 36-15 ou autres. Pour 
cela, nous vous conseillons de 
vous renseigner auprès des PTT 
qui pourront vous fournir toutes 
les indications nécessaires. 

ÉMULONS 
Existe-Hl un émulateur Amiga 
pour A tari ST? Si oui quel est son 
prix et où pourrais-je le trouver? 
Quel livre me conseilles-tu pour 
débuter en C sur Atari? 

Joha n de Ma ntes. 
Votre requête paraît farfelue 
mais .. . il semblerait qu'il existe un 
tel émulateur en Allemagne. Les 
rumeurs courent vite en ce 
domaine et restent souvent 
impossibles à vérifier. Aucune 
importation officielle et légale n'a 
été annoncée en France. 
« Clés pour programmer en C" 
aux éditions PSI est le meilleur 
liure sur le sujet. Présenté sous 
forme de fiches , il est pratique et 
clair et s'accompagne de nom­
breux exemples. 

COPIES D'ÉCRAN 
Je voudrais savoir si on peut faire 
des copies d'écran de logiciels 
tournant sur un Atari 520 ST avec 
une imprimante Citizen 120 D. Si 
oui, peux-tu me dire comment et 
à quel prix. Gerry Dufoort, 

Melun. 
Point n'est besoin de logiciels, le 
GEM Desktop de l'Atari ST pos· 
sède une fonction ~recopie 
d'écran » qui envoie directement 
l'image sur l'imprimante. Cela est 
possible car la Citizen est compa­
tible IBM graphique et Epson, 
deux drivers d'imprimante pré­
sents dans le Gem Desktop. 

DU CPC AU ST 
Possesseur d'un CPC 464, j'envi­
sage l'achat d'un 520 ST. Peut-on 
brancher le 520 ST sur le moni­
teur de l'Amstrad? Si oui, où 
peut-on se procurer le câble 
approprié et à quel prix? Le 
moniteur Amstrad ne dimînuerait­
ü pas les fantastiques qualités gra­
phiques de l'Atari? 
Comme je possède une bonne 
logithèque, je voudrais savoir s'il 
existe un émulateur Amstrad pour 
Atari? Serait-il possible de faire un 
branchement quelconque entre le 
CPC 464 et le 520 ST pour le 
transfert de logiciels. LaDMP 2000 

fonctio;me+elle avec l'Atari ST ? 
Et enfin, est-il possible d'utiliser 
des disquettes double face, dou­
ble densité, 3'5 avec 720 Ko sur 
le 520 STF? 

Guillaume Chris tophe, 
Dorion. 

JI existe une telle interface, distri· 
buée par Power Products pour 
295 francs. Power Products, 
cours de la Gare, 60200 Compiè· 
gne. Tél.: 44 83 48 48. Mais la 
qualité du moniteur Amstrad ne 
permettra pas de tirer le meilleur 
parti de votre ST. Il n'existe aucun 
émulateur Amstrad pour Atarl et 
il est peu probable qu'il en existe 
jamais un. Aucune bidouille ne 
permet le transfert. La DMP 2000 
fonctionne bien avec l'Atari ST. 
Difficile de se prononcer sur votre 
dernière question. En janvier, tous 
les Atari 520 ~TF étaient livrés 
avec des lecteurs double face. 
Mais Atari refuse de s'engager sur 
ce point par crainte de ne pas tenir 
ses promesses. Le doute subsiste. 
Un seul moyen : tester en maga­
sin la machine que uous comptez 
acheter. Un simple formatage 
vous renseigne immédiatement. 

COPIES ANTI-CAFÉ 
Je voudrais savoir s'il existe un 
moyen de dupliquer les jeux sur 
ST dans le seul but de faire des 
copies anti-café. Ce qui est légal 
ne l'oublions pas? Je tenais aussi 
à remercier toute l'équipe de Tiit 
qui fait du très bon travail et aussi 
à encourager la francisation des 
jeux e t de leurs documentations. 

Bruno . 
Il existe plusieurs copieurs pour 
ST dans le commerce. Vous trou· 
verez Procopy de Proco Products, 
en vente notamment chez Géné· 
rai Vidéo, 10, bd de Strasbourg, 
à Paris. Tél. : (1) 42.06.50.50. De 
nombreux autres logiciels de 
transferts sont disponibles en 
«Free Ware » . Voici deux adres­
ses d'associations sur Atari ST: 
Station Informatique + , 5 7, rue 
d 'Orse l, 75018 Pqris. Tél . : 
(1) 42.55.14.26·et.S.ÇAP, 62, rue 
Gabriel-Péri, 93'200 Paris. Tél. : 
(1) 42.43.22. 78. 

D'ACCORD 
PAS D'ACCORD 

Je vous écris pour vous dire que 
je suis mécontent de vos tests 
Sega/ Nintendo du numéro 49. 
En effet, v0us avantagez trop la 
Nintendo pourtant inférieure à la 
Sega. (Cette dernière a certes une 
définition graphique inférieure, 
mais e lle a plus de couleurs, 64 
contre 52 sur Nintendo, et seize 
couleurs par caractère contre qua-

tre) . De plus la Sega est beaucoup 
plus belle et plus moderne. Si 
vous mettez six étoiles à Dunck 
Hunt sur Nintendo, il faudrait en 
mettre neuf (NDLR : 9 sur 6 ?) à 
Outrun et Space Harrier sur Sega. 
Je ne comprends pas non plus 
que vous mettiez cinq étoiles à 
Mach Rider sur Nintendo et qua­
tre étoiles à Hong On sur Sega. 
Je proteste contre ceux qui se 
plaignent du nombre de publici­
tés dans Tilt. Moi je trouve au 
contraire que c'est très bien : cela 
permet de connaître les nouveau­
tés et leurs graphismes à J'avance. 

Signé, l'anonyme fan de Tilt. 
Les capacités graphiques de la 
machine sont une chose. L'usage 
qui en est fait en est une autre. Et 
malgré des capacités inférieures 
certains jeux Nintendo surpassent 
les titres Sega. Nous n'avons cessé 
de proclamer néanmoins dans 
tous nos bancs d'essai la supério· 
rité technique de la Sega. 

SPECTRUM PWS DEUX 
Possesseur depuis peu d'un Spec­
trum plus deux 128 Ko, je recher­
che désespérément des logiciels 
128 Ko. J'en trouve peu. Le mar­
ché de cette bécane est-il si res­
treint? Un logiciel 48/ 128 Ko est­
îl un 48 Ko compatible avec le 
Plus 2 ou dépasse-t-îl les 48 Ko 
sur un 128 Ko. Je souhaiterais 
connaître les adresses des distribu­
teurs Piranha, Melbourne House, 
Mad Garnes, Rainbird et Ariola­
soft ? L. Cogan. 
li est sûr que très peu de Spectrum 
plus deux ont été vendus en 
France. En Grande-Bretagne le 
marché, toujours porté par la mar· 
que, a beaucoup mieux accueilli 
ce micro . li est rare qu'un éditeur 
développe des jeux spécifique­
ment sur les versions gonflées des 
ordinateurs. Il en a été ainsi pour 
le CPC 6128 issu du CPC 464 
chez Amstrad ou pour le Commo­
dore 128 face au Commodore 
64, etc, En revanche'bes ordina­
teurs acceptent toujours les logi­
ciels de leurs p'ètits frères . C'est 
pourquoi les· éditeurs notent 
481128 Ko sur leurs titres ce qui 
signifie uniquement que votre 
Spectrum plus deux acceptera 
le logiciel mais se comportera 
comme un Spectrum simple. 
Les logiciels de la marque Ario· 
lasoft sont importés par CIEP, 
74, rue de Joliual, 95100 Argen· 
teuil. Tél.: (1)34.11.27.25. FIL 
est l'importateur en France du 
grou pe British Telecom qui 
regroupe les marques : Firebird, 
Rainbird et Beyond Software . FIL, 
Tour Gallieni 2, 36, avenue Gal-

//eni, 93175 Bagnolet Cédex. 
Tél.: (1) 48.97.44.44. 
Les autres marques ne sont pas 
directement représentées en 
France et donc pas disponibles 
chez tous les distributeurs. Vous les 
trouverez chez: Guillemot Infor­
matique, BP 256200 La Gacilly . 
Tél. : (1) 99. 08.83.17. lnnelec, 
110 bis, au. du Général-Leclerc, 
Bloc 1, 93506 Pantin. Tél.• (1) 
48.91.00.44. Et enfin Visuel Plus, 
10, rue Louis-Vicat, 75015 Paris. 
Tél. : (1) 45.30.29.6 7. 

SCEPTICISME 
La tendance des programmeurs à 
développer sur compatibles PC 
risque d'inciter les amateurs de 
jeux à acheter cette machine non 
conçue pour cela et à les détour-
ner des machines plus douées, 
l'Amiga et l'Atari 520 ST. J'ajou­
terai que la conclusion du banc 
d'essai du PC 164-0 d' Amstrad me 
laisse sceptique, et j'incite les ama· 
teurs de jeux vidéo et de graphis· "' 
mes de qualité à préférer le 520 
ST et l'Amiga, ce defnier ayant 
des circuits, des possit)ilités d'ani· 
mation, une résolution et une 
palette ainsi qu'une restitution 
sonore supérieure pour un prix 
inférieur de moitié. Le PC 1640 
est certainement un bon PC mais 
son achat ne sera pas justifié s'il 
doit être utilisé exclusivement pour 
le jeu, la création et i'animatîon 
graphique. 

Jean Meunier, 
Ba11-sur-Aube. 

Le banc d'essai cle /'Amstrad PC 
1640 ne laisse pas planer le 
doute : il s'agit bien d'une 'machine 
professionnelle. L'Amstrad PC 
1640 peut néanmoins accessoire­
ment être utilisé pour le jeu ou la 
création graphique, bien que cela 
ne corresponde pas à sa vocation 
originelle, en raison de 1/a qualité 
du mode d'affichage EGA. Mal­
heureusement, peu de logiciels 
exploitent pleinement les potèntia­
/ités du standard EGA. f-1.ême 
ceux qui se prétendent « compa­
tîbles EGA » se contentent' le plus 
souvent de fonctionner dans le 
mode basse résolution du stan­
dard. Pire encore, de très nom­
breux logiciels de jeu pour PC 
souffrent de la misère graphique 
du standard CGA {quatre cou­
leurs en 320 X 200). li n'est pas 
rare de voir des adaptations de jeu 
sur PC se réclamer d'un r(lode 
«PC 1512 » {qui autorise une 
coloration de seize teintes) qµand 
e lles ne font qu'afficher des 'Ima­
ges en CGA ! De tels abus doivent 
inciter les acheteurs à la · plus 
grande méfiance. 
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Les prédictions 
d'Abdul Alafrez 

Prenez-vous pour 
Nostradamus grâce à votre 

"boîte à puces" 
et à ce petit programme! 

De nos jours, il devient difficile de 
s·extas1er sur 16 lignes de Basic et, 
pourtant, je l'avoue sans honte, ce 
petit programme me ravit. Tapez-le 
vite, car je boue d'impatience de vous 
en expliquer l'astuce et l'utilisation. 
Pl~ deux petits paquets de cartes 
devant vous: un de ces ~uets est 
constitué des 4 sept, l'autre contient 
7 cartes quelconques. Quel que soit le 
paquet choisi , la prédiction de 
l'ordinateur se révélera exacte:-c'est 
toujours un ~uet de 7 qui est choisi. 
Vieille attrape qui meublait les belles 
soirées de nos a1eux à l'époque où l'on 
savait eflcofe rire sans ordinateur! 
Mais grb à nos boîtes à puces, la 
chose ocquiert une nouvelle saveur 
qui ne saurait laisser indifférent tout 
citoyen soucieux de se perfectionner 
dans l'art de l'imposture. 
En effet, comme d'habitude, afin 
d'arriver à vos fins, vous trichez, 
mais cette fois-ci vous trichez 
lorsque tout est fini, tout au moins 
apparemment. Le paquet est choisi, 
votre client appuie sur une touche, la 
prédiction apparaît aussitôt sur 
l'écran et, bien entendu, elle est 
ex~te. Rien à voir , circulez, c'est 
fini ... enftn presque car c'est à ce 
moment-là que vous appuyez sur .une 
touche du clavier la suite du texte 
qui, sans en avoir l'air , donne un sens 
totalement différent à la prédiction 
selon les circonstances. Appuyer sur 
"a" et "7" semble faire référence au 
nombre de cartes des paquets, 
appuyer sur "z" et "7" semble tout 
aussi naturellement se référer à la 
valeur des cartes. La prédiction est 
au-dessus de teut soupç0n, c'est son 
interprétation, changeante selon les 
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SESAME 
événements, qui fait toute la 
différence. On dit que les prédictions 
de Nostraœmus ne fonctionnent pas 
autrement, mais vous savez les gens 
sont si méchants ... 

Adaptations 
et améliorations 
Comme toujours dans cette rubr ique, 
ce llsting est écrit dans le plus pur 
esperanto-basic. Il s'adaptera clone 
sans peine sur vos machines, sachant 
que CLS efface l'écran et que INKEY$ 
intercepte un caractère frappé au 
clavier. Prenez, en revanche, la 
peine d'enjoliver la présentation de 
ce petit programme qui ne demande 
qu'à bien faire. 
Au niveau des améliorations 
purement techniques , le plus urgent 
est de pouvo1r f a1re tourner ce 
progÎ'amme, que le blocage majuscule 
solt enclanché ou pas. Selon les 
m~h1nes et les langages, îl y a des 
solutions plus ou moins élégantes. 
Mes fidèles lecteurs ont peut-être 
déjà pensé à utiliser une œ mes 
astuces favorites: au lieu d'appuyer 
trivialement sur une touche, 
l'informatton peut être envoyée grâce 
à la souris-Ou au joyst1ck. Un infime 
déplacement de la souris, la moindre 
~1tation du côté du manche-je1)'eux et 
le pr~amme sa1t qu'il doit passer à 
une certaine suite. Tout reste calme? 
Le programme sait que c'est sur 
l'autre voie qu'il ooit s'engager. Le 
client peut alors appuyer lui-même 
sur une touche pour continuer. 
Apparemment cette information 
pourrait être détectée à n'importe 
quel' moment du programme. C'est 
vrai, au niveau de la logique pure de 
la programmatton, mais le bon 
moment psycholQrJique se situe 
toujôurs après la révélation de la 
préd1ct1on, lorsque tout semble joué 
et que la méfiance se relâche. c.eci, 
même si le déplooement de la sourts 
est minime ou si le soubresaut du 
joystick, infime. car la magie c'est 
comme un œdBBU: c'est l'intention qui 

compte ... La faiblesse principale de ce 
tour, c'est que vous avez 
apparemment une chance sur deux, le 
soupçon que tout ceci n'est que le 
prcxfult du hasard est donc tenace. Un 
remède simple est d'enchaîner ce 
tour avec celui du numéro 47 
(novembre 87) qui repose sur un 
principe totalement différent. De 
toute ff:llOn, si vous enchaînez 
plusieurs tours ensemble, vous en 
découplez l'effet, alors abonnez-vous! 

10 CLS 
20 PRINT "POSEZ VOTRE DOIGT SUR 
UN DES DEUX PAQUETS DE CARTES" 
30 PRINT "PUIS APPUYEZ SUR UNE 
TOUCHE." 
40 A$ = 1 NKEY$ 
50 1 FA$ = "" THEN GOTO 40 
60CLS 
70 PRINT "JE ~IS QUE VOUS AVEZ 
CHOISI LE PAQUET DE 7" 
80A$ = INKEY$ 
90 IF A$= "A" OR A$ "Z" 
THENOOTO 80 
100 CLS 
110 IF A$ = "A" THEN GOTO 150 
120 "RETOURNEZ LE PAQUET DE 
CARTES POUR VERIFIER:" 
130 "IL CONTIENl LES 4 SEPT DU 
JEU." 
140 END 
150 PRINT "AFIN DE VERIFIER, 
COMPTEZ LES CARTES DES DE UX 
PAQUETS." 
160 END 

LOTO 
pour Amstrad CPC 

Ce Jeu est Intéressant quand 
il se pratique .à plusieurs. Le 
programme tir.eau hasard la 

sulte des nombres. 
50 CLS 
60 LDCATE lô, 3 :PRINT"merc:rerl l ... 20 

7\') LOCATE l 1 , 10: PR INT"L D T O" 
90 LDCATE 5,20:PRI NT"APPUYER SUR UN 
E TOUCHE POUR JOUER" 
100 As=INKEYS 1 lF A$=" " THEN C=RND:G 
DTD 100 



SESAME: 
I 

110 CLS: LOCATE 10,5:PRll'fV"NOMBRE DE 
JOUEURS <1 A 9> / t 

120 NBS=INKEY$: IF NB$~~ ·•" THEN B•=RND 
:GOTO 120 
130 NB=VAL<NB$l 
140 IF NBzO THEN GOTO 120 
150 CLS1LOCATE 10,l:PRINT"ENTREZ -VCJ 
TRE JEU" 
160 PRINT"<6 CHIFFRES DE 1 A 49 •.. " 
170 ·PRJNT"SEPARES PAR UN BLANC) " 
180 LOCATE 1,5 
190 FOR 1=1 TO NB 
200 LOCATE 1, C I-1) +5 : PRINT".:)' " ; I; 
210 .INPUT JEUS 
220 GOSUB 270 
230 IF RC<>o THEN GOSUB 500:GOTO '22 
0 
240 NEXT 
250 f30TO 560 
260 
270 VER IF 
280. 
290 INDa1:RCmO:JE$="" 
300 FOR K=l TO 20 
310 CH$~MID$CJEU$, K,ll 
320 IF CHS< >"" THEN CH=ASC <CH$:) ELS 
E CH .. 32 
330 IF CH=32 THEN IF J E$ <> "" THEN G 
OTO 360 ELSE GOTO 400 
340 IF CH<48 AND CH>57 THEN RC=4:RE 
TURN 
350 JE$=JE$+CHS:GOTO 400 
360 IF LEN<JES) >2 THEN RC=B:RETURN 
370 IF VALCJES><l OR VALCJE$) ) 49 TH 
EN RC=12: RETURN 
380 JEU ( l, IND> =VAL (JE$) : JE$="" 
390 IND=IND+l 
400 NEXT K 
410 GOSUB 430 
420 RETURN 
430 FOR M=l TO 5 
440 FOR N=M+J. TO 6 
450 IF JEU ( I,M>=.JEUCI; N> THEN RC,,,,16 
:RETURN 
460 NEXT N 
470 NEXT M 
480 RETURN 
490 
500 REPETE 
:520 LOCATE l,23 : PRINT"JOUEUR ";! ;" 
ANOMALIE";" REDONNEZ" : LOCATE 5, <I-1 
) +:5 
530 INPUT JEU$ 
540 LOCATE ·1,23: PRINT" 

550 RETURN 
560 LOCATE 1,22 
570 PRINT"·AMIS DU LOTO COMMENCONS L 
E TIRAGE" 
580 LOCATE 1,23 
590 PR I NT " TOUCHE ENTF:EE " 
600 FOR L=-l TO 7 
610 C$= INKEY$:IF C:t.= "" Tl'lEN A=.RND:G 
OTO 610 
620 IF L0 1 THEN LOCATE 1,23: F'RJNT" 

" : LOCATE 1, 2·3 
630 TIR=- «A*lOO> + (8*100) + <C·•100>) M 
OD 49 
640 TIR=TIR+l 
650 FOR N=l TO L- 1 
600 IF TIR<N)=TIR THEN A=RND:GOTü 6 
39 
67G_ NEXT N 
680 TlR<N>=TIR 
690 PRINT TIR;" 
700 NEXT 
710 FOR 1=1 TO NB 

. 720 BON < I ) "'O 
730 FOR J=1 TO 6 
740 FOR K=1 TO 6 

" · ' 

750 IF JEU<I, J> =TIR<K> THEN BON IJ ) s. 
BON(!)+ 1 : K~7 

760 NEXT 1( 
770 NEXî J 

GRATUIT·: 1 AN 
DE MAINTENANCE SUR SITE 

DIGITALISEURS 
PAO 87 CCICf) • •• , •• . . • . 2 -950 F 
REAL T1ZER {CICI) • • • . • .. 1 730 F 

TABLETTE GRAPHIQUE CAP 4 450f 

· e logkiels gTSphiques ST 
AEGIS ANIMATOR • • • • • • 585 F 
PUSLISHING PAR'fflER • • 1 600 f 
OUAHT'UM PAINTBOX 
(1024 co•ul'11• , , , . . . • • . 235 F 
ZZROUGH • .,. .. . . .. . . . . 500F 

~R:l.~~U~~~. , ,,,,, . 284$F 
PRO 2A STEINBERG V 2.0 2 800 F 
EZ-TRACK • ••. . . ... . . . • 870F 
STUDIO 24 . • • • • • nous consuHor 
MUSIC -CONSTR. SST , , • • 292 F 

e lducatlfs ST 
MATH3• .•• •• ...... 22$F 
MATH .s•-4• .•.. . , ... •••• 225 F 

MATH ""~· · ·· ···· · · · · ·· · 226F· 
•Jeux.ST 
L'ARCHE OU CAP BLOOO. 305 F 
SKV RtOER • , • • • • • • • • • • • 235 F 
POWER PLAY •. ., , • . ... .. • 200 F 
TETAIS . .... . .. , .. .. • • • • 220 F 
CHJMERA .. ... . . · . . •••••• 222F 
XENON •••••• • . , , . , , ,, • • 220F 
UlTIMATEMIUTARVSD.IJLATOR 285 F 
$PACE OUEST U , • • . . . . • • 275 F 
8UB8LE -BOBBLE , , , , , , • • 235 F 
AA.MPAQE • • •• •• , • . _.. . . .. 17& F 
SUPER SPRINT • • • • • . • . 173 F 
ENOU-RO RACER •• •• • . . , 220 F 
OUNGEON ~R • .• • , , , 255 F 

llll ... ~~!~~~ 
PHASER (plS1:0iet) • • • • • . 449 F 
ACTtON AGHTER • • • • • 219 F 
ASTRQWARAIOA... . . 219F 
BLACKBELT •. ••••• •• .. • 219F 
CHOPUFTER .. . ... . ~ .. 219 F 

~~~:;c.~~. ::· f6. ~ : ~~:= 
QH09:THOUSE · ·.~· ·· · 189F 
GREAT GOLF . • OV. . ... . : 219 F 

~~~'l.1N· : :: :~ :::: : : : : ~=~ 
QUARTET . , •. , • • • • • • . . • 2HI F 
SPACE HARRlat •••• , , , , 289 F 
SUPER TENNtS • .. • • • • • • . 189 F 
TRANS BOT . • . . .. • • • • • . • 16'9 F 

WORLO SOCCER . . 219 F 
XILUON . .. • • .. . . • . . • 219 F 
ZAXXON •••• • .•• , , , , • • • 219 F 
f ANTASYZONE .. . .. . .. . 219F 
autres titr~i ; nou• çonsutt• r· 

1840$0 • 
1640SD 
1640 OO Mono Hercules 
1$40 DO ColAew EGA 
1$40 HO Mono Hercules 
1640 HO Couleur EGA 

AMSTRAD PC 1512 
PC 1512 SO mono .. •• 4 970 F 
PC 1512 SD couleurs . 7 105 F 
PC 1512 00 Mono •.•. 6 155 F 
PC 1512 DO ooulevrs • 8 29:9 F 

COMMODORE 
NOUVEAUX PC 
PC1 
Mbno. 4 690 F • Coul. 6 490 F 
PC10,lll 
Mono. 8 646 F • CoUI. 10 425 F 
PC 2.0111 
Mono. 1~ 880 F • Coul. 14 460 F 
PC40/20 
M"Ono. 2:3 710 F ~ Cool. 20 080 F 

~~,!>~4~ F • Coul, 34 390 F 

Sur tout& 1# 9i1mm• PC, &auf PC1 
est compdg. 1 an do m.ttlnt.nanc:. 
&ur alte gratutte, 

AMSTRAD CPC 6128 
Nous consulter !! 
e éducatifsCPC 

=:~~~~~-~~~. : . g~:; 
MAnt~-c• ·· ·· · ·· ~ · • · 0198F 
MATH:!- .. ...•. .. .. . . . 0202F 
OtCOUVEATE DE lA VIE 
&"'..$"' ., ,. ~ . , ••• • ,, , , , , 0 205F 
FRANCE MONDE C 178 F .. 0 209 F 

~~~i~!.CE2 . .. . . c 175 f 

VECTORIA30. ~ .. •.• • • 0410 F 
GAAPHO .. • .. .. • • .. .. 0 325 F 
• jeuxCPC 
mMALPURSUrreooo . 0320F 
MASTEA Of THE UNIVERS 01 15 F 

~RPlAY •. C118F·D188 F 
1.ACHOSE OE GROttMBOURG O 192 F 
TETAIC . • •• • ~ .. C1i'OF • 0 150F 
CHAIH AEACTIOH 0 106 F • 0 162- F 
SUPERSTARRXJTC 120 F • 0162 F ;::=========== 1 PAOFE~ION DETECTIVE 0 2$S F 

J.oystick-s . ~<iiiiumë;;5-,:g=; 
THEEUTE130F> ·~~~Ba.: : . g~~=g~~ 
• 4 mior09witc:hea WESTERN GA;MESC 116 f . 0 157 F 
• 56r!Slbl• Rapid'tt ALBUM EPiX . C 12.5 F • 0 19' F 

' 

• • 
THE PROF.ESSIONAL 

6 microswitchee 
PNciSion ErgonomM 

A.. S~derd 170 F 
B. Autofire 195 F 

RUN 
C EST LA BOUTIQUE COPAIN ' 
ACttETEZ VOTRE ORDINATEUR 

VOUS BENEFICIEREZ 0 UNE REMISE 
DE 10 °c DE SA VALEUR 

Ett LOGICrELS·JEUX ACCESSOIRES 

UC:11590F 
.U.C + MOf'llt. CO\lt 
15300F 

AMIGA 20Q0 Xf . 
Ca'14 XT. Disqu• dur ;lO Mtiga. 
~teut 3.5, lootiJur 5 1 / 4 (XI). 
Montteur ooui&ut 1084·: 28 790 F 

OffAE SPt:cw.E 8UREAUTIQUE : 
PROWRfTE+SUPERBASE+WXIPLAN 
A2000 XT + OFfRE : 29 780 F 
A20qQ/20 + OffRE : if 456 F 

• mUSi'lfJ"AMl<iA 
AEGIXSOHIX . .. ., .. ., 750F 
FUTURE SOUND . . ,_,.. , 2 96& F 
~ MIDI STUDIO . .. . .. 2 880 F 
• graphisme et anfmBfi.on 
DPAIHTll .. .. . .. .. . ... 6ffF 
OIGJY1EW(A 1000} . .. . . . 1995F 
OIGI YIEW (A 500-A:2000J . 2 285 F 
DIGIP~INT • •• • .. 1. .. • • 630F 
DE LUXE VIDEO Nou~fcon&utter 
BtlTCHER •• _'. . 1 , , • , , • , , 425 F 
VIDEO SCAPE 30 • • , , , • , 1 w -F 
PIXMATE · ··· · ·· ~ · · ... 490F 

~f:~=A(~~~~) 1!:~ 
GENLOCt< • , , , • • Noua con.uher 
TABLETTE GRAPHOOE CRPA.$50 F 
SCAHNER HAWKCP14 . 15950F 

• traitement tkJ texte •·fichier 
SUP~Fl6AS,E PRO • • ••••• 2 490 F 
PROWRITE •• ••• .... . .. 1 100 F 
PAGE ~R (PAO) FR , 1.$50 F­
VIZAWFUYE •• •• .. -1 • • •• ~ t 460 F 
TEXT•CRAFT .. , , , , , , . 7SO F 
!f langf196 
LAmCEC4.0 . .... .. . .. 2040F 
e /euxAMIOA 
KING OF C'HICA.GO • • • 370 F 
FINAL TRIP , , . • . • • • • • . • . 125 F 
FIAE POWER . . • . . . • . • . • • 2$0 f 
lf'èSANITV flOHT • • • . . 2$8 F 
StCY FIGKTE:A ........ . . , 160 F 
TESTORNE · · · ·~· ··· • •• 375F 
MAR~ MA.ONE.§§.:.:~ 220 F 
CHESS MASTER 2000 . , • , 360 F 
HUNT FOR RED OCTOBER 260 F 

WESTERN GAMES .. ... , , 220 F ' 
BREACH . .. ... . : . •• .•. ,,_~ . 3$5F 
ANAL TAIP , . , , , •••• ~· . , 125 F 
SHAOOWGATE • • • • .. • . . . 380 F 
GRIDSTAR ,, , , , ,, ,., ... 13.5F 
BARBARJAN , , , , , , , . , ••• 24.&F 
TERROAPODS .... h " .. . ~F 
FUGHT SIMULATOR If .. . 385 F 
OAAK'CASTLE .. . . . . .. : • 310 F 
OEFENDER OF THE CROWN 3$5 F 
SINBAD . .. ... ...... . .. . 370F 
SILENT SERVICE , , , , , , • , 390 F 

EMULATEUR MINITEL 
FlAWŒL avec c;:lble Mlnttel 1 530 F 

LIBRAIRIE AMIGA 
nous consuttor 11 

FLASH ! FLASH ! le-s derniers logiciels do votre machine sont arrivés. Consultez-nous. 

COLLECTIVITES Consultez-nous. 

ËTUDIANTS !! ~~u~0~;',~~:~~:;~sèes. 
BON DE COMMANDE à renvoyer à RUN dép•. VPC : 62, rue Gérard - 75013 PARIS· 

: Nom ••• .••.• • • . : . ~ · · ··· ······ · · • · ········ ···· ···•·· Prênom •• ••• • • •• • •• • •.. . ••. ..•••• 

: Adress·e •••• . • ~. , • ., .. .. .. .... .. , . .•• • •• • . •.• , .... .. •• . . .. , , . •• , . , , •.• • ..• • . , •• • . • ••..• 

• · · · · · · · · · · · · · · · · · · · • · · · .. · ... .... . . ...... .. ........ . .. ,.Machine . . • . , ..... . . , , . . .. , ..•.. , 

. ~::: .. ::::::. :: :::::::.: ... . :: ::::::::·:::::.:::::: :: :: ::: . '! :: ::: ...... ...... ::: :gl 
Frais de pon (France tn(.-.rQpOlitaî11e} : Loglclels: 20 F Sup pour 
O:Ol'lt~·remboursement 30 F. , Motéfiol par SERNAM EXPRESS 200 F. • . . . .. ... .. .... , ••••• 
Ci·J<Mt mQ!1 règ!erren1 p,sr Chèque t>~nci'liro O ou CCP O 

SlGNATURE 
SignatuierJesparootspourleSrnoffl$~ 18-"'1$. TOl<tJ ••• • •••• •• , •• , ·••• •• ,., 

CRÉDIT CETELEM IMMÉDIAT: NOUS CONSUL TER 
Je préfère régler par carte de crédit bancaire n• de carte DEMANDEZ 

, 1 1 1 11 1 , 1 11 1 1 1 11 1 1 [ , œ ~~~:tî65~TS 
Expire a fin ... /... POUR 
Date de commande: VOTRE MACHINE : 
Signature obligatoire : ~)~ (nlarque) ... ... . . .. .. • . . ................................................................................. 

119 



78C NEx1· I 
790 FOR I=l TO NB 
800 LOCATE 27,C5+Cl-lll 
810 PRINT BON<I: 
820 IF BONCI)<3 THEN bOTO 880 
830 ON BON<I> GOTO 830 1830,840.850, 
860,870 
840 GAINCI>=GAIN<I>+9:GOTO 880 
850 GAIN CI) =GAIN CI ) ·+90: GOTO 880 
860 GAIN CI> =GAIN C 1 > +9000: GOTO 880 
870 GAINCI)=GAINCI>+400bOOO:GOTO 88 
0 
880 GN$=STR$CGAINCil ). 
89C LE=LE;NCGN$l 
900 LOCATEC29+C9-LE>>, C5+CI-1>> 
910 PRINT GAINCI> 
920 NEXT I 
930 LOCATÊ 1,25:PRINT"ON CONTINUE? 

COIN> 
940 I$cINKEY$cIF !$="" THEN C=RND:G 
OTO 940 
950 IF, LEFT$CI$,1>='"0" THEN GOTO 15 
0 ELSE END 
960 FOR M-1 TO 6 
970 IF JEUCI,Ml=TIRC7) THEN GAINCll 
•GAINCI>+30000 
980 NEXT 
q90 RETURN 

TIERCE 
pour Amstrad CPC 

Ce 
de 

oetit 
faire 

programme permet 
son tiercé. Vous 

déflniâ?ez la course en 
donnant ·le nombre de chevaux. 
40 DIM PRC6l,VIC3 0,21:DIM STC 30> 
50 CLS:FOR X•l TO 30:5TCXf=O:V ICX ,1 
>=O:VICX,2l=O:NEXT 
6 0 TX$=" * PRONOSTICS TIERCE * " 
70 CLS 
80 INK O,O:INK 1,2,6:INK 2,18:BORDEf~ 

O: PAPER O: CLS:PEN 2 
90 LOCATE 10, l:PEN 1 :PAPER 2:.PRINT" 

":LOCATE 10 , 
2:PRINT TX$:LOCATE 10,3:PR1NT" 

100 PAPER 0 
110 LOCATE 2,8 
120 PRINT"JE VAIS ESSAYER DE VOUS F 
AIRE GAGNER." 
130 LOCATE 2,10 
140 PRINT"PRENEZ VOTRE JOURNAL DE f'." 
RONOSTICS. " 
150 LOCATE 2,12 :PRINT"ENTREZ POUR 
CHAQUE COMBINAISON LES'' 
160 LOCATE 2,'13 :PRINT"NUMEROS DES 
CHEVAUX" -
170 PRINT" ENTREZ EN UN MAXJMUM.":P 
RINT"" 
180 PRINT" APRES CHAQUE PRONOSTIC,J 
E VOUS" 
190 PRINT" DEMANDERAIS VOTRE APPREC 
IATION" 
200 PRINT" CNOTE DE 1 A 10 ) SUR LE 
PRONOSTIQUEUR." 
210 LOCATE 5,22 
220 PRINT"appuyez sur une t ouc:he p o 
ur- commencer .. 11 

230 a$=INKEY$:JF a$="" THEN 230 . 
240 CLS:LOCATE 2,2 
250 PRINT"combien de chevaw: d a ns l 
a course '? 11 

260 LOCATE 4 ,8: INPUT "Cde 6 a: ~l' l = 
0 ;chS . 
270 chŒVALCch$) 

120 

SESAME 
280 IF ch(6 OR ch>30 THEN GOTO 240 
290 CLS:LOCATE 6,2 
300 INPUT" combien de pronbstics ?" 
;pn$ 
310 pn=VAL<pn:f) 
320 IF pn<1 THEN GOTIJ 290 
3 3 0 FOR b = l TO pn 
340 CLS:LOCATE 2,2 
350 PRINT"enregistrement du pronost 
ic numero ";b 
360 RESTORE 1130 
370 LOCATE 10,5 
;sao PRINf"entJ"'ez les numeros des si 
>< premiers " 
390 PRINT " chevaux" 
400 1=7 
410 FOR c=1 TO 6 
420 READ po$ 
430 LOCATE 10,l+4:PRINT po$;" c heva 
l : fi; 
440 INPUT"";pr$:IF VALCpr$) )ch OR V 
ALCpr$l < 1 THEN LOCATE 10 , l+4:PRINT 
SPACE$C22) : GOTO 430 
450 prCc)•VALCpr$) 
460 IF c=l THEN GOTO 510 
470 FOR z:1 TO c-1 
4SO IF pr<z>=prCc> THEN a=l 
490 NEXT z 
500 IF a= i THEN a=CÎ: LOCATE 10, 1 +4 : F 
RINT SPACE$(22>:GOTO 430 
510 1=1+2 
520 NEXT 
530 CLS:LOCATE 2,2: INPUT"apprec: iati . 
on <note de 1 a 10) ";ap$ 
:540 ap=VALCap$) ' 
5~0 IF ap<1 OR ap>10 THEN GOTO 530 
560 PRINT"'": PRINT" entrees "corr 
ecte!i Coin> ". 
570 en$2 INKEY$:IF en$="" THEN 570 
580 IF en$= 1'o" OR en$="0" THEN GOTO 
610 

590. LOCATE 22,21PRINT"corrigez le p 
ronostic 
600 GOTO 340 
610 FOR d=l TO 6 
620 stCpr<d>>=st<pr <d>>+C<7-d)*5>+a 
p 
630 NEXT d 
640 NEXT b 
650 CLS:LOCATE 12,5 
bôO PRINT"un moment ·,je ref,lechis." 
670 FOR x=l TO ch 
680 MA=o 
690 FOR y=1 TO ch 
700 IF MA>st<y> THEN GOTO 7 3 0 
7 10 MA=st<y>:vi<x,1>~y 
720 viCx,2)•stCyl 
730 NEXT 
740 st(vi Cx,1>>=-x 
750 NEXT x 
760 CLS: LOC·ATE 12, 2 
770 PRINT"les pronostics tier c e d u 
cpc 464." 
780 LOCATE 10,S:PRINT"appuyer SL~r cL 
ne touche . .. " 
790 a$=INKEY$:IF a$= " " THEN 790 
809 RESTORE 1110 
810 >1-=0 
820 CLS :LOCATE 5,2 
830 PRINT"voici mes pronostics" 
840 LOCATE 5,3 
850 PRINT"---------- ----------" 
860.y=ch-<INTCch/6)*6) 
970· ·tF y< >O THEN y=1 
880 v'=y+(ch/6) 
890 FOR a=1 TO y 
900 LOCATE 2,7 
910 FOR b=1 TO 6 
920 READ pl 
930 IF pl>ch THEN GOTD 970 
940 >:=x+1 
950 PRINT TABC2)pl : PRINT TAB(5) " l e 

cheval numero :"; iCx,1); 
960 PRINT"note="; v Cx ,2): PRINT" " 

970 NEXT b 
9!30 LOCATE 8,24 iPRINT"appuyez s~1r 
une touché" 
990 1'$•IN!<EY$ : IF a$="" THEN 990 
~,POO CLS': NEXT a 
10,.10 CLS1LOCATE 2,2:PRINT"oue vo~1le 
z VOUS faire ?" 
1020 LOCATE 8,6:PRINT"-R=relire les 
prono!itic:s." 

1030 LOCATE 8,9 : PRINT"-C=autr-es pro 
nostic:s. 0 

1040 LOCATE S,1:2:PRINT"-F=sor tir'· du 
programme. •i 

1050 r2$=INKEY$: I F r2$=': " THEN 1050 
1060 IF r 2 $="r" OR r2'Î''" "R" THEN 760 
1070 IF r2$="c" OR r2$="C" THEN 5 0 
1080 IF ' r2$<>"f" AND r2$<>"F"' THEN 
GOTO 1050 
1090 CLS:LOCATE 12,8 
1100 PRINT"bonne chance":END 
1110 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,1 
2, 13, 14' 15., 16, 17' 18, 19 ,20,21,22,23, 
24 
!120 D~TA 25,26,27,28,29,30 
1130 DATA 11 prel'Ôier 11

, "deu>riem~! " ," 
troisieme 11 ,''quatrieme'1

,
1' cinquieme'1

, 

itsixieme 11 

MESSAGES DEFILANTS 
pour Amstrad CPC 

Voici un petit utflitaire qui 
permet de créer un scrolling 
horizontal de vos messages 

au milieu de l'écran. 
40 MODE 1 
50 INK 1.,24 
60 INK 2, 1 
70 BORDER 1 : PAPER 2: PEN 1 
80 CLS 
90 DIM T$C40l 
100 LOCATE 10, 1 
110 INPUT "COULEUR DU TEX TE "; CT$ 
120 LOC.ATE 10,3 
130 INPUT "COÙLEUR DU FOND ";CF$ 
140 LOCATE 10,6 
150 PRINT "TEXTE : " 
160 AS=INl<;EY$: IF A$="" THEN GO'T'O 16 
0 
170 IF ASC CA$)=13 THEN GOTO 210 
180 PRINT A$J 
190 TXT$.,TXT$+A$ 
200 IF LEN (TXT$) <( 39 THEN GOTO 16 0 
210 FOR 1=1 TC LEN CTXT$l 
220 T$CI>=MJD$CTXT$, l ,1> 
230 NEXT l 
240 FOR J=I TO 40 
250 T•<J>="." 
260 NEXT J 
270 MODE 0 
280 INK O,VALCCT$) 
290 INK 1,VAL<CF$) 
300 BORDER 1: PAPER l PEN 0 
310 CLS 
320 H=1 
330 J=H 
340 FOR 1=1 TO 20 
350 LOCATE I, 15 
360 PRINT T$CJ> 
370 \l=J+l 
380 IF J>LENtTXT:t'l+l THEN J=1 
390 NEXT I 
400 IF H>LENCTXT$) THEN H=O 
410 H=H+i 
420 GOTO 330 



SESAME 
SUITE LOGIQUE 

pour Amstrad CPC 

Ce programme vous propose 
une série de tests sur des 

suites de nombres à 
compléter. Très cérébral! 

40 
60 MODE 1 
70 !NK 0,1:1NK 1,14:INK 2,25:1NK 3. 
17 
80 PAPER l : PEN 0 
90 CLS:GOSUB 1090 
100 OIM 9C4>,V<1> 
110 T=01C•O: O=l 
120 ·~--g•n•r•tion •leatoire~--
130 RANOOMIZE TIME 
140 SCO> = INTCRNDC5l*10l+1 
150 IF SCOl=l1 THEN 130 
l60 FOR l"'O TO 1 
l70 RANOOMIZE TIME 
180 V<I>~INTCRN0(6)*1l ) +l 
190 IF VCil =12 THEN 170 
200 NEXT 1 
21 0 C=C+l 
220 ON 0 GOTO 230,270,310 
230 ·----sui te niveau 1----
240 FOR I=l TC 4 
250 SrI>=SCI-1>*VCOl+VC1) 
260 NEXT I;GOTO 360 
270 ·----suite niveau 2--~ 
280 FOR I•1 TC 4 
290 9{l)•S<I-1 Y*VCOl-VC1l 
300 NEXT I:GOTO ~60 
310 ·--~suite niveau 3----
320 FOR I=1 TC 4 
330 SCil•CSCI-1l+VC1)l*VCO> 
3 40 NEXT I 
350 ·----debut du jeLi----
360 R=O:PAPER 0 
370 CLS:LOCATE 2, 2 
380 PRINT "VOICI LA SUITE, TROU\IEZ 
LA SUITE." 
390 DS•9TR$CO> 
400 LOCATE 2 ,4 
410 PRINT "VOUS ETES AU NIVEAU : " ; 0 
•a• ... 
420 LOCATE 2 , 7 
430 PRINT SCOl;SC1>;SC2> 
440 LOCATE 2,9 
450 INPUT "repense no 1 : ",RS: 
460 ·----test de numericite----
470 L=LENCRS> 
480 FOR l "' l TO L 
490 IF ASC<MIDS:CR$,I ,1» <48 OR ASCC 
MIO~CR$,J , 1>>>57- THEN 500 ELSE 530 
500 PRINT CHRS <7>; 
510 LOCATE 17,9:PRINT STRINGSC24, " 
") 

520 GOTO 440 
530 NEXT I 
540 R=VALCRS> 
550 IF R=O THEN PRINT CHR$C7l;:LOCA 
TE 17,9: PRINT " " : GOTO 440 
560 IF R"'SC3> THEN 870 
570 LOCATE 2,9 
580 PRINT "Mauvaise ri:ponse ! E 
nc:ore un essai ~ '' 
590 LOCATE 2,7 : PRINT SCO};SC1>;S<2> 
is <3·> 
600 LOCATE 2,11 
610 INPUT "repense no 2 : ",Rs 
620 '----test de numericite----
630 L=LENCRS> 
640 FOR 1•1 TO L 
6:50 IF ASC<MIOSCRS,I,1>> <48 OR ASCC 
MIDSCRS,I, 1~>>57 THEN 660 ELSE 690 

OUICK SHOT 1 50 
OUICK SHOT 2 60 
OUICK SHOT 
TURBO 135 
SMITCHJOY 145 
SPEED KING 1 30 
PRO 5000 165 
PROFESSIONNAL 149 
TERMINA TOR 1 59 

DISOUETIES 

Pour Amstrad 
Atari • Commodore 

• Housse Toile Plas. 
CLAVIER 70 
MONIT MONO 80 
MONIT COUL 90 
IMPRIMANTE 80 
MONIT + U.C 140 
• CaPOt Clavier 1 50 

DISOUETIES 
3" 1/2 

OF DO 10 F 
par 100 

9 F l'unité 

PAYEZ 

Boitier ptastique 
10 DISK 3" 112 35 
1 0 DISK 5·· 1/4 45 
Avec serrure 
40 DISK 3" 1 /2 90 
50DISK 3" 1/2 90 
80DISK3" 1/2 125 
1 OO DISK 5" 1 /4 125 

DISOUETIES 
5" 1/4 

OF DO 4 F 
par 100 

3,5 F l'unité 

,f.>O....,......,.,...,...;.Q,.>~'""'"'""'I Facilité AMIE 4 mensualités """""""""""'"""'"'""""'"""'"'"""',,,.., 
sans intérêt 

Crédit GREG. taux i 8,24 % 
à parti' de 1500 F 
après acceptation 

du dossier 
Carte Bleue, inscrivez le n° 
et la date de validité sur 

le bon de commande 
ci·dessous 

BON DE COMMANDE 
à retourner à AMIE Vl'C, 11 txl Vollalra 75011 PARIS 

Nom ... . , . . . • • . . • . . • . Prénom . . . . . . N" .. • rue .. • . •....•.. ... 
Code Postal . . . • • • . . . . . . Ville . . . . . . . . . . Tél ... . .... ....... . 

Mon ordinateur est un : réf . . ............. ... ........... ... : ... .. .• , •• ... .. 
article quanlllé 

+ frais d envol PIT 25 F. transporteur 60 F 
Cl-joint mon téglement par chèque 0 

CCP O 

ptlx unit 

Monl. Total: 

CBN° ___ _ _ ___ Date de validité ----

Mis 10 % de prudultl en plus : 
(hors promotion/ 

mont. 

Signature 



~ 
0 .. 

500U~ 512 Ko Rom Souris 1 lecteur 4720 
3 1/ 2 . . . . . • . • . •. 

A 500 CUC 512Ko RamSouns1 1ec1 7490 
3" 112 Mon. Coul. A 1084 . 

A 2000/S~~t~• 3~~12 5•0 u~'.s'. 11590 
UC 1 Mo Sour. 

A 2000S/M~~c~i. r,~J4M~n· 14790 
A 2000/ZO~~ ~~~~~· ·c~~'. · 23 .. 21'42·9°'•ok 

Mon. Coul. A 1084 

A 2000/XTUC 1 M o Sout. lect. 3" 1/2. l eçi. 
5" 1/4 + Disk Dur 20 Mo .,. Cont. 

A1010 · EXTERNE3" 1/2 .... .. 2090 
A 1020· ElCTERNe5" 1/4 •••• • •.• NC 
A2010 · 1NTERNE3" 1/2 ••• • ••• 1890 
DISQUE OUA 20 MEG SUR CARTE PC 
<OOUBUPARTITIDNI • •. • , , •• . 4400 
DISQUE DUR 30 MEG SUR CARil PC 
IDOUBUPARmlOlllJ • ••• , ••• • ~OO 
DISOUE DUR ST508 &UR CARTE 
SCSI IA2000120 MEG • • .• .• • .• 7500 
PCEMULA.TORLECTEUR5"1/4 + 
IRIDGE IOARO A2088 • •••• • •• 5800 

• aXTUalONS M•MOIRR 
A 6011612 KolNT, A600) . • , .. • 1096 
A 2052 12 MEGAS INT. A2000) •• 3800 
MEGA80ARD 2 12MEGASA1000) 8845 

QRA,.NIOUU 

car10 XT .,. Mon. 26290 
Coul. A 1084 .. 

AUDIO 
PERFECT SOUND .. .. ..... .. . 1 120 
SOUND SAMP\.ER MIMETICS • , •. 1120 
INTERFACEMIDI ........ .. . .. 680 
PRO MIDI ST\JDIO •••.• , , .. . ... N. C. 

VID&O 
DIGIVIEW , , .... .. ..... ... .. 1895 
CAMERAHV720 ............ 3350 
OBJECTIF SCtlNflDER ••••••• • • • 150 
ZOM COSMICAR 12.5175 • • •• •• 4480 
STA11FROHEN 2 REFl.ECTEURS •. 1839 
IPHOTOS. EICT A. TRANSPARENT$) 3200 
TUNER TV ITllANSFOl™E l.f MONIT. 
ENTV). .. ... . .. , .... , " ... 1390 
CARTE VIDEO IA2032) PAL •• •• •• 790 
GEHDER CHANOf.R ••••••• • •• • • 290 
GEHl OCK A8500 . .. ...... . . ... NC 
DIGIPIC !TEMPS REEL N/11) •••• • • 8000 

•URHUTIQUK 
MAXll'UN ....... 2099 
SUPERMSE .... . .. 990 

:..o:::-.;AT.ION 
TEXTCftAFT . • . . , • . 790 
PAGE SETTER F• ••• 1690 
LASE.RSClllPT ••••.• 7dl 
DtlMAN ......... 1439 
PROWTTE • •• • • ••• 1120 
WORD PERFECT •• .. . NC 
SUPEllSASE PRO •• , •• NC 
VIZA-re ••••••• 1490 
PllORIUONAl PAGE. 3690 

LATTlCE 
C VER 4 .0 .• •• • • •. 1790 
MACRO 
ASSfNILEl.flMCC •• 079 
........, llASIC • • 1184 
œAlllT ...... .. 299 
CU MATE .. , .. . 379 
LUDICH.IH 
AJICADll 
KARATEIOD2 ••• Zl54 

• ORA .... IOUllMUllQUI[ ~ ' ' : • ~;: 
ANIMATOR . ....... 950 DEMOU110H • • 100 
V10EDSCAPE3D ••• 1549 fHAU.ANX . •••• • • 100 
AEGISSONIX , •• •.. 790 ~-SS .. 209 
AEGISDRAWPlUS . 1819 OWUNGER • , ••. 100 · · SIMULATION 
DRUXEPAWT2PAl . 780 OU01EA ~GAME$ 
DRUXEVIDE01 .2 •• 950 /IC10llrf . ... .. 110 ~ .. 
DElUXEMUSIC ., • • • 809 9'ACl8ATn.E ••• , , 119 lEMlERllOAllD 
INSTANTMU$1C , ••• 293 IMPACT ..•• •• .. •• 100 TENTHFRAME . · • • • • NC' 
MUSICSTUDIO •••. . 399 <><ESSMAT'ER2000 . 346 
STUDIO MAGIC ••••• 789 • STIIATSQll! ACTIOtl 8ASEMIHA • • • . 407 
seul.PT 30 ........ B99 9l\llAD .. .. ••. 390 AOHTSMJU>TOR• 409 
.llUTCHER . .... .. ' . 339 SOI , ........... , 349 JEr .. , , . , .... NC 

: :~~DM;,: :::::: :::g ~~~E~.~~.E ... 350 ~=~.- .. ~~ 
1- ANIMATE3D •• . •. 1299 SHANCW . . • . . NC SUNTSEIMCl 249 

.~Dn:s~; ;~~~·::nF ~v;;,::E· ~~
2

12 1 

SESAME 
660 PRINT CHRS<7>; 
670 LOCATE 17,ll: PRINT STRING$ (24 ," 

") 

680 GOTO 590 
690 NEXT I 
700 R=VAL< R$ > 
710 FOR N=1 TO 8 
720 PRINT CHR$ ( 7 l ; 
730 NEXT N 
740 IF RcO IHEN 'PRINT CHR$ <7l;: LOCA 
TE 17,ll:PRINT " " :GOTO 5 90 
750 IF R=S(4 ) THEN 970 
760 LOCATE 17,11:PRJNT STRING$ (24, " 
") 

770 ·----echec----
7~ LOCATE 2,11 
790 PRINT "VOUS AVEZ PERDU ! " 
800 LOèATE 2,13;PRINT "Vous donnez 
votre langue au chat • .. " 
810 FOR 1=1 TO 1000:NEXT I 
820 CLS:LOCATE 2 , 2 
830 PRINT "Il · fallait trouver " 
840- LOCATE 2,4:PR INT S(O) ;S<il; S !2) 
;S!3>;S(4 ) 
850 T=T-1-D : IF D>l THEN D=D-1 
860 SOTO 1000 
8 70 ·~--solution trouvee-- --
880 CLS:LOCATE 2,5 
890 PRINT "Bravo, vous avez t rouve 
a u 1er- e s sai . " -
900 FOR N=l TO 8 
910 READ S 
920 SOUND 1,S,40,5 
930 NEXT N 
940 DATA 100,90,100 ,1 10 ,1 20 ,11 0 , 100 
,o 
'150 T•T+l+D:JF 0<3 THEN 0,.0+1 
960 OOTO 1000 
970 CLS1LOCATE 2,5 
980 PRINT "Pas mal enc ore, tro1.1ve e 
n 2 ess•is . " 
990 T~T+D 
1000 R=O 
1010 LOCATE 2,7 : PRINT T; "poi nt <s> s 
ur ";C; " parti el s >. 
1020 LOCATE 2 ,18 
1030 ·--- -autre partie ? ----
1040 JS= '"': l NPUT "ENCORE UNE PARTIE 

OIN ";Js 
1050 IF LEFTS(J$ , 1l=" o"' OR LEFT$( J$ 
,1>•"0" THEN 130 
1060 INK 0 1 1:INK 1,24 
1070 PAPER O: PEN 1 
1080 CLS:END 
1090 · ~~ti tre----

1100 LOCATE 5,B : PRINT "T R 0 U V E 
Z L A S U I T E" 
1110 GOSUB 1130 
1120 RETURN 
1130 ---------------- ----
1140 '----REGLE DU JEU----
11SO ·----------------- ---
1160 LOCATE 5,20 
1170 INPUT "VOULEZ-VOUS LA REGLE DU 

JEU OIN ";T:S 
1180 IF LEFT:SCTS,1>= "0~' OR LEFTS<T$ 
, 1>.,"o" THEN 1190 ELSE RETURN 
1190 ·~--regles----
!200 C~S:LOCATE 2,2 
1210 PRINT "VOUS · OEVEZ TROUVER LE N 
OMBRE QU I " 
1220 LOCATE 5 ,3 
1230 PRINT " PROLONGE L.A SERIE." 
1240 LOCATE 2 ,4 
1250 P.RINT " CETTE SER IE OBEIT A UN 
ALGORITHME" 
1260 LOCATE 5 ,5 
12.70 PRlNT "UTILISANT +,-,*" 
1280 LOCATE 2 ,6 
1290 PRINT " IL Y A 3 NI VEAUX, LE JE 
U DEBUTE AU" 
1300 LOCATE 5 ,7 
131 0 PRINT "N I VEAU l. " 
1320 LOCATE 2 .8 



SESAME 
1330 PRIN':- "AU lER ESSAI VOUS DEVC.Z 
TROUVER LE" 

1340 LOCATE 5, 9 · 
1350' PRINT "4EME TERME." 
136 0 LOCATE 2,10 
1370 PRINT "EN CAS D'ECHEC AU 1ER E 
SSAI, JE VOUS" 
1380 LOCATE 5 1 11 
139 0 PRINT "DONNE LE 4EME TERME." 
1400 LOCATE 2 , 12 
1410 PRINT "IL VOUS FAUT ALORS TROU 
VER LE 5EME" 
1420 LOCATE 5 , 13 
1430 PRINT "TERME DE LA SERIE." 
1440 LOCATE 2,14 
1450 PRINT "SI VOUS GAGNEZ A VO'I RE. 
1ERE TENTATIVE" 
1460 LOCATE 5,1!5 
1470 PRINT "JE PASSE AU NIVEAU SIJl"'E: 
RIEUR. " 
1480 LOCATE 2,16 
1490 PRINT "SI VOUS TROUVEZ AU 2EHE 

ESSAI JE RESTE" 
1500 LOCATE 5,17 
1510 PRINT "AU MEME NIVEAU." 
1520 LOCATE 2, 18 
1530 PRINT "EN CAS D'ECHEC, JE OESC 
ENDS AU NIVEAU" 
1540 LOCATE 5,19 
1550 PRINT "INFERIEUR." 
1560 LOCATE 2,20 
1570 PRINT "VOS POINTS SONT FONCno 
N DU NIVEAU DE " 
1580 LOCATE 5 1 21 
159 0 PRINT "JEU." 
1600 LOCATE 11,22 
1610 PRJNT "Appuyez su.- une t ouche . 

1620 QS';'INKEY$; IF Q$" "'" THEN 1620 
1630 RETURN 

TAPIS VERT 
pour Amstrad CPC 

Petite simulat ion du célèbre 
Jeu de casino. Votre mise 

initiale est de 1000 F. Un Jeu 
de hasard vraiment hasardeur:. 
40 MODE 1 
50 FOR I =l TO 4 
60 TTAP (1 > =1000 
70 NEXT I 
80 INK 2 1 6 
90 I NK 0,24: INK 1,1 
100 BORDER l:PAPER 1 
110 f"EN 0 
120 CLS 
130 DATA 2,3,7,3 , 12 , 3,2 ,8,7,8 
140 DATA 12 1 8 1 2 , 13 ,7,1 3 ,12,13 
150 WINDOW cs,S,19,3,17 
160 PAPER !'.5 , 0: PEN !'.S,11 CLS !'.5 
170 WINDOW !'.1 1 22 1 40,1,5 
190 PAPER !'. 1 ,2 : PEN (1,1 
190 WINDOW !'.2,22,40,7,11 
200 PAPER C2 , 2 : PEN C2,l 
210 WI NDOW !'.3,22,40,13 1 17 
220 PAPER !'.3 , 2 : PEN !'.3,1 
230 WINDOl<I ~4 , 22,40 , 19,23 
Z40 PAPER !'.4 , 2 1 PEN !'.4,1 
250 WINDOW !'.6,22 , 40 , 1,23 
260 PAPER !'.6, 1 
270 FOR I=1 TO 9 
280 REAO C,L 
~90 LOCATE C5 , C,L 
300 PRINT !'.5,I 
3 10 TN<I,ll=C: TN<I,2l =L 
320 NEXT I 

-c: 
0 .. .. ·;::: ... 

• MOMITaU" 
t802140 coo • • ••. 
1902180 ••Il ... 
U CTl!U" 
K7130 
OISK 1541 
Dl.SK 1571 ••• 
ORAltHIQUI! 
TABLETTE: KOALA PAO . 
TA8LITTE GRAPHISCOPE 
CllA YON OPTIQUE ••••• 
SOURIS 84 MAGIC MOUSE 
SOURIS 1l8 
AUDIO 
SOUNO EXPANOE'A • 
SOUNO SAMPlER ••• 
CLAVIER SYNTHE 

• ICRO Alltll'LICATIOM 
TRUCS ET ASTUCES 
OUCOMMOOORI; 128 149 
U'LIVREDUCPIM . 149 
lA BllLE 
OU COMMOOOAE 1 ie 249 
LE UVAE OU&ASIC 7.0 149 
U' UV1'E OU LECTEUR OE 
DISQUETTE COMMOOO!lE 
1571ET1570 •• •. 179 
PEEKS ET 
POKESOUC128 •• . 

IM.IMAUT1QUIE 
DATAMAT 350 
TlôXTOMAT . . • • 350 
~N . .. ••. 650 
SWtFT •50 
SWtFTK7 295 
'MZASTAR 128 • • 1190 
VIRGUl.E SENIOR • • 750 
SUPEAllASE 128 • . • 596 

ORAPHIQUlllMUS IOU• 

~~~m · :·:•: . m 
ARTSTUOIOD •• 149/184 
All\/AHCEO MUSIC 
SYSTtM • . . • • 310 
NIJSIC $TVCIO • • .. . 188 

"llOQ " A MM ATIOll 
TRAM9P811T 
BASIC 6' .. .. . .. 350 
OSfilllO PASCAl ••• N C, 
MON. li' ....... N,C. 
DISC OISSECTOll • 32• 
LOGO ,.. .. .. 595 
BASIC 128 450 

t!DUCATl"S 
MAITREMOTS , . • . 190 
ORTHOVEABES • • • • 190 
ANGLA1S1N• 1 u~041 190 
ORTHOCN• 1 in• 21 . 190 
GRAM fH• 1t N•61 190 
ARfTH(N •U N°21 190 
Al.GE8AEtN•1 àN°2 • 190 
MATS SUP , •• • • 190 
MIMI ••..• . •• , 295 

.! • llOUVUUTU 
8ASKE11AU . . 9511'5 
11.ACK MAGC . • 9511'5 

.. .. 
~ ~­'MIESTUNG .. •. 951145 

AELOSOFF1RE • • T 95/ 14& 

• 1300 
. • 2290 tNT·l!JlPACa 

CENTRONICS , 
IEE ... .. 
RS 232 • ..• 1990 

. . . 2790 
TS ... MATIQ UR 

250 
1650 
2490 

MODEM on OtGITELEC 
MODEM on .. DIGITEU:C 
fMULATEUR MIMTEt .. 

VIDEO 

• 1300 
. . • - 990 

• 410 
.. 480 

. . 550 

OfGfT ALISE UA PRINT TECHNU( 
INTERFACE PAL.RVB 
TUNER TELE , • 

CARTOUC ... S 
CPM .. 
POWER CARTl\10GE 
GAMEKll.LER • 
FllEEZEFRAME . • .. • , 
EXTENTION MEMOIRE 256 K 

U' UVRE OU Ll;C'œUA 
OIE CASSETI'E 1530 . 9'9 . 
LE LANGAGE MACHINE OU 
COMMOOOAE S4. 
TOMEZ .. 149 
LE LIVRE OU UCTEUA 
DE otSOUETTE t 541 • 179 
LE lANGAGE MACHINE OU 
COMMODORE 64 
TOME1 , . •• 149 
ENTRETIEN ET REPARA1'10N 
ouvc 1541 . . 149 

GÂMEOVfR . , 
GUNSLWGER • . 
llCARIWARRIOR 
INOIANA JONfS 
klU._EO 

95/ 145 

OEAll .. 
IOOJCKU8UST\ôR 
MASTEROI' 
UNIVERSE • 
NEMESIS • 891145 

• • 951145 
95/145 

~ .. 
CUARTU . 
AENroAOE 
BlAOE~ 
ROAD~ 
SAAACEN • , 
Sl.AP FLICHT . • 
STIFfLIP ANO CO 
SUB8ATTLE 

• 951145 
• 951'145 

951145 
. 951145 
. 89/145 
. 961145 

$1MU(ATWA 95'135 
SUPER SOCCER 891145 
SWOlOSAMOUftAI 9511.tS 
TAI PAN 891145 
TAG TEAM 
MlE:SnlNG 951145 
TAN.K • , ~ 951145 
TEMl'UOF T\ôRROll 951145 
'MZBAl.l 951145 
WONOEA80Y 951135 

• HIT ll'AltADll 
AACHONOtD • • 891135 
AAMY MOVES ... 89/ 145 
8AR8ARIAN • • • • 95/135 
80M8JACK 2 . 891129 
C06RA . • • . • . . 891129 
CEEPEROUHŒONS 951145 
EN>l.IRORACER • 951145 
RST2 • • • ••• 951129 
GAUNTl.ET •. 951145 
G\JNStlP ' • • 1451195 
INRLTRATOR . • • T 86J146 

JEUX O' A\/ENT\JRE 
COMMENT 
LES PROGRAMMER 
P91 
CLE POUll CS4 , 
CLE POURC128 • 
8ASICC128 
O'f\111'LUS SUA C 128 
102~RAMME 
064 ....... 
102 PROGRAMME 
C128 

su' SUP 

~~·. no• · · · · · · ' 95110 
TOP• ao~P"'!.9 i~. --. 9511 ·~ 
WW1 wo1or• 0,..,;.· , 9511" = ~~:~=~~ 9st1•S 
AMER ao"'C'~'i6i~.; 9911 ~~ 
~;~ ';t~s••11':uu• · ·9s11o 
IWIEAK 
CRY ST, = )et .-·· ·" '.'.'95110 
~Ï~.ls Oht"o•• · ~~ .. 
HfGHLA . • .,. .. n •• .• 891' 29 
KONAMIS GOLF , , 89/129 
JEUX SANS 
FRONTIERES • • , 891129 
RAM80 • •. ••••• 8511 39 
STREET HAWK . • 89/1 29 
TENTH FRAME •• , 951145 
THAI BOXING . , •. 89/129 
UCHIMATAJUOO. 95/129 
VEAR KUNG FU Il . 89/129 
ZORRO , • • , , , . 89/139 
MAGNIFIANT 
SEVEN .. .. ... 119/186 
THUNoelCHOf'ffR • • 1 69 
\/ERISCOPE • ••• • • • 169 
COLONIAL CONOUEST230 
CAPTAIN 
AMERICA . .. .. . 95/145 
RINGSOFZILFIN ... 260 
AIRBONE 
RANGER •• •••• 1481188 
COMBAT 
SCHOOL . • • . 1891145 
$PORTPACK • • , . 99/145 
KYGAN .. , . , , , , 991145 
CONFUTIN lllETN"M 168 



c 
0 .. 

. !! 
Q. 

_; .. .. 
0 ..... 

-~ 

520 STF~~ ~,12s~~ ~~~ .1 . 1~~t: ~1.$~ 2990 
520 STFUC 520 STF + Mon. coul. 5490 

bas. et moy. ré$. SM 1425 

M UC t Mo Rom 1 loct. 
1040 STF~~~o~·~ri~;5 +. "1~n .. 5990 
1040 STfg~1~~o1:~~ ~. ~~n. 7490 
MegaST2M UC 2 Mo Ram 1 lect.11800 

disk 3" 112 OF + Mon. mono . 

MegaST4MUC4MoRam 1le<:t. 3" 15300 
1 / 2 OF Mon. mono . ••• . ... 

Mega laser~!!?;[~~o~ ,~~ 24800 
Mega laser!~?;[~~o~,~~ 28400 

Ll!CTaURI 
DISlt SOOKo 3" 1/2 SF 354 1690 
OSI( 1 Mo3 .. 1'2SF314 1990 
Dl$I( DUR 20Mo 5" 204 • . • 4990 
DtSK 1 Mo3" 112CUMAHA . .. . , 1590 
Dl$I( 1Mo5" 1/4CUMANA • 2400 

• IMl'tUllAlfTll 
W.TllŒl SM 804 • . • • • . . 1990 
lASEASLM804 • .. 14100 

• lllOMITaUR 
~HRSM124 . 1490 
aJU.lUA 8" ET MA SMI 14 25 • • • 2990 

• YIDeO 
DIGITAUSEUAReAl.TISER . • . • . 1700 
lllGt.ATISEUAPA087 • • . .• 2900 
ŒNlOCIŒR • . • • NC 
CAMERA • 3350 
Zl)OM • • • • • • • • • • • • 4450 
STAllF . • • . 1839 
~TB.E •• • ... .. 1350 
HANDY SCANHEA .... . .. . . ... 3990 

MICRO APPLICATION 
UVAe OU ST 8ASIC • 149 
OUBASIC AUC • . 149 
BElf ATARIS.T, . • 249 
DEBUTER AVEC AlARI 
s.r . . . . . . 129 
UVAe OU GEM 179 
UVRE<lfAllASIC • • 199 
QfA BASIC 
.-~ .... 

<lRAl'teSME30 . 

• AUDIO 
DIGIT AUSEUA soUNo MASTEA • • 1990 
ST Rfl'lAY . . 800 

• IRTl!Jl~ACE 
AEAl l1M( a.cx:tC - . 455 
DITTNSIOH MtM0R 512K . . . . 990 
EMULATEUR MAC . .. . .. ... . . 1800 
OSCLLOSCOl'E . . 1990 
l'llOG O'B'llOM • • 1990 
IHVERS MONITEUR MONO COUI. •• 250 
FREE800T . • • 479 

TILl!MATIGU• 
MOOEM ... • 
EMULATEUA MNrEl. 

149 • P81 

1990 
•. 750 

Q.U$ POUR ATAJI ST 
lOME 1 
SYSTEME DE BASE • . 295 
Cl.EFS POUR ATARI ST 
~2 
ŒM . . . . • . 285 
CSURATAAIST • 165 
3 ETAPES MlUJGENCE 
AR11FlCIEliE • • 21 (\ 

SESAME 
330 ORIGIN 144, 128 
340 DRAW 0 , 238 ,1 
3~0 ORIGIN 224 , 128 
360 DRAW 0,238 ,1 
370 ORIGIN 64,208 
380 DRAW 238,0,1 
390 ORIGIN 64,288 
400 DRAW 238,0,1 
410 LOCATE 25 , 3 
420 LOCATE 25 , 6 : 
430 LO€ATE 25 , 9 : 
440 LOCATE 25 ,15 

PRINT "CASINO" 
PRINT "LA BOULE" 
PRINT "Nombre de" 

PRINT "Jeu possi 
bl e : " 
450 LDGATE ;25 , 16 PR'INT "Chiffre 1 

a 9" 
460 LPE:ATE 
a 4" 1 

25 , 17 PRINT "A Pour 

470 LOCATE 25, 18 1 PRINT "B pour 6 
a 9 11 

480 LOCATE 25 , 19 PRINT " l pour Im 
p~i rs0 

490 LOCATE 25 ,20 PRINT "P pot.or P<1 
irs0 

~ LOCATE 25,12 : PRINT " j oueurs " 
510 Aj$ mlNKEV$ 
:520 IF A$="" THEN B=RND : GDTO 510. 
~O f\l=ÏIAL <Asl 
540 IF ' A< 1 OR A > 4 THEN GOTO 510 
550 GOSUB 560 : GOTO 730 
560 CLSC6 CLSC1 : CLS C2 : CLS t3 

·: CLSC4 
570 FOR I s 1 TO A 
580 PRINT CI ' "TAPIS : " ; TTAP ( I ) 
590 I F TTAP<I l =O THEN MIS=0 1 GOTO 6 
20 
bOO INPUTCI' "MISE ",MIS$ 
610 MÎS• VAL<MISSl 
620 IF HIS = 0 THEN TMIS< Il=O:TJEU < 
I-> ""Ô: GOTO 720 
630 IF MI S > TTAP<ll THEN GOTO 600 
640 TM! S( l ) ~ MI S 
650 ° INPU1 fI,"SUR " 1 JEU$ 
660 IF JEU$ > " O" AND JEUS < "9" TH 
EN GOTO 710 
670 IF JEU$ ., "9" THEN GOTO 710 
680 IF JEUS • " A" OR JEUS="B" THEN G 
OTO 710 
682 IF Jvu$ =" a" OR jeuS="b" THEN G 
OTO no 
6 84 IF Jeus ="p" OR Jeu$="i" THEN G 
OTO 710 
690 IF JEU$ ="P" OR J EU$="l" THEN G 
ara no 
700 GOTO 6:50 
710 TJEUS(Il =JEUS 
720 NEXT 1 
730 JEU=INT<RND*100l 
740 JEU c <JEU MOD 9 >+1 
7SQ IF JEU = 5 THEN PAIR=2 : AB=2:GOT 
0 78Q 
760 I F <JEU MOO 2>=0 THEN PAIR cO E 
LBE PAIRsl 
770 IF JEU < 5 THEN AB=l ELSE AB=O 
780 JEUSa~TRS <JEU>: JEU$=MlDS<JEU$, 
2 , 1) 

790 C=TN<JEU,1) : L=TN <JEU,2> 
800 PEN f:5 ,2 
810 LOCATE rs,c, L 
820 PRINTCS , JEU 
830 MT=O 
840 FOR 1=1 TO A 
8!50 IF TMIS<I> =O THEN GOTD 960 
860 IF TJEUS<I>= JEU$ THEN GAIN=TMl 
S < I > •7: GOTO 940. 
8 70 IF TJEUt:<I>="P" AND PAIR =O THE 
N aoro 930 
880 If TJEU$<ll="I" AND PAIR = l THE 
N GOTO 930 
890 IF TJEUS <Il="A" AND AB =1 THEN 
GOTO 930 
900 IF T JEU$ (Il ="B" AND AB =O THEN 
GOTO 930 
9 10 TTAP<Il=TTAP<I>-TMIS<Il 
920 PRINT tl,"PEROU" : GOTD 960 



SESAME 
930 GAIN = TMIS<I>*2 
940 TTAP<I>=TTAP<l>+GAIN 
950 PRI~T tl,"GAIN : " ; GAIN 
960 IF TTAP Cl l > 0 THEN MT=MT+l 
970 NEXT I 
980 LOCATE 23 , 24 : PRINT "TOUCHE 'Ent 
•r •" 
990 A$=,INKEYS 
1000 IF AS='"' THEN B=RND : GOTO 990 
1010 LOCATE 23,24:PR INT SPACE$ C1 4 ) 
1020 IF MT<>O THEN--GtlTO 1050 
1030 CLSt6 : LOCATE !:6,7 1 10 
1040 PEN C6,2:PRINT C6, "FIN":END 
1050 LOCATE c s ,C,L 
1060 PEN rs,1 
1070 PRINT rs . ~EU 
1080 GOTO 560 

LE SCENARIO DU MOIS 
de Nicolas Minelle, 

Nous sommes dans l'Egypte 
ancienne. sous le règne de 
Ramsès Il Vous êtes son 
homme de confiance. 11 vous 
confie la dangereuse mission 
de découvrir les profanateurs 
du tombeau du pharaon Djeser 
Votre voyage est parsemé 
d'embûches. Surtout. vous ne 
devez jamais tuer vos 
adversaires le jour sous peine 
d'attirer la colère de Ré, d1eu 
du solell tout-puissant. 
Heureusement, vous êtes sous 
la protection du dieu Anubis 
QUi VOUS aidera et vous 
sauvera du danger. 
Les commandes 
être 

pourraient 
la forme 

bas de 
créées sous 

d'icônes placées en 
l'écran. Les graphismes 
prendraient la moitié 
supérieure de l'écran. Le reste 
permettrait de placer les 
d1fférents objets trouvés et 
les messages d'alertes. 

ERRATUM 
Le 11st1ng RAIDER publié 
dans le numéro de février 
est dest1né au C64 et non 
au CPC Amstrad 1 

CPC 464 M~;~u'. ~:~~n:·~~'. .1990 
Cpc 464 CLoeteur K7 Moniteur 2990 Couleur. ... .... .. . 
CPC 6128 M~~f.~~~:Ono ... 2990 
CPC 6128 C~;~r.~~~~~uieur .. 3990 

• T&&.aMATIOUE 
MOOtM DTl 2000 . • 
MOOEM on 2000-+ 
IMAATBJR "9\lra. IŒM'tl. . 

• L•CTl:URSlllllPRlllAMTU 
CASSETTE •• 
DSOueoo1 .. . 
DSOUEFD1 • , . 
OMP2000 

• MICRO APPLICATION 
lRUCSETASTVœs , 149 
~BASIC . 129 
AMSTllAD OUVRE TOI 99 
lA.U 
CU PA00AAMMEœ . • 249 
LE IANGAGE 
~ . . .... 129 
GIW'HISllEETSON , 129 
~ETPOl<ES • • , 99 
UVAECU 
LECTEUROISK , • 
LE UVAE DU CPM .. . 
LA 80.E DU 6128 

• S.DUCATIF 
- . ••.• . 195t220 
IJOIJATION 
NEOUATIDN • • 1951220 
MOTSCROlSES •• 195 .. 220 
DEMONsTRATIDN 
ŒOMET1'E . •• . 1951220 
OA'Tl<OGAAPHE • • 1951220 
CAATe DE FRA1'œ 1951220 
CARTE D'a.OlDl'E - 19512:!0 

490 
990 

• 990 

590 
390 
490 
570 

• QRAltHIOUa · VIDEO 
TAllUTTE GAAfHOUE 

1590 
•• 1990 

.. 390 

. • 300 
1690 

• 1590 
. 1690 

..... 
lAOECOOVtlm 

GRAPHSOPE 1 . . . -
CRAYON~464 DART • 
CRAYON~ 6 128DART 
SCAPHR DART •••. 
TUNEllTBR .. . . . . 
OGTAUSEIJRVQ ...... . 
S0VAS AMX •• ••• 

• • SVBEX 
JEUX 

DEL'AMST • . . .. 11 6 
102~ •• 120 
AMSTRADENFA.Ya.LE 120 
CU'FSPDUR 

DE RERBOON • 
JEUX D'ACTION .•• 
,. PflOGRAMNIE • 
moGRAM\o1ES 

AMSTRA.0 N"' . . -
TURBO PASCAi. 
CPMPUJS ..... 
ASSEM8lBJR • 
8ASIC ... . .. . 
8ASIC PUJS - ' 
GAAPllSMe 
EN ASSEMf!ULO> 

. 140 
• 135 
. . 100 
. . 105 

. 100 

. 100 

""°""'""' ENAssa.&. • 
CP:M Pl.US . • • 
CPIM2.2 .. 
GUIDE 
DUGAAl'HSME •• • 
GUlllE DU CPIM , . 
GUlllEOU BASIC , . , 



COMPLETEZ VOTRE COLLECTION TILT 
En choisissant parmi les sujets de Tilt ceux qui vous intéressent et nous retournant le bon de commande ci-joint 

ACTUEL 

Création d 'entre prise (la) : 
o 0 22, p. 24 

Cinq ans , cinquante numéros de Tilt 
n° 50, p. 70 

Dessin animé par ordinateur (le): 
nO 27, p. 16 

I]evenlr programmeur : n° 3, p. 18 
Editeurs de logiciels e n France (les) : 

n° 38, p . 92 
Intelligence artificielle (l'): 

n O 32, p. 118 
Jeux d'arcade (les): n° 33, p. 98 
Mémoires optiques (les) : 

n° 41, p. 66 
Micro en RFA (la): n° 42, p. 64 

BANC D'ESSAl / MlCRO STAR 

Amiga B.E .: n ° 32, p. 106 
Amiga 500 B.E. : n° 42, p. 104 
Amstrad CPC 464 
B.E. n° 18 p . 48: MS n ° 23, p. 68 

Amstrad PC 1640: n° 49, p. 112 
Apple Il M.S .: n° 25, p . 86 
Apple li GS B.E.: n° 38, p. 88 
Archimedes (1') n° 50, p . 80 
Atarl ST B.E. : n° 24, p. 78 

MS : n° 33, p . 92 
Atari 130 XE B.E.: n° 22. p . 72 

MS : n ° 28, p . 86 
Atarl 800 XL 

B.E.: n° 9, p . 21 
n° 28, p . 86 

B.E.: n° 11. p . 40 
MS : n° 29, p. 96 

Commodore 64 B.E.: n° 7, p . 24 
n° 22, p. 70. n° 24, p . 22 

MS : 
Atm os 

DX7.CX5M 
EXL~ 

Macintosh 
Mega ST 
Minitel 
M05 Thomson 

MS : n ° 27, p. 108 
B.E.: n° 29, p. 90 
B.E.: n° 15, p . 26 
MS : n° 35, p . 11 

B.E.: n° 31, p. 100 
B.E. : n° 47, p. 84 
B.E. : n° 34, p. 106 
B.E.: n° 14, p. 26 

MS : o 0 30, p . 88 
MO 6 Thomson B.E. : q 0 35, p. 108 
M.S.X B.E.: n° 18, p. 40 

n° 23, p. 62 
M.S.X li H.B. 500 Souy 

B.E.: o 0 27, p. 105 
M.S.X D H.B. 700 Sony 

B.E.: n° 36, p. 92 
Nitendo Entertaloment System : 

o 0 45, p. 92 
NMS 8250 B.E.: n° 41, p. 102 
PC et compatibles 

8 .E. : n° 28, p. 82 
MS : n° 37, p . 108 

PC 1512 B.E.: n° 37, p. 114 
Sega Master Sys tem: n° 43, p. 76 
Spectrum MS : n° 34, p. 114 
Spectrum + 2 B.E. : n ° 36, p. 88 
SV 318 B.E.: n° 10, p . 22 
Tl 99/ 4A B.E.: n° 2 , p . 36 
TO 7 Thomson B.E.: n° 30, p . 88 
TO 8 Thomson B.E.: n° 35. p. 108 
TO 9 Thomson B.E.: n ° 25, p. 82 

TO 16 PC: 
TRS 1000 EX 
VG 5000 
X'Press 16 
zx 81 

MS : n° 30, p . 88 
n° 46, p . 110 

B.E.: n ° 37, p . 114 
B.E. : n° 18, p . 46 
B.E. : n ° 40, p. 62 
B.E.: n ° 24, p . 82 

CHALLENGE 

Astrologie , Blorytmes : n° 27, p. 148 
Billards (les ): o 0 43, p. 94 
Boxe: n° 28, p. 116 
Catch n° 50. p. 104 
Contrôle aérien : n° 34, p. 146 
Golf: n° 35, p. 132 
Guerre sous-marine : n° 36, p. 124 
Inertie: o 0 39, p. 114 
Jeux de cartes : n° 30, p. 116 
Jeux en équipes: n° 51, p. 84 
Jeux de raquettes : n° 38, p. 128 

126 

Jeux olympiques : n° 15, p. 76 
Motos: n ° 42, p. 122 
Navette spatiale : n° 46, p. 110 
Simulateurs d'hélicoptè res : 

Tennis: n ° 
Wargames : 
Western: 

O O 47, p. 108 
5, p. 32. n ° 31, p . 122 

n° 33, p. 122 
n o 41, p. 118 

DOSSIER 

Action : n° 38, p. 106 
Arcade (adaptations de jeux d ') 

n° 50, p. 86 
Aventure : n ° 3 , p. 52, n° 18, p. 56 
Aventure/ action : n ° 30, p. 94 
Aventure grandeur nature (I') : 

DO 44, p . 70 
Batallles navales : n° 19, p. 52 
Casse-briques: n° 44, p. 67 
Combat: n° 39. p. 96 
Commerce interstellaire : 

no 42, p. 110 
Courses automobiles : n ° 51 , p. 72 
Création graphique : 

o 0 12, p. 62, n ° 36, p . 106 
n ° 46, p. 82 

Création musicale: 
n ° 15, p . 60. n° 29, p . 100 

Enquêtes policières: n ° 31, p . 104 
nO 47, p. 90 

Flippers: n° 23, p. 74 
Flipper: n ° 44, p. 62 
Générateurs de je ux d'aventure : 

n° 28, p . 92 
Glisse (skate, surf, etc.): 

Jeux de réflexion : 
Jeux de rôles : 
Joysticks : 

no 44, p. 75 
n ° 34, p . 124 
n° 33, p. 104 
n ° 16, p. 70 
n° 41, p. 106 

Microédition: n° 45, p. 80 
Musique: n ° 43, p. 80 
Onze ordinateurs à moins de 1 000 F: 

n° 4 , p. 50 
Périphériques: n ° 25, p. 92 
Robots • : n ° ll, p . 54. n° 17. p. 30 
Simulateurs de conduite : 

n ° 9, p. 60. n° 32, p. 124 
Simulateurs de vol: 

n ° 7 , p. 70. n ° 20, p. 60 
Si.:nulations économiques : 

n° 21 , p. 52 
Simulateurs de voile : n ° 44, p. 72 
Space lnvaders: n ° 5, p. 62. 

n° 49, p . 82 
Sports: n° 13, p. 58. n ° 27, p. 116 
Sports d'équipe : n° 35, p. US 
S,trip Poker : n ° 44, p. 77 
Wargames : n° 10, p. 56 

n° 37, p. 124 

LUDIC 

Aigle d 'or (11 : n° 12, p. 54 
Broadsides : n° 21, p. 68 
Cauldron Il : n° 34, p . 34 
Crafton et Xunk : n° 38, p . 132 
Defender of the Crown : 

nO 47, p . 112 
Flight Simulat9r Il: n° 16, p . 66 
King Quest U: n° 33, p. 33 
Mystère de Kikekankol (le) : 

Pawn (the): 
Sorcery: . 
Spy VS Spy-: ~· 

n° 10, p. 66 
n O 45, p. 110 
n° 25, p . 115 

n ° 20, p. 52. n ° 28, p . 122 

SOLUTION LECTEURS 

Affaire Sidney (l') : 
Borrowed Tlme : 
Eureka : 

n° 47, p. 122 
n ° 41, p. 130 
n ° 20, p. 76 

n° 21, p. 76. n° 22, p. 98 
n° 30, p. 138. n ° 31, p. 141. n° 32 
p. 158. n° 33, p. 147. n ° 34, p. 162 
Forest at World's end (the): 

n ° 29, p. 126 

Hacker : n° 39, p . 127 
Harry e t Harry: n ° 42, p . 132 
Hobblt (the): n ° 30, p . 140 
Masque rade : n° 27, p . 170 
Mlnd Shadow : n ° 35, p . 154 
Pacte (le) : n° 40, p . 126 
Passager du temps (le): n ° 45, p. 120 
Orphée : n ° 31, p. 142 
Robins on Crusoé : n ° 51, p. 102 
Scoop : n° 28, p. 138 
Sram : n ° 37, p. 172 
Sram Il : n ° 43, p. 105 
Tass Time : n° 44, p. 90 
Top secret : n ° 46, p. 136 
Zlm Sala Blm: n ° 27, p. 168 
Zombi : n ° 38, p. 143 
Zorro : n ° 49, p. 124 

SOS AVENTURE 

Adventure Builder System : 
n ° 47, p . 114 

Affaire (l') : n ° 36, p . 150 
Affaire Vera Cruz (I'): n ° 30, p . 129 
Age of Adventure : n ° 39, p . 121 
Allen: n ° 21, p . 72 
Alternate ReaUty : n° 41, p . 123 
Autovls uel : n ° 37, p . 162 
Aztec Tomb Revlslted : n ° 23, p. 89 
Baratin Blues: o 0 31, p . 129 
Bill Palmer: n° 51, p. 190 
Borrowed Time : n ° 30, p . 128 
Calixto Island : n ° 31. p . 130 
Canal meurtre: n ° 35, p . 146 
Casque des forgerons (le) : 

n O 5J, p . 94 
Cholo : n° 43, p . 100 
Crapule (la): n ° 44, p . 85 
Crash Garett : n ° 51, p . 89 
Dallas : n ° 23, p. 91 
Déjà vu : n ° 33, p . 143 
221B Baker Street: n ° 44, p. 86 
Dossier Boerhaave : n ° 38, p. 136 
Dragonworld : n ° 31, p . 131 
Dungeon Maker: n° 46, p. 130 
Dungeon Systems : n ° 43, p. 101 
Etemal Dagger (the) : n ° 49, p. 119 
Faery Tale Adventure (the) : 

n O 46, p. 132 
Fourth protocol (the) : n ° 28, p. 132 
Femme qui ne supportait pas les 
ordinateurs : n ° 31, p . 128 
Fer et flamme : n ° 40, p . 124 
Fé tiche (le): n ° 40, p. 124 
F.R.E.E.: n ° 27, p. 163 
Gateway (the) : n ° 42, p. 128 
Geste d 'Artillac (la): n ° 29, p . 125 
Gnome Ranger n ° 50, p. 116 
Golden Path : n ° 44, p . 84 
Gulld of Thieves (the) : 

n ° 45, p . 114 
Heure du serpent (les pas sagers 
du vent m (I') ; o 0 42, p . 129 
Histoire d'or: n° 37, p . 160 
Hltchlker's Guide to the Galaxy (the) : 

n° 39. p . 122 
Hollywood HIJlnx : n ° 44, p. 87 
Incantation : n° 47, p. 115 
Karma : n° 47. p. 112 
King of Chicago : n ° 40, p. 123 
King Quest Il : n ° 32, p. 150 
Knight Ore: n ° 49, p. 120 
Land of the Lounge Lizards (the) : 

n O 47, p . 113 
las Vegas : n ° 29, p. 123 
Legacy of the Anclents : 

n ° 45, p. 116 
Lord of the Rings : n° 29, p. 122 
Maitre des âmes (le) n ° 50, p. 116 
Manoir de Mortviellle (le) : 

n o 35, p. 148 
Mandragore : n ° 19, p. 72 
Meurtre à grande vitesse : 

DO 23, p. 88 
Meurtre sur lAtlantique : 

nO 30 p. 132 
Meurtres en série: n° 41, p. 12.4 
Mindstone : n ° 36, p . 152 
Mur de Berlin va sauter (le): 

n O 27, p. 162 

Murder on the Mississipi : 
n° 34, p . 151 

Night and Magic n° 50, p . 115 
Nlne Princes ln Amber : 

nO 38, p . 138 
OO Topos : o 0 33, p . 142 
Oxphar o 0 50, p . 114 
Orphée : n° 29, p . 124 
Passager du temps (le) : 

Pawn (the): 
Perry Mason : 
Phalsberg: 
Phantasle : 

OO 42, p. 130 
n° 32, p . 149 
n O 38, p . 137 
n° 35, p. 147 
n° 32, p . 151 
n° 41, p . 125 

Pirates: n° 46, p . 1?9 
Pirates of the Barbary Coast: 

n° 46, p. 128 
Portal: n° 42, p. 131 
Prophétie : n ° 28, p. 134 
Qin : n° 51, p. 90 
Questron: n° 20, p . 78 
Quète du chevalier (la) : 

Do 28, p. 133 
Realms of Darkness : o 0 43, p. 102 
Ripoux (les): 0 ° 49, p. ll!J 
Roadwa.r 2000 : n° 38, p. 139 
Sapiens : o 0 49, p. 120 
Scoop: o 0 22, p. 88 
Shadowgate : n° 45, p. 117 
Shard of Sprlng : n° 37, p. 159 
Shogun : n ° 34, p. 152 
Silicon Drearns: ·n° 41, p . 122 
Slnbad: n ° 43, p . 102 
Sram: n° 35, p . 145 
Sram Il : n° 40, p . 122 
Star Trek: n ° 51, p . 88 
Tanglewood: n° 51, p . 92 
Tararn et le chaudron magique : 

n° 33, p . 144 
Tem~te s ur les Bermudes: 

nO 34, p . 150 
Gulld of Thleves (the) : 

o 0 45, p . 114 
Thétis: n° 37, p . 15~ 
Three Musketeres (the) : 

o 0 45, p . 115 
Trilogie du temple d 'Asphal (la) : 

Troll: 
Turlogh le rôdeur : 
Unlnvlted : 
Vahalla : 
Waldor : 
Wlzard's crown : 

n° 32, p . 152 
OO 39, p . 120 
o 0 51, p , 93 
OO 34, p. 154 
n ° 15, p . 50 
n° 16, p. 54 
n ° 36, p. 151 

TILT PARADE 

Advanced OCP Art Studio (the) : 
n° 44, p. 56 

Aegls Anlmator : n ° 35, p . 60 
Alrball : n° 46, p. 76 
Allens : n ° 40, p. 60 
AMX Page Maker: n ° 43. p. 69 
Animator (the) : n° 35, p. 59 
Appllcatlon GEOS : o 0 44, p. 57 
Arche du Capitaine Blood (I') : 

n° 51, p. 71 
Art Director : n° 43, p . 69 
Artscribe: n° 45, p . 65 
Artist (the) : o 0 27, p . 62 
Artworx : Do 46, p . 77 
Bivouac: n° 49, p. 72 
Bob Morane Che11alerie : 

nO 51, p. 64 
CAO: n° 30, p . 56 
CAO 30 : n° 35, p . 61 
CAO 30 2.0 n° 50. p. 67 
Callfornia Garnes : o 0 49, p . 72 
CA0·3D : n ° 51, p . 67 
Chopllfter: ·n°47, p . 70 
Chuk Yeager's Advanced Fllght 
Slmulator: n° 46, p . 78 
Contrl>le aérien: n° 29, p. 87 
Dambusters (the) : o 0 24, p . 48 
Degas: n° 32, p . 52 
Degas Elite: Do 39, p. 53 
Defenderofthe Crown : n ° 40, p. 58 
Deluxe Music: n° 41, p. 60 
Deluxe Paint : n° 32, p. 54 



' Deluxe Vldeo Çonstructlon Set : 
nO 38, p. 58 

Digitaliseur : D 0 36, p. 56 
Digitaliseur VJDI: n° 40, p. 59 
D.P Sllde: n° 34, p. 69 
Destroyer: D 0 39, p. 54 
DTP PAO: n° 47, p. 71 
Echosoft: n° 42, p. 60 
Elite: n° 29, p. 89 
Exeldrums: n° 26, p. 53 
Exelpalnt/ Exelmouse: n° 30. p. 57 
Expert (I') : n° 33, p. 62 
Explorateur Ill : n° 38, p. 59 
Fantavision : n° 34, p. 66 
Fire Power: n° 51, p . 65 
Game Maker: n° 32, p . 55 
Graphie Adventure Creator : 

nO 36, p. 54 
Graphie Studio: n° 41, p. 62 
Gemdraw: n° 24, p. 49 
Gunshlp : n° 42, p. 58 
H.M.S. Cobra: n° 39, p. 55 
lnflltrator : n ° 38, p. 60 
Instant Music: n° 37, p. 68 
lznogoud : n° 51, p. 70 
Jet: n ° 30, p. 59 
Kennedy /\pproac:h : n ° 28, p. 52 
Ught Pen : n° 29, p . 86 
Little Computer People : 

n° 28, p. 5 1 
Lorlgraph: n° 28, p. 50 
Lunar Explorer : n° 42, p . 59 
Mach 3 n° 50, p. 66 
Midi Maze : n° 51, p. 66 
Mortvllle Manot: n° 45, p. 64 
Movle Maker : n° 33. p. 59 
Music Pro: n° 51, p. 69 
Music Studio: n° 41, p. 61 
Music: Studio {the): n° 37, p. 70 
Music Studio G7 : n° 32, p. 54 
Music System (the): n ° 31, p. 49 
Music Writer : n° 25, p. 54 
Nebula: n° 44, p . 56 
Newsroom (the): n° 24, p . 46 
Newsroom Pro (the): n° 44, p. 58 
Néochrome : n° 32, p. 52 
North Sea Helic:opter : n° 31, p . 51 
Opération Mercury : n° 25, p. 52 
Palnt Works: n° 35, p . 62 
Pluspalnt Couleur : n° 45, p. 66 
Pluspalnt ST : n° 40, p. 60 
Passagers du vent (les): n° 39, p. 52 
Photo: n° 27, p. 63 
Print Master: n° 38, p. 58 
QL Peintre : n° 30, p. 58 
Quedex: n° 51, p. 66 
Racter : n° 42, p. 60 
Ready Set Go: n° 29, p. 88 

BON DE COMMANDE ANCIENS NUMÉROS TILT 
A retourner à Tilt, 36, rue Cino-del-Duca, 94700 Maisons-Alfort 

Tél.: (16) 1 43.75.99.94 

Je désire recevoir les numéros suivants : 

Nombre de numéros CJ Somme totale CJ 
Je vous adresse la somme de 20 F pour chaque numéro par : 
chèque 0 mandat 0 à l'ordre de Tilt. 

NOM:~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~­
Prénom: 
Adresse: 

Code postal : ______ _ Ville: ____________ _ 

Radio Controlled Alght Slmulator : 
n° 25, p. 53 

Re Bounder n ° 50, p. 68 
Red Arrows : n ° 27, p. 64 
Science Toolklt: n° 34, p. 67 
Silent Service : n° 35, p. 60 
Sonb< : n° 46, p. 76 
Sou_ndsoft: n° 42, p. 60 
Star Trek: n° 36, p. 55 
Starshlp Andromeda : n° 33. p. 61 
Studio: n° 37, p. 69 
Synthesoft : n° 42, p. 60 
Système Expert: n° 43, p. 70 
Tau Ceti: n° 31, p. 49 
Terrorpods : n° 49, p. 73 
Tonie Tile : . n ° 45, p. 66 
Toy Shop (the): n ° 49, p. 74 
Trail Blazer: n° 37, p. 68 
3D Studio : n° 41, p. 60 
Turbo Basic: n ° 47, p. 73 
TurboCAD30: 0°47,p. 70 
Vampire Klller: n ° 43, p . 68 
Vol solo: n° 31, p. 50 
Wanderer: n° 33, p. 60 
Wrestllng Micro League: 

o0 51, p. 68 

TOUJOURS EN VENTE 

Le Spécial Amstrad du num~ro de juin 
87 vous propose : 
• des périphériques ... 
• des tableurs , traitements de texte, ges· 
lions de fichiers ... 
• tous les softs de jeux d'aventure, action, 
simulaNon ... 
• des langages, listings, ~vres, pour aller 
plus loin avec votre Amstrad 
• ET, en exclusivité, le test longue distance 
des PC. CPC et PCW le plus dur de toute 
l'histoire de la micro! 
Le Spécial Compatibles PC du mols 
d'octobre 87 avec, au sommaire : 
• 20 profils d'utilisateurs types 
• 20 configurations idéales 
• des tests pour mieux définir vos besoins. 
mieux choisir votre PC · 
• tous les points de vente 
• les pièges à éviter 
• les questions à poser 
• dessin. architecture, musiqu.e, jeux. P.A.O. 
découvrez mille usages pour votre PC 
• périphériques, langages, programmation 

pour maîtriser sans peine l'univers PC. 
Le Spécial Amstrad du mois de décem· 
bre 87 vous propose : 
• des jeux, plus de 550 softs et des cental· 
nes de photos d'écran 
• le shopping. tous les cadeaux des Ams· 
tradlstes fous 
• un bilan : faut·il encore acheter un CPC? 
• une nouvelle exclusive signée Pépé Louis 
• le combat du PCW contre le Videowriter 
• le match du PC Amstrad face à ses rivaux 
Atarl ST/ Amiga : le match en vente 
(35 F) depuis le 27 février. Au sommaire : 
• Le match Atcri ST • Amlga. 
• Enquête boutiques : comment un novice 
est accueilli par certains revendeurs. 
• Microloisirs : les logiciels de jeux sur ST 
et Amiga. avec les photos d"écran. 
• Création graphique et musicale : ST et 
Amlga ne se valent pas. 
• Éducatifs : ST nettement mieux servis. 
• Les utilitaires : émulateurs, traitement de 
texte et PAO, tableurs, gestions de fichiers. 
• Programm11tion et langages, etc. 
Ce nouvel hors-série dévoile les atouts des 
ST et des Amlga ainsi que leurs faiblesses. 

c?~O~w77 
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DU NËUF AVEC ATARI 
ET AMIGA 

GAMME TITAN 
SANSON DATA CORDATA 

compatible AT 

+ D'INFORMATIONS SUR DEMANDE 
LOGICIELS FAMILIAUX PROFESSIONNELS IMPRIMANTES, ECRANS. DISQUETTES 

127 



P.A 
36-15 TILT 
RUBRIQUE P.A. 

Gratuit, rapide . 
Passez vos 

annonces sur 
Minitel. 

VENTES 

AMSTRAD 
Vends Amslrad CPC 464 monoclvorne + manuel d'ulili­
~tion t 2S jeux K7. Prix: 1200 F. Jeli>Oomitn LEl'tRE. 
20,bddela~92100~T6l: 
48.211.25.8&. 

Vends CPC 6128 mono. + ]oysticlt Pro 5000 + nbx jeux 
lnewsl + utiiraies + revues, le tout 3 400 F (urgent Il. S. 
pt.-SAISON,St-R~9,,._...,de 
P ...... 384IO tnmlou. T61.: 74.9D.79.21. 

Vends Amstrad CPC <184 C01Jlwr + 10 jeux. Etat neuf, 
1 600 F. Double emploi. M. SERVAIS, 9, alh des feuil. 
lantinos, 948llO Vilojull. Tél.: 48.71.41.69. 

Vends CPC 6128 oouleui IA2ERTYI cause ST + livres + 
magazines T nbx jeux et u-Jit. (très récentsl, t.b.é. Alfa<el 
Cède pour 3000 F. Stéphane D\IFFAU, 1, rue de 

Bretagne, 711IO Mon1l9ny~o-Bretonneiu. T61.: 
30.43.03.83. 

Achète micro Amstrad ou Atilri ovec monl couleur ot logi­
ciels, jeux, acces., faire olfre sérieuse. F. WALTISPERGEll, 
6, rue do l'Aude, 75014 P.,is. Tél: 43.21.52.97 ou 
42.50.lJM là 11 hl. 

Veod1Amstrad6128coulcur + 1 manette de jeux+ dls· 
quottes Ml 85, bon état. 2!mF. Lecteur sujll)ldmentaire 
à débattre 6venruellement. ~lltne ROBERT, 17, avenue 
d1Ullie, api 249, 75013 Paris. T61.: 45.11.16.95. 

Vends Amstrad CPC 464 te•cellenl 6tatl moniteur monoch· 
rome + nbx jeux IM01eety, GrySO<, C111ton) + manette 
Ouicksl1ot, Prix: 2350 F. Anthony HAl.llQUE, 5',..,. 
rae ........ -. S, 94110 An:uel. Tél: 4&.&6.17.Z71eprèo 
17h~ 

Achète Amstrad 6128 C + multifece + disq. Pri•: IKlll F. 
a.impho l'tNASSE. 29, rue~ 93150 
Blanc-Metnil. Til : 48.87.IS.84 loprès 11 h~ 

Vends Amstrad CPC 6128 monodworne + adapt. Pêritel 
+ nbx jeux + environ 15 revues + manette IMoonraker 
Il. Prèx: 2400F. Armand BOCCARA, 1, Roulouoes Bru­
na, 96000 te.gy. TM.: 30.30.12.70. 

Vends 6128 CPC coul. + Imprimante DMP 2llOO + nbx jeux 
et utiitWes fTasword, Discology, The Pawn, ete.I + ~ 
ses + joystick + revues. Prix : 5200F. K.llmik 
SUSANYAN, 11. quai J...sapt;s~ 121/A, 
94140 Alfomile. T61.: 48.93.37.99 fap. 11hl. 

VendsAmslrad CPC6128mono + 16disquettes + 2joys. 
ticks + 6 livres pour CPC + 12 jeux + 1 logicîet de dessin 
+ adaptatwr MP2 : 2 500 F. Jean.Jaoque1, 7!019 Paris. 
T6l : 42.0US.54 (lpàl 11 hl. 

Vends Amstrad 6128 coul. l.b.é. + 50 jeux dont nouveau· 
tés !Dieux de la me<, Out ""'· etc.I + logiciel de dessin 
+ Discology + joysticit: 4000 F. a..ios LAPORTE 
CUSSY, 37, NO GDleM'6r\ 78210 St.CJ1"1'Ecole. Till : 
30.46.2$.78 (aptès 19 hl. 

Vends Amstrad 464 + 001 + moniteur couleur + manuel 
d'utilisation + nbx jeux cass. et dîsq. 18'11>, maiw des 
âmes, etc.I, valwr7(XX)f; vends3~F. llenolt UAVA· 
DOA, la .-.St-Marie, 135101.argl-. TM.: 94.7U3.t7 
fapm 1811). 

Vends Amsllad 6128 mono + IWtes + joystick + céble K7 
+magnéto K7 + nbxjeux + adap. Péritel. Tresbonétar, 

DES PRIX INCROYABLES ••• 
EtlSlMBU VG 5000 

--........ ~~~ .. ' . . .. 
·~ · ', . - ":.":. .. - . 

VQ5000 
• VG 5000. Micro onilaiel.r ROM 
18 K RAM 24 K. 13.758 octets. Basic 
daWlf AZERTY 8 couL 255 sons + 
•vu 002 Alimen1ation + • Magntto­
pllone spêàal illOl11\8tlque + • 3 LO· 
GICIELS + •Manuel ~ en 
français. PAOllO 

L '8ISalBl.E COMl'lET: 560F 
ENSEMBLE 5218 
VG 5000. MiCIO orcinatet.r ROM 181( 
AAM 24 K + VG 5216. Extension 
mêmoWe 16 K capacité lctale 40 K. 
Interface intégrée avec cordon + 
Magnétophone spécial ilfoflnatique t 
3 logiciels + 2 manettes PAOllO 

" ~Bl.ECOMPl.ET: 990F 
MATRA c ENSEMBLES D'INITIATION 

COMPRENANT : 
Un orditatet.r 32 Ko + 1 magnélo K7 • Spécial lnfomiatique • -1 1 ~ide 
d'insln.Ction+ 1 p!ed'ridaOOntŒ(de~ou 35QF 
de jeux) t câble PERITEL + cordon de liaison. ~ ll&'IU 

• MATRA32 K + Înll'Îmarlle. 420 F Trtlitemen1 de texte • ~ • 
• MATRA 56 K +Imprimante . 690 F Bodget. Kangourou . F"IChier. Des· 
e IMPRIMAllTE ~!.\TRA --· 290 F sil· Grenoùlle ···-·- PIECE 80 F 

• 
,,. MONITOR 32 c m sgOF 
~ MONOCHROl.IE SONORE PROMO 

.--MAGNÉTOPHONE------. 
, ~o K7 spécial lntoonatrque 160 f 
MAGNETOPHONE A PILES 
SPEClAl ATARJ@l'80Ô XL ET 
COMMODORE VIC 20 ET 64 
avec in! 

F 

CRE 
• MArtRIEL NEUF VENDU AVEC GARANTIE • 

94, QUAI DE LA LOIRE - 75019 PARIS 
Tél.: 42.05.03.81 et 42.05.05.95 

BON DE COMMANDE A RETOURNER REMPLI AVEC VOTRE RËGLEMENT A: ~ 
CRE 94, QUAI DE LA LOIRE - 75019 PARIS _I 

JE OËSlRE: ................. ENSEMBLE COMPLET AU PRIX DE: ........ ............................... tnl 
1 NOM .......................................................... ADRESSE .................................... - ................ "'! 
L··.:::·::::·:::.00.:::· :.:;::::.:· :::.: ·.::::=·:::.:· :::.:··:.:.:::::.: ·:::.~:...C:l~!:O~T~ .:.:::.:::: ·.:::; ·:::.· :::.: · :::.:· ::.: .J 
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valeur 5 000 F, vendu 3 ~ F à débattre. ClvltlOphe ROL· 
LAND, 4, .... Morcol-Cerdon, 11300 ~. T61.: 
tl0.11.2U2. 

Vends CPC 464 coula.< fiat neuf + manette Boss + vingt 
K7 nouveau1é IBarbarien, Ou1 Run, les Ripoux). Prix : 
2:nlf làdébanre). ~1! o.llld BOSIO, lt, _... cw. 
Ionie, *80 Nice. T6l : 13.31.47.51. 

Vols <isks JlOI" Amslrld f Platoon, Barbarian, The $tlor1s 
Pack, Match day 2, lkari, Flash, ~ro Rac:et, Express flà. 
der, Arkanoid ... l.1-.i DâlEN,B.P.10,11111511 La ,,..._ 
Ft.....i. TM. : 33.2U7M. 

Vends pour Amsrred lecteui 001 : 1500 F, lecteur Vortex 
Fùr 5 1/4: 2000 F l1V8C désassembletu en rot d'art scar>­
nor, &10 F. Donne dise. et nombreuses rewes. MichllTB.· 
lJER. 1, NO .-........ 9i5eOO Elubomo. 

Vonds CPC 464 monoctvorne + joystick + adapL P•ritel 
+ revues+ nbx jeux. l 'ensemble : 2500F. 5'baltlen 
DOUX,20, rw .. W-.lil241 ~ T61.: 
20.8&.3U9. 

APPLE 
Vends compt Apple Il + moniteur couleur+ 2 lecteurs + 
carte APl>le œf + joysticlt + impM>anœ Epson FX 80 + 
logiciels. Prix : 6(XX)f, Bemord CHABRIER, 4, rue du 
~n41DClay~. T61. : I0.2U3.83. 

Vends Apple Il C + moniteur + lecte.ir ext. + wpport + 
sec ~ + 6pistelt + version corn. + manuels et nbx 
utiitawes. Prix: 4ax>F. Dooiial DUllOSAY,32,"" du..,. 
NgO, 75820 Paris. T61.: 47.97.68.87. 

Vends Apple Il + avec 2 drives + i!cten Phlips monocfl. 
rome + joysticlt + nbx Joux. Prix: 3 450 F. Pierre DHOS. 
Ttl., 3, rue alaplal. 92300 Lwaloio-hoNL T61.: 
47.67.42.13 laprk 20 N. 

Vends ApPe 2 E 65 C 02 + duodisk + *""n + doc, Ille.: 
6000F; imprimante IW 2Apple : 3000F; c•me t souris: 
600 f ; Ciiie sens Apple: 400 F. Di<le< TOURNOIS, e, NO 
do nt-Bomoff, 151711 8uono. T61.: 31.47.5li.71. 

Vends Apple Il +. 1 drive, moniteur monochrome, 80 c, 
64 Ko, nb$es ÔIOq., 50 livres et revues, joysticlt: 4 (XX) F là 
débattrel ; souris:500F: catte Apple-tell: 2800f. ~ 
HOLOH, 11, - ~ n211 Mitry~. 
nt.: 1427.0l.36. 

Vends A«* Il E + mcriteur + 2 dm8s + carte super s6rie 
+ carte 128 Ko + 80c + nbx programmes; prix:5000F. 
Porn'sn°1à32 + disq.;prix: lOOOF.~CHAR­
PENTIER, 3, rue .._no(. 11231 Mmtgoton. TM.: 
61.42.03.12. 

ATARI 
VendsAtari ST520, fin87, 20disq. avecjeux(MarbleMad­
no,., ArkanQid, Barbarian, etc.), le tout état neuf : 2500 f . 
&;c CHOOUET, 7., NI 8-get, llO!iOO Monlllcler. 
T6L: 22.37.18.33 (le ... ..,.., 20houresl. 

VendslprixcasseJ: IJOXE + 1000 + 1029 + nbxjeux + 
2 joysticks + 20disq. vierges + fM9S très bon état. Prix 
6 débattre. Joël FORGET, 91, _... Jollle, 44250 Solnt­
lllévirHoM'lnl. Til: 41.27.11.22. 

Vends ou échange softs sur Ateri ST !France ou Ëtange<I. 
Che<c:he Test Driw pour ST. Khin GUO.TON, 129, ,.. 
J.-8,•Dolaa, lanM .. , 59280 ~. 

Vends 130-XE + lect K7 1010 + lect. disq. 1050 + ~ 
mante 1029 + log. POie Position, Spit Ace, Solo Flight Il 
+ nbx documents: 4 tlX> F. Donio1 LAPOTRE, 1, pi... du 
1161m, apert. 25, 8llOOO Amlona. T 61. : 22.52.04.24. 

Vends 520ST gonllé l 1 mege + Free Boot + lecteur 
externe S F 354 : 3 (XX) F ou 4 (XX) F avec monitellr monoch­
rome SM125 I+ frais d'envoil. Bruno IVANCIC, 
13,-do .. paix,-. c, parle 21, 94290 ftell-. 
T61.: 46.68.33.41. 

Vols A tari 8Xl XL 21050 + nbx jeux. le tout ris bon 6tat: 
900F. MiyotN CHIBA., 115,rw Maunc.Amowt, 
921211 Montrouge. 

Cède pour ST, prix cassé• !Bill Palmer, Dung Mast, Asté· 
rix, Mach 3. Sw War, Del. Crown, Iron Lord, Cap. Blood 
+ nbx autreS: liste centre eovet. + timb<esJ. Phlfppo 
BARDIN, 1,NI Louis·Rollond, 82120 Monl10ugl. 
T61.: 4U611.14. 

Vends A tari 52ll tout neuf, jamais servi, non déballé. Ganintie 
2...,: 28XlF. Thlarry VASSEUll, J,alM du~ 
91800 flnlnoy, Til: 90.46.91.34. 

Vends Atari 1040 STF, rnoM!W haute ""*'tlon NB, loc· 
tour disquettes, nbx logiciels originaux et domaine pubroc, 
nbx disq. : 7 (XX) F, fTançoais PBlllOT, 11M de Il cOle, W. 
Annel, 6'460 Thoix. T61.: 97.21.4UO. 

Vends Atari 520 STF ftbé) + souris + joy + jeux + nbx 
ubl. + Spectrum 512 + 6 FA + doc. compl6œ. Valour 
14000f, cédé 3300F. Cy1i RUPP, 107,rue Pelopcrt. 
75020 Plrls. T61. : 43AU5.14. 

Vends Ata.1i 520 ST + moniteur couleur + souris + nbx 
jeux + ,iorstidc + doubleu< joystid< + rowes. Prix à ~t· 
tl9. ff6cMric:k DEMOUUN, Le Guyommière, _.. 
Rlloul, 7217' S..U"'l)Ot.tur.s.the. ni.: 4188.11.20. 

Vends A tari l'llddle Controlefs pour VCS 2600 (100 FJ, 
uanstopourmagrMlto 1010Aœrl llOO F), plans Freeboot ST 
ISO Fl, dbledétecteur scnnerie(la:IA. Rodolphe CZUBA, 
100,routa de Vaux, 6t100 Creil Tél. : 44.25.67.24. 

Vends Atarl STF J040 1 mega, etc, + Pack Prog11mmeur 
(val. 3 500 FI + livres docs. + nbx logiciels jeux et utilitaf. 
res : 4500 F. B!uno LE LEURat, Ecole ,_, 
n240Vwt.s.int.O.nio. TM.: M.4U0.40. 

Vends Ataii 800 XL + magn6to + feux originaux + joyo.­
ticlt : 790 F et vends ZX 81 + 16 K + assembleur + HRG 
+ livres + jeux: 890F. PlriL TM.: 4100.72.10. 

Vends Ata<i STFM 1040 + monitwr mono: 4 (XX) F + logl· 
cielsoriginaux(l'anner, GFA +camp.+ BecU< Text + 
Emulcom t Prof Malll + Euy 011w + flV!tS: 2000 F. IJI. 
... TABLEAU, 11, llM ~Renoir, l66IO Mont­
-*.TM.: 34.81.A33. 

Vends Atari 1JO XE gaianti e~ lect. 1010 + K7 jeux + 
init. Basic 5 K7 + super joisticft + livres et revues + ernb. 
d'origine, éwt neuf, prix: 2300 F. AhmetCIFTCI, 11,NI 
~~Sllnt........_ TM. : - .1U1 
i-ter ..... 11'-91). 

Vends pour Aœ<i ST: cartouche Haldcop. + disq. ou plan 
+ 1 cart. •t donne $Olt$. Egidio BASSO, 114, NI J. ftiof, 
114 M1811, Coi.rcolloo (81, T61.: 071.45.16.23. 

Vends Atari alO XL + drive 1050 + lecteur K7 + tlblette 
œctile + nbx logiciels + cours Initiation. Prix : le tout 
1500F. Cyit CRfVE\111., Jt, - Gi ~ 
Gaulle, 94180 Soint- T61.: 43.66.41.04. 

VendsmaœrielsAtilri (<isquod!K, onlilat.,., lectew<fisq., 
monit<Nr, etcl, At>ri 1JO XE: 660 F et lecteut disq. SF 354: 
WJF, SU< Paris. Dmd UDOVC, 70, NI du J9..ioc, 
75013 PlriL T61.: 46.14.24.0I. 

Vends AIBli 800 XL + impr. 1020 + lecteur K7 1010 + 3 
jC)\'$Ûd<$ + livre + 3 K7 init. Basic + 161ogiciels + adap­
tateur télé: 2500F. G .. JANVIER.10 blo, N1 do L' ... 
Adlin, 952M -.Olle. TM. : Jt.34.41A 

Vends monile.ir couleur 1425 pour Ateri ST, neuf, jamais 
seril: 2600F. MINAllT,2t,rw ~ 7!ilU PlriL 
Til : 42.72.13..41. 

Vends jeux origilaux sur ST: Tite Pewn. Arena, Sient Ser· 
vice, Wintet Gomes. De 120 à 200 F. P., V Ateri 600 XL 164 K 
Pall + 2cart.: 400 F. ,_ satAfFRATH, MlrfWa, 
SUocirlk>, Y37t S.-TM. : 97A1.JS.15. 

Vends Atari 800 XL + drive tœo + 2joyoticks + nomb. 
d'ISqUeltes de progf1mmes + rewos ot doc:s., très bon état 
lambel~ d'originel. .Jacquet CROP, 15, ... ,... doe 
~Le ........ 44471~ TM.:4Ul.13Ji. 

Vends A t>ri 1040 STFM + SMM lll4 + nbx logiciels et 
boites cle rangement + console Sego + Out Run + Space 
Hanfe< + World Gr111d Prix. ,......... CAMAIL. 3,rw 
du Pllnt-Colbert, 71000V......._ Til: 3Ul .t4.31. 

Vends Atari 800 Xl + lecteur disquettes 1œo + 21ivres 
Basic + 2disq. jeux t nbx prog11mmes sur tOdisq. + 
revues: 1500 F, le tout ou~ l.udorio IEVANO, 
22, rue c1oe lkwldona, ,,...,.,.., nm Trfpolt. T61. : 
14.34.44.ll. 

520 STF + nbx solts dont news: 3 500 F, port compris. 
Cl1erl:œ conuocts GFA et WWl<ls disq. 3"5 per 10: 8 F/disq, 
FtêcMrtc GUIGAHD, 53,- doe ~ 
~Seint-tlerbllln. TM.: 40.40.46.61. 

COMMODORE 
VeodsConunodO<e 128 + lecteur K7 + 2Joy$1icl<s + nbx 
jeux. Prix: 1(XX)F1 La tout en part.lit 6tat. X..-BA Y AllD, 
1107~rclo1U.~, 14200~1· 
Cloir. TM. : 31.14.41.11. 

Vends C64Péritel + lectourtfisq. 1541 + nombteuxjeux 
et boite de 11ngement + disq. vierges (t.b.é.J. Le tout : 
2~F. AntainoAINS,1D1,Nl.-_, IZ32ta... 
for\ H~. Til : 46.46.se.21. 

Vends t.b.é., C64 + lect. di* + lecL casa. + Simon's 
Bas. 1- Powtt Cartridge + nbx âok de jeux + 50 dis!( llÎef • 
ges + housse + !Mes. Prix: 3500F. !'Nippe. TM.: 
30.34.10.58. 

VendsConvnocl<nC64+dme1541 +moniteur couleur 
+manettes + nombreux jeux. Le tout tb.é. Prix : 3500F 
là tlébottre) en t'l'nbel. d'origine. ~ GlHl· 
LAUME. 1, rue de Vonlun, rn70 ~obwt. 
TM.: 14.0Ul.119 (le IOir~ 

VendsC64New + 1541 + moniœurcodlurThornsotl -
1 an 1871 + boite de rangement + nbx disques de jeux + 
3~ Le tout révisé là débattre). T61.: 42.0l.72.14 ldo 
19h 628h30). 

Super affaire 1 Vends super1 News !ou jeux plus anciens! 
à prix très bas sur disk ou K7 pour Commodore 64. O... 
.. CLERC)(, 14.-Jee~ 58510 Hom, 
Nonl, Hl.: 21..811M.711. 

Vends C 128 !Pall t.b.é. t imprimante MPS 801 + papier 
t 1ivrts lfr1nçais et amêricoinsl + dÏsqlJttta CP I M P1us 
version 30. Prix: 1900F. M•utlco FEFEllMAN, 
10, ............. fllrbM, 75'11 Paris. TM.: 42.61.IUL 

Vends COOlmodore 64, disk 1541, 1(7 1530, montteur ""'1 
adapt. Périœl, nbx logiciels. t.b.ê. 1A tout: 3000F. Vec· 
trex + 9 jeu" Prix: 900 F. Eric DE MAllatll, 4,"" 
d'Alatce, l2tlO AlniS8L T61.: 47.JUl.118. 

Vends Amig4 500 + ext. 512 Ko + lecteur A 1010 fie tout 
sousgarantiel. Prix : 6300 F. Luc RIERA, 22.rue Ella...,. 
Malcol, 93500 ,...,.. T61. : 41.44.IO.M. 



/ 
Vends C 128 D + moniteur couleu1 + implinante MPS 8)3 
+ 1 joys1ick + nbx dlsks + lecteur K7 + revues. Acoo16 
131XX> F, cédé 7 ail F. Midlel CAUSSIN. 32, all6e 41 T.,._ 
(ll'ISlhe, 93340 IA Raincy. 161. : 4U1M.GO. 

Vends C 128 D (drive 1571 inlégrjl + narbaix logiciels 
(jeu• et uti.I + nomb<eux livres Commodore + joysticl<, 
t.b.é. Le tout: 3400 F. Jear>Ple,,. LEDDGARD, Sl, Ne 
Boucher, 95430 Auven.....oise. T61.: 30 .. 36.89.13. 

Stopl VendsC64 + 1541+1530 + MPSlll + moo. cOU· 
lu+ nbxpiog. lîes1. Drive ... ), tb.6. Prix:51XX>Ft'41our : 
81XX>FJ. ~ LU<>N, 1183,-Soussiil, 47IOO 
.._TM.: 53.93.88.46. 

Vends C 64 + lecteur de disquette + lecteur de cassetto 
+ nbx jeux + 2 manettes. Prix: 2500 F. Fféd6ric DE 
WINNE,6, Nect. Il Pala, 75002 Porie. TM.: 42.11.11.28. 

Vends C64 + lect. disquettes 1541 + manuels ô'utisa­
tion + boilÎef 1911gem111t + nbx logiciels. le tC1Ut : 2500 F, 
Ecrivez à: Aleundre CAMPARDOU, M, boumvard de la 
R6pllbliquo, 92100 ao.logne. 

U1gent 1VendsC64 + 1541 + cable Phitel + Power Cer­
tridge + 3 boites disques vierges + 11 boîtes disq cootl­
....u ncinQeü. logiciels. le tCIUt: 3500F. Polridt flAMB. 
11, NB dos Pladni6rn, 7T1llJ 01hia. TM.: 68.03.34.10. 

Vernis CPC 6128 couleur + 2joysticlcs + housse + nbx 
Jeux et ut~itaires lflndegarantielo 12/12/871. Prb( : 4~F. 
Pierre BAIU.\', l ,rue da Dune, 75008 Paris. TM.: 
42.ll&.ll2.09. 

Vends Amiga 500 + moniteur 1081 + lecte.. exœme 3" 5 
+ joystd + jeux originaux + 10 disks vierges. Prix : 
51XX>F. Christlen, es ........ TU: I0.14.23.15. 

\/ends C 64 Pal + lecteu1 ôisq + lecteur K7 + écJan COU· 
leor + joysticl< + nombreux logiciels + documents. Le tout 
à prix saaifié : 2 900F. Ohior GllAHGER, '11, .. .,.. dt 
Il Rilù>liqut, M2tll Ftesr-. T61. : 4Ul.5223. 

VendsC64 Palrévisé + magn. K7. Prix: 1 OOOF. Echange 
monitor monoehrorn Hantarex + &O\IS contre monit cou· 
leur : faire ·offre. Achète jeux ncuv. dislc pas cher 1 FtM­
çolo KUllTl, 11,rue DerD!loy, MIOO ArgentagL ni.: 
3Ul.73A 

VendsCommodon64 + 1541 • P6ritel + nombreuxpro­
gnimmes SUI ôoquettes + 2 [MeS, le IOUt en bon état. Prix ; 
à débattre. Mire BOUDER, 6, rue EdgaMhinet, 82400 
Courbe"®. T61.: 47.88.62.83. 

Vends C 128 + lectet.s 1571 + nbx prograrrrnos t TV cou· 
leur + super base + nbx livres. Prix: 5000 F. Male LAH· 
BABI, 56 blo, boulmlnl du M0"1plnmM, 7$IOI Paris. 
TM. : 42.22.32J8. 

' Vends C64 + 1541 + ~teur K7 + joysticlc + nbx jeux 
(tb.é.l. letout:2 700F. VendslecteurK7 Atari + IOjeux. 
Prix :400F. o.rid l.AFOND, 11,t-dtlal'ltr,m>OO 
Stnllbourrl- TtlL: ll.3U2.18. 

Vends Commodo<e 64 + 20 jeux + lect. K7. Prix: 1000 F 
+ monitarr couleur 1102. Prix : 1200 F. Le tout : 2 IXX> F. 
l.XMiol PAl.A2ZI, 17,116e clto Glyœ-, t1350 Grigny. 
Tél : 88.0Ul.9'. 

VendsC641541 + mooiteurcouleurlect cas •. RowerCard 
+ 2joyBticl<s + nbxjeux. i'Jix 40Cllf •. Chris1ianFALDUTI. 
10,""' ~ 91300 M_.,. TM.: &o.13.32.53. 

Veods Cotrmxtote64 + lect. 1541 t monilM amble T 

jeux .. Joysticl< + Supeibase 64. Le tOU1 : 4 500 F. Jun 
VIEL,l3,ruedu ....._.1(1i-,95110Sennois. Tél : 
39.81.44.K. 

Urgent 1 Cause départ, vends Amlga 500 + moniteur 1081 
+ 15disquettes !jeux). Le tout absolume<lt neuf garanti 
9mois IF1\ael. Saaifii: 5 JmF. Timmd atODICIEWlCZ, 
32,rm 41 ~ 77127 u...inl. Tél.: 
64A41.12. 

Affaire 1 Vends C64 + bon moniteur couleur + 1541 + 
nbx logiciels (Thufldercats. Combat, School ... I tb.é. + Bac 
disb. Prix: 449lf fàdébatl191. """"'9 HERRBIO, 11, rw 
des816s,13241-.là 10mndt Plr;,,oprto 111ares 
sari lundl. mri, jeuli. TM.: 46.21.17.46._.. 

Vends Commodore 128 + loci. disq 1571 + monittur cou­
leuPHR t lect. k7 + souris + 2Joysticks + 61tvres + nbx 
jeux + log. pers. t.M. (19851. Prix: 51XX>F. Mire PINEAU, 
7,-~ 93118 Noisy~ond. TM.: 
4U2-15.• 
Vel>ds C64 + 1541 + mooheur +imprimante + nbx dis· 
quenes avec prog. + 2 joysdcl<s + 3 livres, le tout en exœl· 
lent éœt. Prix à dél>atue, environ 4 500 F. Edouard 
ANDIŒUX, 15,na~vol,94430~ 
-~TM.: 45.JUUI. 

Vends C 128 D + mooiteur couleur 1001 + Jane + lec­
teur 1531 (sous garantie! + nbx logiciels + joys1icks. Prix: 
51XX/F. Yv8"Michel FERNANDEZ.31,1111 doo Berg6tet. 
91940 let Ullo. Tél: MM.38.SO. 

VendsC 128 + 1541 + loct. K7 + nbxdlsks + 2Joysiicl<s 
+ Frooze Fiame + cartouches + revues + interface 
Pal/RVB. Le tout : 3500FI Fabien KERJEAN, l'Gnt· 
Semetlt, 56480 Q6Pec. TM.: 97 .ll.DU2. 

VendsC64 + lect.disks1541 + nbxjeux(Newsl t iovs· 
tic:tt + intertace Périte4!garanti1 an). Prix : 3000F. Vends 
â<Sl<sneufs3"1/2DS·DO1 M. bytes. Prix: 140F. V'­
SOUll.Ù, 35.a- de l.aurière, 76019 Paris. Tél.: 
42.05.80.74. 

Vends Amiga500 + ext. nev 1 MO + horl. ponnan. + Jeo. 
teur dislc 1(110 t moniœur couleur Thom9on ~ imp. Citi­
zen 120 D t lanice C t jeux (originaux) + fivres. Prix : 
9500 F. Aidwd DEUIET, rue41 Coliell(.02420 llallcola1> 
Vendhuile. T61.: 23.M.Za94. 

Vends 128 + lect. K7 + lect. dis!< 1541 + livres t nbx 
prl)gf8ITlmes + monhew couleur. Le tout : 51Dlf. Vends 
C64. Prix : l IXX>F. JtlnMlrcGUY, 11,NtMcml\937UO 
0..ncy. Tél: 41.31.11.7S. 

Vends CBM 64 + 1541 + docs + joysdck + très nom­
breux jeux en cassettes et disk {Caifomia Glimes, Arlcoooïds, 
etc.I t disk viefges + dlslt info !trucs). Cyrl DEJEAHS, 
1,~Beloc:,33S30S-.. TM. :&Ul.51.24. 

Vends C 64, cause double emploi + drive 1541 + inp. llll 
+ nbx P<ogrammes lieu• et utiita<esl, Lb.6. Prix: 2500F. 
Chrlmlphe TROMEUN, 98, rue Piene Il Marie-Curie, 
91160 LongjumoML T6L: 88.34.04.27. 

Vends C 64 t 1541 + 1530 + poMf callridge + joyS1ick 
+ nbxjewc + intef1ace ma + logiciel~. Le -
3000 F à débattre. Philippe MONCAUS. 10, rue de 
!'Enclos, 91300 Vlllomolsson.sur-Orve. T61.: 69.04.75.02. 

Vends C 128 O Jane année g, + pértite4 + nbx jeux + 
2 manettes + livfes + câbles. Le tout en t.b.e. 3 600 F. 
Robert DUPUY, 3, 1l16e de la Buttt-<l• Rheims. T61.: 
60.10.20.92. 

Echenge C 64/128. Echange ou vends logiciels (diSQ\Jettes 
et K71. Possède: The Pawn, Defender of lhe C1own, i'Jo­
hibitlon ... Envoyez VO$ listes. Nicolas BIER, 51, rue du 
Rocher. 57$00 Forbach. T61.: g].ff7 .36.39. 

Vends C 64 + l110Mu + lecteur K1 + 2 manettes + nbx 
jeux + nbx rMes, tnics. Prix : 2~ F à débame. URGENT 
s.v.p. Cyril VAlltE., Chemin de la Orlvonne, 69690 
Bessenay.Rhône. T61.: 74.JU.92.10. 

Vl!l1dsC 128et 1571 t morWœurmono + nbxjeuxetrivres. 

PIECES DETACHEES 
pour tout matériel 

SINCLAIR.SPECTRUM, Ol 
et périphériGues ' 

Clubs, particuliers',\etc ... 
Contactez·nous 

(EN FRANÇAIS) en 
téléphonant au + 44 291 257 BD 

Ou en nous écrivant 
(EN FRANÇAIS) à 

OUCHET COMPUTERS 
51 Saint ·George Road 

CHEPSTOW • NP6 5LA 
ANGLETERRE 

Tél. + 44 291 257 80 
Grand choix de logiciels 

et périphériGues 
Demandez un catalogue pour votre 

ordinateur 

Ens. et1 séparM. 71XX>F. EWdie toutes propositions. Chris­
tophe TEILHET, 59, nie Chauveau, 92200 Neullly·sur· 
Seine. T61.: 46.2i4.46.22. 

Vends C 64 + imprimante MPS 8)3 t adapL P~ P6ri1el 
+ plusieurs flvres + COSS<lttes et disquettes + Jraitement 
texte Paperclip + cart. Simons Basic. 5 IXX> F. Marcel 
ZIRAH, 7. a116e Gabriel. 93340 le P.aincy. Til.: 
43.81.59.86. 

Du jamais vu 1 Vends CBM 64 New + moniteur couleur + 
1531 + pownr ca111idge + 2 manettes (SpeedkingJ + nbx 
nouveaux jeux et livres. 30Cl>F. 54hastfan GAL.A, 10, rua 
Cemille·Dartol1, 94000 Crétail. T'1.: 43.39.40.10. 

Vends~ 64 + 1 moni-couleur ~ 1 lec1eur 
de K7 + 1 joystidt + de la documentation + nbx fogicie!s 
dejeux. letout31XX>F. Samuel GAULT. 33, nieGusta,._ 
Ralmbault, 49130 Érigne. Tél.: 41.57.84.03. 

Vends C 64 avec un lecteur do disquettes 1541 + moni· 
teur mono + 1 joysticl< + nbx jeux sur dô;quettes. 3 800 F 

FOURNISSEZ-VOUS DIRECTEMENT 
EN ANGLETERRE 

C'EST FACILE, RAPIDE, MOINS CHER ET C'EST DISPONIBLE! 

• LOGICIELS ET PERIPHERIQUES BBC B • LOGICIELS ET PERIPHERIQUES POUR SINCLAIR QL, SPECTRUM 48 I 
48+ / 128 I PLUS 2 

• PAPIER THERMIQUE POUR IMPRIMANTE LX (100 FF les 4 rouleaux 
port compris - envols hors Europe ajouter 20 FF) 

• UNITES CENTRALES, LOGICIEJ..S ET PERIPHERIQUES BBC MASTFR 
et BBC COMPACT 

• CARTOUCHES MICRODRJVE POUR QL ET SPECTRUM (400 FF 
les 20 port compris - envois hors Europe ajouter 10 FF) 

• MEMBRANES DE CLAVIER POUR QL, SPECTRUM 16 I 48I48+/128 
et LX 81 

• PIECES DETACHE ES POUR QL, SPECTRUM 16 I 48 I 48 + / 128 I 
PLUS 2, LX81, INTERFACE LX1, MICRODRIVES, IMPRIMANTE LX, 
INTERFACE LX2, etc .... 

• U.LA.s1 ROMS, et "PUCES" en tous genres . 

, LECTEURS DISQUITTES, ROMS, 2• PROCESSEURS, ETC.. 

• Logiciels K7 ,,BUDGET" uniquement 
• Plus de 1SO logiciels K7 nouveaux à 26 FF et 31 FF 

• MANETIES DE JEUX - INTERFACES MANETTES SPECTRUM: 
SIMPLE 120 FF (Hors Europe + 10 FF) OU DOUBLE 200 FF (Hors Europe+ 20 ff) De1J1andez.1e.catalogue se rapportan.t·à votre or<finateµr. 

Spt!cifiezli;tmodèle5N.P. .·.t '.. '" ,, ·, ,;~i" . ·" • INTERFACES DISQUITTES ET LECTEURS DISQUETTES POUR 
SPECTRUM ET QL 

· -.. ,, :- ~:, . ·::V: . ~::.'. ~'r 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 
, REGLEMENT PAR : 

MANDAT POSTE INTERNATIONAL en francs • EUROCHEQUE en livres sterling (vous laites la conversion) 

-

ou CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre (votre banque fait la convertion) 
ou carte èle crédit Internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS. ~ 

Rédiger les mandats, etc ... à l 'ordre de DUCHET Computers. ,,_-::-
Si vous êtes pressé, réservez votre commande EN PARLANT EN FRANCAIS ! • · 
Téléphonez â Caroline, Jean·Plerre ou Didier au 44.291.257.80 de 8h â 19 h. 

VENTE EXCLUSIVEMENT PAR CORRESPONDANCE· Envoyez vite votre commande (en Français) à : DUCHET COMPUTERS 
51, Saint-George Road CHEPSTOW NP6 5LA • ANGLETERRE Téléphone : + 44 291 257 80 

Nous accepfons les commondes téléphoniques par cartes de crédit internationales 129 



P.A 
Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en caractère 
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). Les petites 
annonces ne peuvent être domiciliées au journal: vous devez donc 
inscrire votre nom, votre adresse ou toutes autres coordonnées per­
mettant de vous contacter directement. Nous sommes dans l'obli­
gation de vous demander une participation forfaitaire aux frais de 
65 F pour toutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez 

donc pour toute annonce un règlement par chèque bancaire à l'ordre 
de Tilt ou chèque postal (CCP Paris 18900 192.). 
L'insertion d'une petite annonce est gratuite pour les a bop· 
nés, à condition qu'ils joignent à leur envoi l'étiquette d'expédition 
de leur dernier numéro ou une demande d'abonnements à TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux par· 
ticuliers et ne peuvent être uti~sées à des lins professionnelles ou 
commerciales. 

à retourner accompagné de votre règlement avant le 5 du mois 
précédant la parution à 'Tilt : 2, rue des Italiens, 75009 Paris. 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 

D ACHATS 

D VENTES 

D ÉCHANGES 

I D CLUBS 

à débadibUonel JOUES, ~. rue de Paris, 93100 Mon­
treuil. T61. ; 42.87 .82.60. 

Vends C 64 + nbx !Mes Basic + drive 1541 + moniteur 
couleur + joysticlt + nbx <frsquertes de jeux + bohe pour 
disquettes. 3500F. Rodolphe POLLET. 14. rue de la 
Marne. 96460 ~zanville. T61.; 39.36.27.47. 

Vends C 64 New + "°'.., + lecteur K1 + drive 1541 + 
moniteur + nbx programmes -'- super base IM)C doc. 
3 000 F à débattre (garantie!. Frantt BARTHE, 7, rue da 
la R6publiqut à Saint-Pargoire, 34230 Paulhan. T61.: 
67.98.70.21. 

Vends C 128 ~ f 1541 .._ 1531 + joystiok + CartOU· 
che + livres t 3 boites rengemenl + nbx jeux originaux 
K7 et disquettes. 4500F 6 débanre. Thierry Matliottl, 
HLM Petit-Vivier. b6t. 2 ose. C, numéto 16, 66000 Per· 
pignen. Tél. : 68.52.21.47. 

Vends CPC 464 mono ~ drM! + nbx togieicls en K7 + 
housses+ surpriso .•. 2600f. Stéphane BURET, 14, bd 
Oescute, 78180 Montlgny·le-Bretonneux. T8J. ; 
30.64.42.78. 

Vends C 64 + moniu!u< mono Thomson + lecteur K7 + 
joystick + jeux •. 1500 F. Hervé BLDNDET. Ugn11>-de-
8ordeaux, 33360 Latresne. Tél. : 5621.94.03. 

Vends C64 +lecteur disquaues 1541 + K7 1530 + inter· 
lace Pal Secam + joyst. + nbx log. sur disq. + casiers 

A.M.l.E. 
MATERIEL REVISEE 
GARANTI PIECE ET 
MAIN-D'OEUVRE 

1 AN 
C64 ..... .. .. .. . 1000 f 
C128 . ......... . 1300f 
C128D . . . . .. . ... 2600f 
1541 .. . .. .. • .... l OOOF 
464M . . ... . ... . . 1200F 
464C .. .... . . .... 2200 

Tél. : (1) 43.57.82.05 

1 1 

1 1 

NOM: ~I _,__,__._.__._....._.___.___._.__._,_.__._,__.__._.__.___._.__._.__._.__.__.__.___,_...__. 

PRÉNOM : 

ADRESSE: 

1 1 1 1 1 

1 1 

ningement. l2x 100 d"Jsq.I + rewes. doc. T.b.a. 3500F 
(val. + 1000) f). Pierre TMIBAUD. 28. rue de la Pagàre. 
69500 Bronca-C6te-de·Lyon. Tél. ; 78.26.16.88. 

Stop! Att.ire C3\JS8~rt. VendsAmôgaSOO .._ """'· caut. 
P«ilel + souris + joystick + nbses disquettes de jeux. Eu11 
neuf 110/87) p0ur 600lf. tric lASSAGNE. 28, rue du 
Docteur-Charcot. 92000 Nanterre. T61.; 47.24.œ.46. 

VendsC 128 + 00..1571 - Fastload + nbxjeuxsurdis· 
quottes + boite de r.angement + capot. T.b.e. 3000 f. 
Nhat Lu<ln CHU. m. NO Lecourbe. 75015 Paris. T61. ; 
45.57.74.42. 

THOMSON 
Vends Thomson TD 7/JO (Lb.é.I + lectcu< K7 + ext. musi­
que et jeux + 2 manettes + jeux + Cclocpainl + livres 
+ rewet. Plix; 2000 F. Eric SOULIER, àt8 G~, 
bit. L, -. 3, 93230 Rcmoimrillt. T61.: 48.44.93.54. 

Vends TD 7 + exi. mem. 16 K + joystlcks + cieyon opti· 
que + Jtcteur K7 ~ Basic + K7 Guten Tag 12 vol.) + 
10 jeux. P1ix: 1500 f, le tout en t.b.é. J_..1 PRADEL, 
"-ris. Tél. : 48.31.57.07 lapès 20hl. 

Vends Thomson TO 8 + lecleUr do K7 t joystick + moni­
teur couleur, état neuf, sous ga...00. Prix: 400lF. Lio­
nel DELDRT, 10, lllée ....... ,.,, 91330 y...._ Ta: 
69.41.66.43 (après 19 1\), 

A vendre TO 7/70 oomple1 imprimante moniteur couleur 
lecteurs disq. K7 : nbx Jeux'+ logiciel traitement de lexie. 
Valeur: 15000F, prix; 4oa!F. ~GIACOMO, 
4, plaee de l'Eglite, 94200 IYry. Tél: 4'.72.11.33. 

Vends TO 8 + l«teur disq. + Co!9<Paint + crayon opti­
quo + manette + je<& lies Pass. <lr Ven~ Misiofl en Rafale, 
O.K.-Cowboy ... ): 3000 F (sous garantie). Richord DUTU. 
Ta: 30.34.117.07. 

VendsTDSneuf + êcrancou!eur + lecleUr3"1/2 +crayon 
oplique + 1 manette + 10 jeux neuf 1 Pict0< t 2 di9q. 
vierges. Le tOUI V8JldU ; 5 200 F. Clwlstophe NEIRYNCK, 
17,ruo~Sl200St-OeniL Tél.:41.27.GU'I. 

Vends TO 9 2 1987 Modem + moniteur couleur + imp. 
80 col. PR 00612 + ciayon optique ..- joysûd< + logiciels 
+ siudio + Colorpaint + PolyPhooia : 9 000 F (neuf: 
12000A. JeinJaoqJel LE MOIGNE. 93, rue de~ 
nm. 35770 v~. ra: 99.82.n.38. 

Vends TO 9 T IM)C monileur couleur modem intégtô + 
jeux + muttiP!an + paragraphe + fiches et fichier lect8\if 
dedisq. 3 .. 1/2. l.e tout: S&XJF. Nic:dat LONGY, 108,""' 
de~ 7t180 a-ay. T61. : 4Ul.OOM. 

Vends Thomson TO 8 256 Ko + drive 640 Ko + souris + 
tog. !Cole< Pain1. lli\wac. . .l K7 et disq. + programmes 

1 1 

TÉL. : LLJ LLJ LLJ UJ 

+ joyslick + crayon optique. Le1out :2390F. Encorasous 
garanôe. Y..,LECAQtEUX,38,....,.defloenr,13130 
Noisy*Sec. T61.: 41.49.10.41. 

Vends QOO Thomson + 2 jeux IVan"lli'e et Vd. Solo!. Prix: 
800 F (à débatttcJ. OllYier SARRAZIN, La Vtle, La Gui­
ct.e, 7122ll Salnl~ T6l: 85.24.81.39(1pès 
18111. 

Vends TO 8 + mooiteur couleur + lecteur disq. 3"112 + 
crayon optique + jeux + 2 manenes 11 an>. Prix: 4 499 F 
(u1gtnl 1) • .k>feng LU, 2, ""' du Coneau, 92350 I.e 
Pleab R*-• T6l: 46..32.17.71lapris11 hl. 

Vends MO 5 + lep + crayon optique + 15 jeux + 4 K7 
ntiaôon Basic • 1 m.letle f)OUr le prix de 1 500 F. Modà 
MORIO, 181, rue l.alayda. JWll Parts. Til : 42JIO.A9L 

Vends MO 5 0Yec ext. 000, disq. lep, cont. corn., man­
nettes, crayon opt •• ext. mannettes type Ouicl< Shol, !Mes, 
jeux. Prix; 400) F. Christophe CHtAON, 78, rut de 
rAl!biGaa, 92270 ~ T&:47Jl5.22.ll lllpr­
dès 20hl. 

Vends MO 5 + aayon optÎjUt + exll!ntion musique et jeux 
2 + lep + OO jeux: l 000 F. CompilatBUf Basic Speedy Won­
de<: 100 f . Siba1left PASTORE. 35, chemin du Rivage, 
13820 ~~Til : 42.46.21.19. 

Vends jeux TD 7170 MO 5 (n° 10 Platini, e1c.I à prix bas. 
Achète jeux Vectrex. ~ MACHUT, 152,"" 
du Feubow9*floubeix, 59800 Ulo. 

DIVERS 
VendsZX5pectum128 K + 26tatneuf + joystick + nom­
breux jeux + Péritel + livre l'instnrction, le tout : SEOF, 
prix à débattre. PMClll DAVID, 28, boulevard de Stallr>­
grad, 92240Mllalcoff. T61. : 47.35.12.75. 

Vends Spectrum ' POritel + magnéto da11 + nb• leux 
+ 4 ivrvs: 1000 F. achète ma!Miel Thomson TO a-..c disq. 
el prgs éducallfs et uli. Bemerd UllVOY, Kergouehc 
58340 c.n.c. Tél. : 97.52.18.38. 

Vends Spec1rum en panne + Péritel + rivres QlO F à débat· 
"" T nboljeux c1e 20• 140F + ces + 1 Jeux: BOOF + 
VC 4000 + 3 jeux: 400 F. Ludovic JEANTET, 25,t­
du gfMral LacletC, 93170 Begnolt~ Tél : 43.68.87.22. 

Vends Spect111m + P6ritet 500 f + Z x 1 + mic:rodfive: 
500 F + aplhacoh 32; 2!iO F, drive: 100 F, les 10. Michel 
OIVRY, 40,rue S....,, 75011 Paria. T61.: 48.07.13.43. 

Vends Spect111m 48 K + manuel Péritel + moniteur vert 
+ lnt joy. Kempsion + joyslicl< + noml:ireux jeux <bits 
+ revues t surprise. 1900 F (ven1e groupée). l.Mimrt 
MOSLARD, 8, rue JNme d'Ar<;, 75013 Psil. Tél.: 
45.8'.lf.58 (dt18hl19h~ 

Vends originaux pour Specuum, lols ou détails; liste sur 

demande. Xavier VENNER, 10, ru1 Jule,..Feny, 
94100San•Maw. 

Vends Spactrum 128 + 2 (mars 87) + P6ritel + joystick 
+livre+ nbxjeux lorigineux: GameOvor, Tai Pen. Tran· 
tor, etc, valeur 2000Fl, le tout 1 QlOF. Allin BERTRAND, 
170,rue de Javel, 75015 Pario. T61.: 46.:n.44.14. 
Vends ZX SpecllUrn 128 K ~. 12 livres, nbx logi­
ciels origin1111x, le 1outen t.b.é. prix sacrifié 1500F. llôeny 
REY, 11,rutdeoîllodt,61%10~ 
Tél: 28.63.13.37. 

Vends Spectn.m 48 K + intesfaca 2 + joystjck + enuée 
canouche et magnétophone, nbx jeux. prix: 1 OOOF. 
Simone CAROOSO, 32, rue Charlet Constantin, 
M onte11on. 
T61.: 30.53.19.34 ,..,... 111~-

Affaôe I VendsZXSpecwm + nbxjeux + interface N/8 
+ interfacé joystick + Pé<itel + joyitick T 2 rivres + câbles 
+ magnélO, prix : 1 SOOF. Ht.,o Sl.ADDEN, La Mcün. 
31229 MMtns T'*-'t. Tél. : 81.98.A41. 

Vends ZX SpecllUIT1 Plus avec adaptateur Pé<itel couleur 
+ nbxjeux t nbx~+ IMesd"rnitiation + mori-
1eur ven. Possiball6 de vt11dre le tou1 ou séparément, le 
tDUt 1 QlO F à débattre. Eric llRAMGERIEAU, 7,""' du M 
lait, 16130 Le Goulnlit ... T&: 51.57.02.15. 

Vends pour lnldevision (Nova, Allanlis, Golf, Hocl<ey, 
Bumb. Jump, Utopia. Armor, Ballle, HaPlly Trai , Sea 
Battle, Boxe, Vectron, Dunjeon, Spa!, 90 F l'un. Fabrice 
ORtON, 27,rue de Naloy, bal. m. Ka V...... 
Mime. T61.: 43.03.07.38. 

Vends SpectJum + l'l!riœ1 + .,_,,.,., MicrodrM T iller· 
lace joystick + 11 livr .. + nbx logiciels !originaux) + 
magnéto, parlëit é1a1: 3000 F. &te: DUPAS, 14, rue del 
V..._, 91800 B-. T&: 80.47.32.9'. 

Ve<lds Spectrum 128 Plus 2 garanti 2 ans + uès nbx logl· 
ciels originaux Us Gold, Océan. Duret ..• + joystidt + lM1 
+revues GB: lvaleur5000FI, prix l 190 F. Jun.ffonçolt 
I.E DOUAJWll, 7,NO Cltude et..nu. 75111 Paria. 
T 61. : 42.81.38.27. 

Vet)ds Spectrvm 48 K + N<itel t monitatK YM1 + int 
)oY. Kempston t lecte<Jr K7 + Jeux réoenis (Out Run ... I 
+ rewes UK -'- surprise : 1700 f (Io tout). Laurent MOS­
LARD, 8,MI Jeame d'Arc, JWll Parts. TM.: 45.11.11.5& 

VMC!s Oric Atmos + Jas<M U + rnagnit~ + nbx 
jcuxetprogrammes + disq. Théori + revueset livres,tb.é. 
le tout 300lf. Joll POLETTI. 21,- du Poradlt. 
96150Tnemy. T&: 39 •• .93.M. 

Vends neuf vidéopac Philps 6 7200 Plus, 12 cassettes Jeu• 
&XI F. Julon ROafE, 3,tv. Nicollo T..,..,, JW14 ~ 
T6L : 45.39.54.31. 



Vends c:offret ......., rrôniœl complet 6128 464 petit prix. 
lecteur 5, 25 OF. DD. 96 Tl' eommwt changement face, 
câble Raçor 6128. 464 DDl, news !l!IO F. Luc. Tél : 
61.67.Ql.12. 

ECHANGES 

Echange jeux dive!S sur dlsq.: pour CBM 64INews1 !) Vds 
10 disquenes 100 F ldonl News !!.~ DEWBIDT, 
9, NO V-, l2530HeninC01"1J. Tél. : 21.%7..93.25. 

Atari 520 ST: vef>ds et échange nombreux logiclels de jeux 
11 ut~itaire< !beaucoup de nouveautés!. Mon>An10ine 
LECLERCO, chemin du Muscat, 30121 Huo. Tél : 
68.35.15.39, ..,... 18 h. 

Sur c 64, kNnge OO wnds jeux SUI r\I Only News OO 

anciens rep. ass. Rech. tonlaCIS monaiaux. Olvior FRU. 
Gà!E, 13, bd LOIJl•Terrier, 28100 llreuL 

Thomson TO 8 échange jeux sur di!t. Cherche nouveaulè 
mals accepœ routas propositions. Possède déji nomll<eux 
jeux. Herri FORESTlBl,lol. T~­
tiorde Loin, 13700 G~onhe. T6l: 42.88..03.93. 

E<:hange nbrx Jeux pour TO 7·70, TO 8, TO 9, TO 9+. Sur 
r\I ou disk 3,5 pouces. &woyt!l Ombre obligatoirement pour 
ré9oose oo 1éléphooei-moi. AJo.-. PUKAU., 11, rue 
.-, Barrois, 57170 Metz. Tél.: 87.74.01.19. 

Amiga 1000cherche cooœcc sérieux pour6change de logi­
ciels. Cherche p1ogramma1eur pour renseignements sur le 
langage As!embleur de l'Amiga. Philippe LASSAGNE, 125, 
rout11 de 11 Mdandlke, 81570 Fellens. Tél. : 85.38.0U3 
°*"' des'-" 
Club 64 échange demle!t News: Ouuun, Ah. W0tld 
Garnes ... cootre autres News ou Power Garttidge ou contre 
synthétiseu1 vocal, réponse assurée. Ncxlloo SUSSETIZZA, 
av. de Io Plantoud. 16 c, 1m Marilhey, S... IVSI. T&: 
025.71.50.02. 

Cherthè correspondants sérieux pour Atari lO«l Et 520 STF. 
Echange prog. jeux et u1ilhaires. Cherche doc. sur dislt 7 
Sieneiy FS 2. Joan..Cllud9 NOUGEOT ET VESSIEllE, 
..-.....de mnœ .. Mt1.n1. c11p1.M.A.~ 
.... '9, quoi d'Onay, 7$t07. 

Vendsou échanganombreuxjeux pour TO 7/70. Possède : 
Passagers du ven~ S«cery, Banv McGuJ;ian, Bom g, Ma· 
noïd, Mission en Rafale ... Vllnnoy TONNEVY, 34, ••• 
,,.. de LI Choletiè<e, 49300 Choie~ 

Echange ou vends jeux et ulllitaires pour C<lmmodOl'e 64 
à disquette lbeauccup de newsl. Mîchol MANIGOLD, 
13,NO do la Strion, 88700 Ae.,.......... T61.: 
89.48.n.16~ 17h30~ 

Acari 520 ST cherclle contac1S pour êchangas. Rechen:he 
programmes pour Thomson TO 8. Gilbert RA Y NAUD, 78, 
Boude do la Naœlle, 831IO Noisy-le-Grond. Tél.: 
43.03.42.'9 fà partir do 18 hl. 

C64 : wnds/6c:hange/achke touœs les damir!S news , ,.. 
dislc et 1(7. Chetclle aussi COOUICI$ pour crée< club Com­
modore fpar concspondance). Mic:hffl VAIUANT, 
73, a!Mo Chardin, 696li0 Villeneuve-d'Ascq. T61. : 
20.47.38.58. 

Progronvnes C 64 SI# disquettes recherc11's par mon 1541, 
9"'"111""d' si pes cf êcl1anges possibles, alols f achêre. Serge 
PIGUET, 82, rue du BoiHllnly, 44100 N-. T6L: 
40.43.22.00. 

Echange nbx jeux pour TO 8, TO 9 +, sur disq. 3,5 pou­
ces. Qwistoi>he PHIUPPS, 2. 1UO do 8tnfold. 679 
Boolzheim. T6L : 88.74,61.06. 

Echange ou vends logiciels pour Atari ST, possède n0tn· 
Œeuses nouvtaotés. ttenr• DARRAS, 18, NO Joan.XXIII, 
80000Amlno. 

E<:hange nomb<eux jeux sur AmSIJad dlsk. Envoyer flSte. 
Réponse assurée. Possède nouveautés. Rech111che Trivial 
Put1lUi1. Oui, Run, jeux d'Arcade. J"'1me CURUER, 
Gra~ 52tiOO Chollnony. 

C 641128 c:hen:he cooespordlnt pour échlnger Jeux ei 01;. 
rrtaires + trucs eu scuce• fsetieuxl, disquettes seulement. 
pos. News fGaunllet, Arkanold ... J. David CZAYKA, 1 B, 
"" Principlle, 57980 Diebling. 

Possède 10«l ST et ~ correspondanlS POUi éclian­
ges et mes, si possible dans la région parisienne fl<eilyx, 
T o, SVP CP, Sprin~ Sueberry, Asterixl. C*lrlo BUCKNER, 
19, NI du c.p. 94000 Cr,1811. 

Possesseur d'6ehantillonneur. digitaliserai vcs musiques, 
llOOc, Oie. directemenl uliisablt en GFA pOUr inckire dans 
vosprog. SUI Atari ST. Alex DEL.BES, CV, Roc:hombeau, 
BP 08, li0115 Chatboc.rg naval 

Alari ST che<che coniacts pour pour échanges soit! fnews 
onlyl. C~ lAURIOT, 87, avemo MMwice Ravel, 
71llO ~el Til: 85.87.17.38. 

Echange logldels pour Atari 520 STF fieu><. UliitlWas, etc.). 
Possède nouveauté< Répotiae asuée. Envoier liste. Clwif. 
tÎIWI AatAllD, 11, NI de Masuud. 63111 Cebowlt. Tél : 
73.2422.90. 

Echange nombteuses news sur 520 STF + drive doubles 
faces et Commodore 64 + ci!lcs. Fnnck BRUCHET, 
34, nM Copemôc, 13200 Arlet. T61.: 90..K.20J 5. 

Aiari 1040 STF. Chetche contacts avec 520/1040. Anne 
SCHERRIER, 3, nie de 0-.. de St Hilah, 59190 H&ie­
broudt. 

Cherche cooespondant sur Atari et Amiga. R6pome i!SSIJ· 

rée. François DEllUIDT, 29, NO !'Mou, 59800 Lille. Tél. : 
20.30.07.41. 

A1ari 520 STF échange pg11 util itaires et jeux. Région par> 
sienne unlquemern. A~te irnprWnante Sar Nl 10. FaO. 
offre. Mire DHAIBNE, 10, NO J. V-, 7813e Lot 
M.....,. flloulfle). T&: 30.99.50.73. 

Alari 520 STF. Cherche logiciel& et idées à échenger. Répon. 
sesassu.W. Conœct sérieult. "9nçxlisPARREAUX.22.""' 
Piene Lingue. 39300 c...._...... T61. : 84.52.17.13. 

520 STF {dl), échange news (Bivouac, Blue w111 Ill, Tesi 
drive, Cap1aln Blod, Mach 3, docs, utililairesl. COl\tacts 
sérieux. Erwoyeo tis.te. Stéphane GRISON, 17, avenue des 
A_...,, 44300 Nanœo. T6t.: 4G.W1.93. 
Echange news.- Alari St IDefender of the Cra.m, But> 
ble Bobbie, Super Sprin~ Bil Palmer, M"'1>le Madness, 
etc.l. Cherche Hotball, Space hatTief. FriJl'rlc HANAK. 
96, av du g6nêral Leden:, 94700 Mli...,..,.Hort. Tél: 
43.79.94.91. 

Atari lO«l ST et C 64 disk. Chetche cornact M<leux °' dura­
ble pour échanges da news 88. Possède Blood, Ouuun, La 
Mascotte, Morane, W. Oiym 88. Jean-lue LEROUX, 

64bis, gr'.ond& rue Luc:y, 0224& RibomonL T61.: 
23.63.7192. 

&:!lange jeux SU< 520 STF {dt prefërenœ Paris et la région 
plllisieme). Fnnclt TIIEBEAUX. 3$, na 6-go a.,,... 
......, 93190 l.iwy-Gargan. T61. : 43.88.25.19. 

Cherche posseoseurs Atari BOO XL-XE pour échange jeux 
sU1 di.t·K7·cartoucl1e {originaux uniQuernefitl dans l'foca et 
envi'ons. - GHAFOORZADEH-NOBAR. Tél.: 
8, c:horil des PllnWers, loo - do Vaugrenion, 06279 
VilenouvHo<.t>e~ T6L : 93.73.23.42. 

Atari ST ch111che cootaccs sur la r6gion entre Montpelfler 
et Ninte$. Me<ci. Ft"'6ric BERTllAND, 1S. ~Man­
del, 34920 LI Cm. 

Echange ou vends jeux sur Atari BO XL, Lis.te ~se cootnt 
enveloppe 1imbrée. Selge EZERZERE, 1, rftidtnce du C.. 
dinai, 91380 Chilly Mazarin. nl : 69.34.68.00. 

E<:hange programmes SUI le Acari BOO XL et chetche pro. 
pnmes de gestion + code YÎ8 ilfiiie de dNers jeux. Tril­
tan LEFEBVRE, 16, NO Butin, 58280 ~ 

Atari ST cherche mooltair SM 125. Cherche cootncts pour 
échanges divers. &nmanuol GAOSSOT, 111, avenue des 
~ 11170 Y'rt ~Til. : tM5.87J &. 

Echange jeux Atari XL/Xe disl<. Recherche Head Overr 
Heals, T onic Tite, Iron Ho,.., S.bestien DU80C, 72, NO 

Saint ..-. 21000 EYrOux. Tél: 32.33.AJU7. 

Edl3l'lge ~520 ST. RechetthenouveeutBs, pos. 
sède Delender, Srar Trec:t, Goldroner, Stvvar$, eo: Réponse 
assurée. Cherche Bard'1Staie, ~ Bloom. 6-.. COTTRET, 
34, allée dea Peupliers, 02100 St-Ouontin. UL: 
23.85..39.11. 

EcNoige ou vtnds logiciels pour Atari ST el cherche logi­
ciels Amiga. Piene AURUSSE, La Malociàn, 26100 
Romans. U L: 71i.nCl5.44. 

Echange ou vends nouveau1és poun Ata1i ST llznoggo, 
Cap tain Blood, Test Drive, Oui Run, Dungeoen Maste<, 
erc.I. Vends "'1><inante MPS 8l3. l..annt BOUMEO. 
DAHE, 9, av. de la Redoute, 92800 A..-... 

Echange logicieb pour Alarf 520 ST, possède nouveau1és 
(Out Run, Crazy cars, Super sprinc, Defender, 8ob Morane, 
Taigle Vood, etc.!. 01ristoPll BAUAND, 11, bd Kelsch, 
88400 ~.Tél.: 29.13.02.53. 

36-15 TILT 
Insérez vos P .A. 
directement sur 

Minitel. 
Composez le 
36-15 puis 
«TILT», 

rubrique P .A. 

DISCOLOGY, à déguster nature et sans amuse-gueule 
par tous ceux qui ont soif de pouvoir et de connaissance. 

Savourez la version 5.0 sans glace car elle est bien dosée. 
Venez vous désaltérer à sa source pétillante d'informations et 
décol)Vrir son monde inconnu tout en gardant les idées claires . 

La recette de ce cocktail détonant ? Un Editeur ultra-puissant 
au goût inédit, un Copieur hyper-performant pour les 
amateurs de sensations fortes, un Exploreur super-musclé 
avec un zeste d'exotisme ... Et une bonne dose d'ingéniosité ! 

DISCOLOGYversion 5.0 et tout devient limpide. 
Alors TCHIN ! 

DISCOLOGY EN 7 POINTS FORTS: 
>Lo focil'rté : Fenêtres, Menus Déroulonls, Aide Intégrée. 
> Lo vitesse : 160 Ko de longoge Machine pur. 
> Lo performance: Io copie de souvegorde intég~ole pour vos disquettes el cosseltes. 

Encore plus ropide, encore plus puissante. 
> Lo précision: un manuel complet et une notice technique opprofondie. 
> Lïnédit: un Editeur universel de sedeurs, un Désossembleur Z 80, un Listeur 80.ic, un 

Exploreur en "Temps Réel" ... 
> Lo compatibilité: Io gestion inlégrole des extensions mémoire, des ledeurs 5 1/ 4 

pouceS; 

> Lo référence: des milliers d'utilisoleurs sotisloits en Fronce commeàl'Etronger. 
DISCOLOGY est reconnu et ocëlamé por lai Presse lnternotionole. 

DISCOLOGY Version 5.0 est disponible immédiatement, sons frai> de port, oup<è> de 
MERIDIEN Informatique 5 et 7, La conebière-13001 Morsellle Tél.: 91.94.15.53 

--------------------~ 
BON DE COMMANDE 

1 
1 

0 Je commande OISCOLOGY ou prix de 350 F 
0 Je commande Moster Save (Copieur seul) au prix de 190 F 
0 Je possède déjà Master Save et je commande DISCO LO GY. 

Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160 F 

Je règle ma commande: 

D par chèque joint (port gratuit) 
O contre-remboursement (+ 30 F de frais de port) 

Version 5 .0 
Dilponibilité 

lmmédiote. 

Nom : ~ _ ___ _ _ _ _ _ __ Prénom:~-------

Ad resse: - - ---- ---- - - ------ --- -

Code Postal: - - --- Ville : - - - - - ---- --- ­

Tél.: - - - - - --- -

A retourner à MERIDIEN Informatique 
5 et 7, La Canebière -13001 MARSEILLE 

, 



DELAIS 8 JOURS 
MAXI 

Garantie 1 mols 
C64 ............. 380 F 
C128 . ... . . : . . ... 420F 
1514 ......... •.•. 380F 
UC 464 .. . . .•..... 340 F 
UC6128 .......... 380 F 
520 STF ........ , .450 F 
Moniteur mono ..... 240 F 
Moniteur coul. ...... 420 F 

P.A 
Clierche plusieurs unités centrales M05 Thomson. HYPE. 
LEC, 17, .. ..,.,. des Moliires, 78470 St.fl6my..ie. 
ci...-1. T61.: 11) 30.52.Sl.5i. 

Ch. log. pour Apple UC, le Donjon du Sule<ain hér6ti:jue. 
Ame ROUX. 11, .. ....., Ptytnl. 13100 Air-..._ 
T61.: 42.23.18.21. 

Achète logiclels Alnstrad 6128: l'.l F à 40 F. Amoud FRAs. 
CONt,- 487, bk 01, 3, rue du Maine. &0000-.. 
va Tél: 44.05.99.14. 

Ad1è1e pour CPC 6128 Rod<'n Wresde ~album 
Melbourne. Prix à dôbaUre. PNlippo LACROUTS, 
4H9,rtenue du docœur Arnold-NI-, 75012 Paria. 
Til : 43.46.28.n. 

~le lect. dis S'l /4 + OO. jeux utilitaires, recherche 
ooncacts Po1Jr êchanges news. Stilphano LEVY, 14, alM 
"" o.nades, """'" 65, 82000 Hanta .... 
Achèw Amstrad CPC 6128 cooleur bon état. Plix: 2000 F 
là débattro). David. T61. : 53.87.61.10 [airis 1Bh~ 

Achète CPC 6128 couleur. Unité c .. 11rate ~ moniteur uni· 
quement. T.b.é. Prix maximum: 2 000 F. Frandc BAR· 
REAU, 8, ruo dos GrWMm. 79200 Parthenay. TM.: 
49.14.11.57. 

Achète monlleur Couleur18l0 ou 1000 F. Amiga 600 ou 1000 
pour 2500F. antDphe GUILLET, 4, ,.. ~ 
90000 8-vail. Tél: 44.02.22.01. 

Acl>è1e disquene 3" 112 pour A tari 520 ST, ainsi que logi­
ciels originaux à faible prix. St6P-LEMOINE, 18, rou111 
do Comelle, 7l!iOO Sortrouvih. Tél: 39.13.M.54. 

Achète lnterfaœ périu!lévision UHF/Secam ICGV PHS 
ll>Bl. ~BRASSEUR. 33,rue Neuve, 807SO C... 
dao. T61. : ?2.77.07.!16. 

Ad1ète eX1eruion jeux, modèle 2 pour T07 /70. Môme OCCB· 
&ion. Urgent 1 Moktar BEKHEOOA,. 40, rue ~ 
16-Metd, 68000 Perpignan. T6L : 98.35.41.48. 

Atari Xl·XE cherche Spy VS, Spy3, Out Run, Iron Herse, 
Jackal, Winter Game, Bivouac, Knight Ore, Alternate 
Rdty Z T onic lile, Basi, Orvid... Med1ieu RUOT, 
19, place du 06nénl-<le-G..,ae, 12218 Lois. T6L: 
Z1.7UU2. 

Cherche modem pour Amiga 2000, tan offre. f.char'JO jeux 
conue logiciel, chcroher personne pour donner COUJS en C. 
Ca16SOlTANE,11,IW l'IOlte&cooâlll, l3508 ...... 
tin. Tél: 48.40.93.97. 

Urger>t 1 Cherche compilateun pour C 64/128. Très bas prix 
(Sà 10 F l'unil6l. Réglo oemNNE, 26,clli ~ 
69239 Thuneries. T61.: 2tl.llU3.71. 

Basic XE pour A.tari 130 XE. fTlnçolt AUWIT, 52, 1W clos 
Noyws, 91600 Savtgn~...org._ TM.: 19.91.72.94. 

Achète lecteur de âisquettes S" 1/4 dooble face pour Ams­
trad (bas prix}. Ed1ange new K7 eyâ..e.Diditf LAMARRE. 
Z rue Moryot lladt, 27120 Paoy+&n. T61.: 32.31.85.94. 

Acl1ête inpMlante Ce1uonic ~pour Atari lO«I ST 
+ cotclon da liaison. Faire offre. David GELLE.~ .... de 
la Fondarie, 46120 a.~ T61.: 38JIS.ll49. 

CLUBS 

Tél. : (1) 43.57.82.05 A~te soot!s pour A tari ST. S6beo1ien DE RANITZ. 151, 
rut du g6n6tal Loden:, 77780 Bounon-Marlotte. Tél.: 
64.4s.n24' 

AchètepourM05:W.game, 181S,500cx:, Tou!Sdluss, 
Supe. Tennis et les Dieux du Staœ à 50, OO, 711 ou 100 F, 
~le jelJ. Gw.10ll MORIUE, les......_ 4IM30 Dlr­
tll. Tél. : 41.7'.07.20. 

lromisoft club d'échange/V9nte de softs sur 800 XL, 520 
ST, CommodO<e 64 en disq., bollctin bimestriel, notices 
dub, ~por ~ °""**"8 ATARI, 
Oomkolt Club, 25, oveœo clos Lias, 95230 Soily. T61.: 
39.89.91.78. 

ACHATS 

Achète clavier Amstrad 4M ou 6128 entre 500 F tl 750 F. 
Phlppe MARTINS, 19, ruo du "'*-d, 82230 Ge_.il­
liert. T61.: 47.94.14.81. 

Pour 8l0Xl recherche en dlsq/K7 jeux + logiciels éduca­
tifs. Michel FERRUEUF, 181,.....,. ~ T61.: 
47.14.18.56. 

Achète Amiga 500 avec progr. : 3 500 F à débattre + CBM 
64 + Boui. Reset. 1530 + nbx K7, inl. Imprimante, Power 
Carl:2000 F t t°'minal(modem) : 500F. N"IOOIMREBEY· 
ROLE, 34,ruo do la VialolA>e, 87000 ~ T61.: 
56.01:44.01. 

Achète Seny HB 700 pour envron 500 F. Vend aus$ SP 
48Ko + hards + softs. Cherche logiciels sur Amiga et C64. 
Cherche Imprimante pour Amig1. Urgent. FtoicMric HOU. 
OS, Z rue d'Occilmio, 34470 P..._ T61.: 17..!i8.02M. 

Owerture d'un club Amîga 520 STF, C 64/128, 800Xl. 
Trucs, échanges. Envoye< listes. Oonial ANANIKIAN, 
16,ruo AnnonclUplne, 12270 ~ T61.: 
47 J2.48.88. 

The cklb idéal pour Amiganoides <Mbutantt ou confwmés. 
Demandez vitre notre doc. Réporue assurée. P...:al 
MEDIEU, Le Thil RibeoJri, 78444 ""'-*o-Eaux. 

Achète K7 Vewex Startiawtt Spike, For1ress of Martod, 
Web Wwp, fl4>per, Foolbal, Blitz. Bedlam. Prix raisonrr 
&able. Chris10phe SORES, 9, rue clos Muguets, 31798 
lll8gNoc. T61.: 11.71.81.69. 

Achète lectwr de âosq. A tari SF 314, doollll face, en Lb.6. 
Sl8phir1 LEROY, 1 ter, rue Montbuzy, 78480 lloiuy-&s.. 
A .... Tél: 34.86.0023. 

Achète prog. 520 STF, des&ins, nouveautés + achat doc. 
prog. utiiUires... Envo)'OJ liste. Romuold MASSOT, 
218, rue Morpe Hil>, 83880 Fri;...Aage. T.W. : tul.23.46 
flpàs18tu. 

Achète tout matériel pour 130 XE en bon élat 1027 OO 1029 
fM<ieux demand6) et tous logicîels sur XL·XE. Fai<o •• 
Fr6d6llc HIESTAN0, 102.ruo du Doct....oobia. 13850 
G-T61.: 42M.97.32. 

The Kickstert est un nouveau menwel pour Amiga. Nom­
breuses r\Jbriques. l 1n : 85 F; 6 mols : 45 F; 3 mois: 25l'. 
Ecrire à: Frank OELHOMME, 6, bd Ntnel, 
&1500 HAGUENAU. 

Par MinlteJ, Club Commodore 64 sur Analonda avec télé­
chargement Trucs, tenconues, etc. et un superbe serveur 
pour touslavec8lc:ol.I. AHACONOA. T61.:47.SSJ9.0I 
{à Paria de 13 h à minuit, - ln poaionn6s du C M~ 

Atari ST clletche édil. Son + Mquetlœ UR pour Casio CZ 
fCZ Android, ST Studio, Gen Patch, Creator, Plo 24, etc.}, 
possblité d'échlnge ccn!re Prgsl. Mongchi KOK. 42, rue 
de Peris, 93290 Les IJles. T61.: 43.M.44.10. 

Achète ou échange contre logiciels los docs da mili-offiœ n. 
Masi<, Bite, Psi Tradilg Company, Tesworg, interprète, infil· 

Achète lee1eur disq. Atari 1050 pour 900 a 1 000 F + dis· 
quenes. Vendslecieor K7 + K7. Quoc Thlnh LE, Cam. 
tin, 71480Soint-Gengoux*Nnonlll. Til : 15.50.17.19. 

trator. Til.: 57J4.09.82. Achèle jeux el ulilaires"" Atari ST. Prix intéressants. 
Nouvuu club entiè<ement consacr9 à l'Amiga. Documen­
tation contre deux timb<es. Création d'un journal. Envovez· 
moi vos trues, ôStooes. Jelr>Morc MAZltRE, 2115,"" 
Oeulx, ..,C 121, t1000 Evry. Til : 14.97.91.tl. 

Adliiœjouxd'avennn/ tctionou action sur Alari ST. André 
RICH.ARO, 25, rue ~e, 55300 SI~ Tél : 
29.90.29.31' 

Cherche pou1 lansay64 loct. disq3Pl/2 + ext. mémoire. Envoyerlisl1lS et offres. Ctctic RAY, looAcadlo, ruoclos 
Prix env. 1500F. Faire offre per coorrier. H,.- Aoaciaa, ...._ N, 42270 Soi~-er>Jtrez. TM.: 
HERIAUD, 28, rue Paul-l.afarguo, 91550 Pny·V· Poole. 77•79.oua. 
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ATARl520ST/1040 ....•. . . N.C. 
NEC P 2200 24 aiguilles .. 3330 F HT 

L'ARCHE DU CAPITAINE 
BLDDD .... • ....• . 295 

BUBBLE GHOST 195 
TIME PUBLISHER AMSTRAO K7 / Disk 

TES DRIVE . . , .. . . . 345 
CRASH GARRETT ... 275 SCANNER HAWK .. .... . .... N.C. WORKS . . , .... , .. N.C. 

EASY DRAW ..... .. 750 
OUT RUN . . .......... 9 5/145 

MEGA ST 2 mono . .. . .. 9950 F HT DEFENDEROF COMPILATEUR GFA . . 690 
PRO SOUND 

QUAD ................. N.C. 
MEGA ST 2 mono laser .. 20950 F HT THE CROWN ....... 275 GRYZOR .. . ....•..... 9 5/145 

MEGA ST 4 coul. .. .... 14215 F HT BLUE WAR . .. . ... . 295 DESIGNER .•...... 690 
PLUS PAINT ST . .. . . 395 
TERROR PODS .•... 249 
MALETTE JEU ATARI. 295 

RAMPACE ....... . . , . 96/1 45 
LACHDSEDE MEGA ST 4mono laser .. 23950 F HT 

IMPRIMANTE LASER . . . 11950 F HT 
Garantie 1 an sur site pour le Méga ST 

BACKLASH .. .. .... 195 
ADICTABALL . . .... 245 
OUT RUN . . .. .. ... N.C. 

GROTEMBU.RG • . . .. .. 125/170 
LES DIEUX DE LA MER .. 135/ 195 

MANHATTAN SOLUTION ....... 2400 
MAD BALLS .. ....... 9 5/145 

IMPRIMANTE 
LECTEUR DISK 
TABLE TRAÇANTE 
DIGITALIZER 
SYNTHETIZER 
MODEM 
EXTENSION. .. 

DEALERS 

spécialiste du• Méga 
démonstration de toutes les 
applications. 112 journée de _ T_O_U_S_L_E_S_ S_O_F_T_S_:_ 
formation gratuite pour tout A TARI - AMSTRAD 

achereûr AM/GA - PC ... 

62 RUE GABRIEi, PÉRI 
Métro BASILIQUE ST-DENIS 

Reprise 
aux meilleures 

conditions 
de votre ST 

pour tout achat 
d'un MEGA 

OUVERT LE DIMANCHE MATIN DE 9 HA 12 H 30 
@!êli- Horaire d ' ouverture : l undi de 14 à 19 h 
™-- - - --= - 7=' ==~ - 1 mardi , mercredi, jeudi, vendredi, samedi de 9 à 19 h 

Démo laser Atari des toutes dernières applications 

10 OF DO 3 1/ 2 
1 OO F uc 



LE DÉFI DES 



COBRA SOFT présente: 

LA MAROUE JAUNE 
EDGAR P. JACOBS 

Damned! ... 
Enfin en 

logic1el !!! 


