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NOUVEAUTES: 4Q Previews, 13 Hits, 
150 Softs . Jeux de café. _ 
•Création graphique avec Handy 
Scanner. Dix pages de listings• 
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SOLDIER OF LIGHT 
Xion, un mercenaire intergalactique, doit 
affronter la plus dure des épreuves jamais 
rencontrée dans sa carrière : débarrasser toutes 
les planètes de Io galaxie des envahisseurs qui 
ne cessent d'affluer. Une adaptation brillante du 
jeu de café. 
AMSTRAD K7 et DK, COMMODORE K7 et DK, 
SPECTRUM K7, ATARI ST, AMIGA, PC de 79 â 199 F' 
© TAITO·ACE. 

ALIEN SYNDROME 
D'horribles aliens ont envahi toute une colonie 
spatiale et ont pris comme otages tous les 
ambassadeurs terrestres. Votre mission : 
exterminer ces monstres repoussants et sauver 
tous les otages avant que la bombe nucléaire, 
déclenchée par les aliens, n'explose 1 
Une adaptation du jeu de café qui vous fera frémir ! 
AMSTRAD K7 et DK, COMMODORE K7 et DK, 
SPECTRUM K7, ATARI ST, AMIGA, PC de 89 â 199F' 
© SlGA·ACl. 

INSIDE OUTING 
Vous êtes un voleur réputé comme le meilleur, à 
la recherche des trésors cachés dans la demeure 
d'une vieille veuve. L'action se déroule dans un 
décor surprenant de réalisme : tous les objets 
peuvent être déplacés. Bonne chasse aux 
trésors l 
AMSTRAD K7 et DK, COMMODORE K7 et DK, 
SPECTRUM K7, ATARI ST, AMIGA, PC de 99 â 199 F • 
~ EDGE. 

All STARS 
: ~ne superbe compilation qui regroupe neuf hits 

de Io micro : le splendide Foirlight 1 suivi de 
Fairlight 2, Warlock, Brion Bloodaxe (un jeu de 
plate-formes), Mindstone, Politron, Bobby 
Beoring, Shadow Skimmer et lnside Outing. Une 
très bonne sélection qui passionnera pendant 
des heures les amateurs d'arcade-aventure ! 
AMSTRAD K7 et DK de 89 F â 149 F • 
e EDGE. 
• PRIX PUBLIC GÉNÉRALEMENT CONSTATÉ 

DIFFUSION FRANCE IMAGE LOGICIEL 
Tour Gallléni 2 • 36. avenue Galliéni 
93175 BAGNOLET Cedex. 
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EDITO 
Que nous réserve la rentrée? Bien avisé 
qui pourrait le dire. L'explosion des 
jeux-vidéo aux Etats-Unis va-t-elle avoir 
des répercussions en Europe? 
Les créateurs français vont-ils résister à 
l'offensive anglo-saxonne qui est en train 
de se préparer? Loriciels, Ubisoft, 
lnfogrames, Titus, Fil, Exxos, etc. , 
auront-ils suffisamment de poids pour 
jouer un rôle de premier plan sur la 
scène internationale ? Et la presse? 
Quels seront les survivants de la bataille 
qui s'est déclenchée il y a presque un an 
avec la multiplication des titres dédiés 
aux amateurs de jeux et de micros 
familiaux? 
Dans ce dernier domaine, qui nous tient 
évidemment à cœur, les moments 
d'exaltation succèdent aux déprimes 
profondes. Il est inquiétant, par 
exemple, de constater que des fabricants 
d'ordinateurs, des importateurs, des 
distributeurs ou revendeurs de logiciels 
donnent leur appui total à des journaux 
- moyennant une certaine docilité dans 
1.es bancs d'essai - et cherchent à faire 
disparaître ou à museler d'autres titres 
conçus, eux, par des éditeurs de presse 
po~ qui le maître-mot est 
« Indépendance,._ JI est passionnant, en 
revanche, de suivre l'évolution de 
certains projets qui ont fleuri ces derniers 
temps. Chacun réagit pour maintenir sa 
place au soleil. 
Tiit n'est pas en reste, bien sûr, et 
annonce le lancement de Tilt-bis, que 
vous découvrirez dans quinze jours, 
mercredi 14 septembre . Ce Tilt-bis 
ressemble comme deux gouttes d'eau à 
Tilt. Vous y retrouverez toutes les 
rubriques de critiques des logiciels, Tubes 
devenus Rolling Softs, Hits, SOS 
Aventure mais aussi des tests comparatifs 
- dix pages pour. vous aider à choisir le 
meilleur moniteur pour votre micro dans 
le prochain Tiit-bis. 
Avantages de cette formule, deux fois 
plus de tests par mois et surtout une 
actualité très poussée po1,.1r tout savoir 
avant tout le monde. Nous avons 
également modifié la structure de Tilt. 
Elle donne plus de place aux critiques 
de jeux èt plus de dynamisme encore à 
votre journal. Rançon de ces 
améliorations, Je prix de Tiit augmente. 
U fallait choisir.: soit maintenir Tiit tel 
qu'il était, au même prix, soit rechercher 
plus encore la qualité maximale et passer 
Tilt de 20 à 22 francs. Nous avons fait 
le pari de la qualité. A vous de nous 
dire si nous avons eu raison. 

Jean-Michel BLOTTIÈRE 
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!!{!'des lectews. 

réactions, vos suggestions et les réponses des spécialistes de Tiit. 

~ 12 f!~ut~!!.5~=.!ents 
.. du monde de la micro-informatique, en bref et en vrac. 
~ Les humems et les rumems qui y cttculent. 

E 16 igJ. l J!eature. Powerdrome, Operatlon 
Wolf ... les previews n'attendent pas la rentrée scolaire pour sor­
tir. En avant-première, Bushido, un arcade/aventure qui risque 
de faire un tabac à sa sortie. Le PC d' Atari est enfin là, des joys­
ticks originaux, des softs pro chez FIL, les éducatifs et._. le pro­

\.1 
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chain numéro de Tiit, c'est pour le 14 septembre! 

Les meilleurs et plus beowc softs d 'o11enture illustrés par Jérôme Tes.seyre. 

28 ~.~~~ .. -'°'· 
le hit des hits, est arrivé pendant l'été, testé sur Amiga. comparé 
à Right Simulator Il, à Jet et à Chuck Yeager's. 
Les autres hits : Bobo sur Amiga, Sarcophaser sur Amiga, Pan­
dora sur Atari ST, Amiga et C 64, Alien Mind sur Apple Il GS, 
Enlightment (Druid rrJ sur Amiga, Wings of Fury sur Apple II. 

44 ~.~~!-!~ .. ~.~?!.~ .. 
nous les appellerons désormais« Rolling Softs >, les softs qui tour­
nent. Ils sont plus de soixante à être passés entre les griffes des 
spécialistes de Tiit qui y ont trouvé le pire et le meilleur ! 

64 ~~!:!'?-21 sur les remakes, 
les adaptations récentes de softs parfois dépassés. Les résultats 
ne sont pas tou·ours très convaincants. 



Handy Scanner copie des images sur du pol)kr et les o}flche à l'écran. 

68~.?.-~~!~~te dans le journal? 
ou comment les journalistes de Tiit se sont mis aux commandes 
de seize simulateurs de vol. En quatre phases : la préparation, 
le décollage, le vol avec ses missions, l'atterrissage. 

80 s~~!!!.2~urnéer 
Dans ce numéro, le Handy Scanner, un scanner gros comme une 
souris. Pour ST, PC ou Amiga. 

Les PC d"Atari. 
annoncés en 

mars 88, sont 
enfin d isponibles 

en France. 

84 ~~t.f!.!r~e li sm Amil!• 
et Apple li, le barde continue de chanter superbement. Corrup­
tion sur S T, Amiga et PC vous entraîne dans un vrai polar. 

90 ~~.!!!.E!~es sucdnctemenL 
Soit qu'elles correspondent à des adaptations qui ont déjà fait 
l'objet d'un long développement, sur un autre micro, dans un 
numéro antérieur de Tilt, soit qu'elles sont trop médiocres. 

94 ~!d~~~~!;, !~ ,!h~2.!~~~ugges-
tions. vos questions sur les jeux d'aventure que vous traversez. 
Elles intéressent sûrement d'autres lecteurs qui pourront compléter 
vos informations. Pour aller plus loin dans l'aventure . 

F·lB Inte>œptor wr Amlgo, le tout daruer simulolew- de ool, pas le moindre. 

100 ~~~~~o~tes sortes de listin9s 
pour votre micro. Avec trois programmes commentés qui vous 
aideront à écrire ceux que vous avez rêvé de voir tourner. 

116 ~~~~!~~ .. ~testés 
dans ce numéro et dans Tiit-bis qui sortira le 14 septembre 1988. 

118 !:~~~!:~~~~!?.~ 
et bonnes affaires se trouvent dans ces pages. 

Code des prix utilisé dans Tilt: A: jusqo'à 99 F, B = 100 à 199 F, 
C:200 à 299 F, 0 : 300 à 399 F, E:400 à 499 F, F=plus de 500 F. 
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IL YA LES CLIENTS COCONUT... 
COCON UT 
ÉTOILE. 
41. avenue de la Grande-Armée 
75016 PARIS 0 45.01.67.28 
Métro Argentine (F«mé 1e Lundi) 

COMPILATIONS : C/D 

LES GREMLINS . .. .. . . ... .. 110/165 
COLLECTION KONAMI ... .. .. 110/180 
TOPTEN COLLECTION .. • . . •• . 991145 
10GREATGAMES2 . . .• •.. • • 110/190 
ARCADE ACTION .. • • . . .. . .. . 110/180 
LES GEANTS D'ARCADE . • •• •• 110/190 
GOLD HITS N.3 . •••••• ... . .. 110/190 
GAME SET & MATCH . • . •..•. 1291169 
MAGNIFICIENT 7 ••. . . . .... . 1101159 
IMAGINE ARCADE HITS .. .••• 110/159 
ALL STAR HITS N.2 .••• . : . .. 110/159 
LES TRESORS DE U.S. GOLD •. 110/169 
ALBUM EPYX . . •• . •••• • • .• • 1101180 , 
HIT PACK .... . . . ...... . .. .. 95/145 
HIT PACK 2 ... . . . .. .• • . . . . . . 951145 
HIT PACK TRIO • • .... .. .. • . . 95/145 
6 PACK VOL.2 . . .... •. • •••• .. 95/145 
6 PACK VOL.3 •• . . .... ••. . ••• 951145 
AUEN SYNDROME • .••••.... . 95/139 
ARKANOID 2 . •. • ~ .. .. • . .. ••. 89/145 
A.T.F ..... ...... .... ..•••. 95/145 
BEYONDTHE ICE PALACE ..... 951145 
BLOOD BROTHERS • . . . . . . •... 951145 
BUBBLEBOBBLE . • . •••. •. •• . 951145 
BASKET MASTER .. . .. .. . .. • . 19/145 
BUGGY BOY ... ... . .... . ... . 951145 
CHAMPIONSHJP SPRINT . . . . •. 95/145 
CHAJ!.LIE CHAPLIN .. •• •• ... .. 95/145 
CONSPIRl\TION •• . . .•. . . •.. 14511&5 
CRAZY CARS .. •.. ..••• .•. • 129/159 
COMBAT SCHOOL . . ...•. .. ••. . 191145 
CALIFORNIA GA MES .• •. •• . . . 191139 
OARK SCEPTRE .... ... .. . ... 951145 
ENDURO RACER .. . .. ... . •••. 191139' 
GUNSMOIŒ ...• •. •••. ... . •• 951145 
GABRIELLE . . .. . .... .. .. . . . 1391175 
GUADALCA!jAl .. ... ........ 95/145 
GRYlOR . .. •.. •• . ..• ...• . • . 891139 
GAUNTLET2 . . .... . . . .. ..... 951145 
HURLEMENTS .•.••.•. ..• . .. . .1195 
IMPOSSIBLEMISSION2 .. . • •• 951145 
INTERNATIONAL KARATE + . .. 95/145 
KARNOV . ... ... ..... ... .... 95/145 
L'ARCHE OU CPT BLOOO .. ... .... 199 
l.AZERTAG .. ... ... . ... . . ... 95/145 
LA PANTHERE ROSE . •• .. .. . . . 99/149 
L'ANNEAU DE ZENGARA . .... 145/119 
LA CHOSE DEGROTEMBURG . . 1351175 
l 'ANGEOE CRISTAL . ••. . . ... 1451195 
L'OEIL DE SETE ... . ..• . . ... 14511&5 
MACH 3 . . . •.••• ... . .. .... 129/179 
MATCH DAY 2 . ... .... . . . . . . &91149 
NORTHSTAR . . . ••.• ..... . ... 951145 
NIGELMANSELLGRANOPRIX . . 951145 
OUT RUN ... . . . . . ... ...... . 89/145 
PIRATES ... •.••. ..... . ... . . . .1179 
PREDATOR .. . . . . .... . . ..... 191145 
PLATOON .. . . . .••• •• •... .. . 19/145 
PROFESSION DETECTIVE . ••.•.. • /ZZ5 
QIN . .. . •... . ..••••• . . .. . ... .1245 
ROAD BLASTERS . .. •... • •• . • &9/139 
RAMPAGE . . .. ............ .. 95/145 
ROLLING THUNDER . • ... .••.• 951145 
RYGAR . .. •. .. •• .••••. • . •.. 19/139 
ROAD RUNNER .•• . . • •.. •. .. • 19/139 
SPACE RACER . • .. •••• . •... 145/195 
SPY VS SPY TRILOGY • ... • . • . . 951145 
SUPER HAN.G ON . .•••..•. ... 95/145 
SUPERSTARS SDCCER . .. . .. . . 951145 
STARWARS ... .. . . . . .. ... . . 95/145 
SUPER SPRINT .. •.•••.•.•• .. 19/145 
SILENT SERVICE . ...... •.. . . 951145 
STARGLIOER • .... •• •.• •.•. 1451195 
THE HUNT FOR RED OCTOBER . 1451195 
TARGET RENEGAOE . ... . ••••. 191145 
TETAIS . . . .. ... . ... . ... . . . . 95/145 
THUNDERCATS ... . ... •••••• 191139 
TRANTOR . .. . .. ... .. . ... . .. 19/139 
VIXEN .• . · •• . ..•... • .. .•••.• 99/139 
VENOM STRJIŒ BACK • ...... • 95/145 
WONOERBOY •... . ....• • . •.. 19/139 

COMPILATIONS : CI O 

COLLECTION KONAMI . . . .1101189 
ARCADE ACTION . . . . . . . 110/180 
LES GEANTS D'ARCADE . . • •.. 1101190 
TOP TEN COLLECTION • 99/145 
GAME. SET & MATCH . . .. .... 1291179 
LES TRESORS D'US GOLO .... 115/179 
MAGNIFICIENT 7 . . ... .. .... 1101169 
ALBUM EPYX ••...•....••• .. 99/149 
HIT PACK ... •.•.. ..... •• ..• 191139 
HIT PACK 2. . . ......... ... 891139 
HIT PACK TRIO •.•••.••• .... 89/139 
6 PACK VOL. 2 .... ... . .. .... 89/139 
6 PACK VOL. 3 .. . •.. . .' .•... • 891139 
POWER CARTRIOGE •••• .•. ..•. . 470 K 
ARKANOID 2 . .. • . .... .• •. .. . 95/145 
A.T.F ..... . .. ....... . . . .... 89/139 
APOLLO 18 .. ... . .. . . .. . •..• 951145 
AIRBONE RANGER .... .. .. .. 1451195 
BEYOND THE ICE PALACE •• ... 951145 
BIVOUAC .. ... • ..... . .... . 1191189 
8ARO'S TALES . . ...... .... •. . /195 
BARO'S TALE 2 .... . . . . • ... .• .1245 
BASKET MASTER . . .. ..... .. • 19/145 
BUGGY BOY . .. . ........... . 951145 
BUBBLE BOBBLE . •.. . .. ..... 95/145 
CORPORATION .• . •... . .••.. • 95/145 
CHAMPIONSHIP SPRINT . . .. .. 951145 
CHESSMASTER 2000 ........ 1201195 
CHUCK YEAKER FLIGHT ADV ..• 991189 
COMBAT SHOOL. . .•.•• ••• .. • 891145 
CALIFORNIA GAMES ...• •• ... 89/139 
DEFENDER OF THE CROWN •.• 130/145 
FLIGHT SIMUJ.ATOR Il. NF • .. . 490/590 
GUTZ . ... ......•• , . .. . • • • 891139 
G.B. AIR RALLY • . .. . • . .. . ... 95/145 
GRYZOR .. . . ... ... .. .. . .... 951145 
GETTYSBURG . . . .... . .. . .. .. .1390 
GUADALCANAL •....•.. .• .. • 951145 
GUNSHIP .. . ... . .... . .... . 139/189 
GAUNTLET 2 . ... . .... .. .. .. . 951145 
HERCULES • . • .. .. . ..... 95/145 
IMPOSSIBLE MISSION 2 . . .... 95/145 
IMPACT • • • . • . . . . . .1201169 
ICE HOCKEY . •.• . . ... .. .• .. 1101169 
JINKS ••. .. . ..• . . .. . . • . . . . . 95/145 
KA(INOV ....... . . . .... . ... . 95/145 
l(NIGHT GAMES 2 . . .. . . .. . ... 951145 
LORD OF CONOUEST . . . ••.•. • 991169 
LAST NINJA . .. . . . . .. . .. . . .. 991145 
MINI PUT . ... .. .. • . . . •.•.• 1201169 
MATCH DAY2 . • . . •• •.• ..... . 95/145 
OUTRUN •• . •.• .•• , . . .•• ... 95/145 
PANIJORA . . • . • • . . • • • • • • • . • 95/145 
PAC LANO •• .•.. ..•••••. .... 95/145 
PREDATOR . ....... ..... .... 95/145 
POWER AT SEA . •... . . .. •• ... 991169 
PLATOON . •.. . • . ••• •. •••.•• l!l/145 
PROJECT STEATH RGHTER ... 145/J95 
PROHIBITION .• • . . •• •. •• . . • 1751175 
P.H.M. PEGASUS . . . . . . . .. .. . 99/145 
PIRATES ...... . .••. . ••..• 14511&5 
ROAOWARS .... . . ... ... . } •.. .f160 • 
ROLLING THUNDER • • . •..•.. 95/145 
RASTAH SAGA . . . • . . . . 95/145 
SUPER HANG ON . • .. . .. 95/145 

. SAMURAI WARRIOR ... • .. .... 95/145 
SKATE OR DIE . • • . •. .. . . .. . • . 99/159 
SPY VS SPY TRJLOGY ... , • •· •• 951169 
SKYFOX 2 •.. •.. . ... . . •.. · . . . 99/149 
SUPEI\ STAR SOCCER ... . • . : .95/180 
STAR WARS . .• . . ..• ..• .. . •• 951145 
SIDEARMS •.• .. . . . . . . .. • ... 89/145 
SUPER SPRINT •. . .•.• . •.• . •• &51135 
SILEHT SERVICE . •••. . .•. .. 1201149 
TARGET RENEGAOE ••• ..•.• • . 951145 
THETRAIN • . . • ..•• .. • . •.. . 991149 
TETRIS .. . . • .•. . ••.•.•••.•• 95/145 
TEST DRIVE , .••.•.... • . .. .. 99/149 
THE HUNT FOR RED OCTOBER .1119/219 
WORLO TOUR GOLF .. . . . .. . • 120/190 
WARGAME CONSTRUCTION SET •• /240 
~CLASS LEARŒRlllARO .. .. !151145 

COCON UT 
RÉPUBLIQUE 
13. boulevard Voltaire 
75011 PARIS 0 43.55.63.00 
Métro Oberkampf 

COMPILATIOllS: 

LES GEANTS D'ARCADE • •• • . .... 120 
TOP 10 COLLECTION . . . . . . . . • .120 
LES TRESORS DE U,S. GOLD . ... . . 110 
GAME, SET &MATCH .. .. . .. ••.• 1Z9 
MAGNIFICIENT 7 . • . .. .. . ... .. . 110 
NOW GAMES 5 • • . . . • . . . • . . . • . .130 
HITPACK . . .. ..... . . .... ....... 95 
HIT PACK 2 ... . . .. . . ......... . .. 95 
HIT PACK TRIO ...•.. .•• • . . . • .... 95 
6 PACK VOL.2 ... .. . . .. ... . .••. . . 95 
6 PACK VOL.3 ••.•••. ••• • • .. • ... • 95 
ACTION FORCE 2 . . . . . . ... ..... . . 95 
ARKANOID 2 ... . ...... ... . ... .. . 95 
A.T.F . . .. ....... ....... . ..... . . 95 
BLOOO BROTHERS .... .. . . . ... . .. 95 
BASKET MASTER .. ....... ..... . . 95 
CRAZY CARS • • .•. .. • . .... ... • . 140 
CHAMPIONSHIP SPRINT •••.•. . .. 95 
CAUFORNIA GA MES .. . .. . ... .• • • 95 
COMBAT SHOOL... . . .. .. . .•. . . . 89 
EARTHUGHT . .. . .. .... .. .. ... •• 11 
F 15 STRllŒ EAGLE ... . .... . . ... 120 
G.8. AIR RALLY . ... . .. ...... ... 120 
GAUNTLET 2 .... .•. •• . • . .•. ..... 95 
GRYZOR .. . . . . ... . ... .. ...... . . &9 
GUNSHIP . . . .. .. . . . . ... . . . .. .. 120 
HERCULE'S , .. ....•••. • . • • . •• • .• 95 
HIGH AlONTIER .••••. .. . • . . . ••.. 95 
IKARI WARRIOR . . . .... .... .... .. 95 
KARNOV .. .......... . .. ... . . ... 95 
LAZER TAG . .... . . ••..• •• • . •• . . :95 
MATCH DAY 2 . .. . . . ... . . . . . ... . 89 
NIGELL MANSELL .... ...... . .... 95 
OUT RUN . • . . . .. . .. . . . . . . ... 95 
PREDA TOR . .... .. ••••.• .•... . . . 95 
P.H.M. PEGASUS . . .. . . . .. . ... .•. 95 

·PLATOON .. . . .. .. .. ...... ... . . . 19 
ROADWAR . .... ..... . . .. ... .... 95 
ROLLING THUNDER .••. ••.• ... . .. 19 
RAMPAGE . ..... . . . .. .. . . .. .... . 95 
AAST AN SAGA . ••.•• .. . .•• .. • ... 95 
RYGAR . . ... .. .. .. . . ... . .. . ... . 19 
RENEGADE. ... •• ..•.• . . .. • . . .. . 95 
ROAD RUNNER • . . . . • . •.. ••• •••. . 95 
SUPER HANG ON . .. ... . . . .. . . . .. 95 
SUPER SPRINT... . . .. • .•. . .... . 95 
SILENT SERVICE •.•• . • ... •• . ••• 120 
TARGETRENEGADE . .. : .... . . . .. 95 
TRANTOR .. .. . . . ...... ....... . 95 

CIO 
ACE OF ACES . . . . ... . .. .. .. 99/149 
ARKANOID . .. . . . ... . . ... ... 951145 
BASIL DETECTIVE • • . .. • .... 1101160 
COLONIAL CONOUEST ... .•.•••. /390 
CRUSADE IN EUROPE • . .. ... 120/169 
COLOSSUS CHESS 4.0 . . . . • . • 120/169 
DRUID .. ... ...• . •• . . .... . . 120/169 
r.AUNTLET . ..... . .. . . •••.. . 95/145 
ENCOUNTER ...... . . ... .. . . 120/169 
F 15 STRllŒ EAGLE . .. • ••• .. 120/169 
GUILO OF THIEVES . .• ... • ... • .• /210 
GREEN BERET . •. . ••• . •••• . ... 95/ ... 
KAMPfGRUPE . . . . . .... . ... . .. 1390 
KNIGHT ORC . . •. •• •••••• .. . 119/195 
LEADER B0ARD • . . .... • . . . •• 951145 
MIG ALLEY ACE • ...• . · . ... . . 120/169 
MIRAX FORCE . . . . .• .. ••• . . 110/169 
NATO COMMANDER ....• . •.. ,120/ ••• 
PIRATES OF THE BARBARY COAST 1149 
SONS OF LIBERTY . .. . . ...... . . /490 
SPY VS SPY 2 ..... •••••• . .. . . 19/ ... 
SPY VS SPY 3 • •... . .. . . .. .. 1201180 
SPITFIRE ACE . . . .. ..• . •••. . 120/169 
SOLO FUGHT 2 .. . . . . . . ... •. 120/169 
SILENT SERVICE ••• . •.. . .. .. 951145 
TUER N'EST PAS JOUER .. .. . 1101169 
THE PAWN . . . ... . .. ... . . . . .. .f199 
TOMAHAWK .. ......... ••• . 11D/1&9 
WARGAME CONSTRUCTION SET .. /2!/IJ 
WINTER Ol YMPIAOE 88 ..• •• . • 120/ •.. 

ALBUM EPYX .. . . . . . 195 
ACE2 .................... .. 195 
ARKANOID .. . ... .... . •.. . . .... 190 
ANNALS OF ROME .... . . .. . . ... . 290 
ANCIENT ART OF WAR .. .. .. . .... Z90 
ANCIENT ART OFWAR AT SEA .... . Z90 
824 .... ................ . ... 490 
·eED LAM ... ... . .. .. . .. ••• .... 225 
BOULOERDASH 2 ... . ... ........ 145 
CHARLIE CHAPLIN ... . . . . . . . .... 225 
CAUFORNIA GA MES .•. •• •.•• •• 195 
CRAZYCARS . : . . •. .. .•. .• • . •.. 195 
CONFLICT lN VIETNAM •.. . . .. • • . 245 
CRUSAOE IN EUROPE. . . •...•. •.. 290 
CRASH GARRET ...... ... .. ... . 269 
CHUCK YEAGER FUGHT ADVANCED 245 
COMMANDO ••••. . ••• . ..... ... . 390 
CHESSMASTER 2000 .. . . • . .... • • 190 
DECISION IN THE DESERT .... • . .. 290 
DRILLER ....... .. ... ........ . . 210 
016 OUG •. ....... • . • . .. ... . . . . 190 
OEFENDER OF THE CROWN .. ••.. . 245 
DESTROYER . ... . . . .. . .. .... . . . 215 
FLIGHT SIMULATOR • .. . . .. . . .. • . 450 
SCENERY ·01SK 1 A 7 POUR FLIGHT SIM. 
l'UNITE . ••• . •.. . . •.. . .. •. ... . . 250 
SCENERY JAPAN . . ... . ....... .. 250 
SCENERYSAN FRANCISCO ....... Z50 
GOLD HITS •...... . . .•••••• • • • • 195 
GAUNTLET • . •.. . . •.• .. •.. . .... 245 
GRYlOR .. . ... .. . .... .... . .... 115 
GETTYSBURG ... . ... . .. ••. .. .. . 390 
GUNSHIP .. .. ... .. .. ..... . .... Z95 
IMPOSSIBLE MISSION 2 . . ....... 245 
IKARI WARRIOR . • • .. ••• . ••• . •• •. 225 
IDE HOCKEY .. •.. . . . •.. . . ••. .• • 290 
IMPACT ... . . . . . . ..... . . . . . .. . 179 
INFILTRATOR 2 ........ ... . .... 345 
JEANNE D'ARC . .• . . .. . ... . ... • . 215 
JINXTER:. ... .. .•.•..•••. .... 245 
JET .. .. ...... . . .. ... . .... .. .. 490 
KARATEKA ... ... . .......... . .. 290 
KAMPFGUPPE . ..•. .. .... •.. •.•. 350 
KING OUEST TRIPLE(t.2et3) .. .• . 295 
l 'ARCHE DU CPT BLOOD .... • ...• Z49 
LOCKON •• . . . . ..... • . . .•. ... . . 290 
LA MAROUE JAUNE . .... .... . .. . Z4S 
LE MAITRE DES AMES ... .. ... .. . Z15 
MANHATTAN DEALERS • . •••• . •• . 265 
MINI PUT •. ...... .. . .. ... ·" •.. 245 
MACH3 . .... . .... • . . . ... • . ••• 215 
MICRO SCRABBLE .. ••• . .•...•.. Z90 
MECH BRIGADE ... . ........ ... . 290 
P.H.M. PEGASUS ... . .. . . . .• . ••. ZZ5 
PIRATES . ... . ...... . ..... . . .. . 225 
PC 1512 HITS . .. ... .. . ......... 225 
PSI 5 ... . , .. . .. .. . ..... • . ... •. 290 
POLICE OUEST .. .. . . . .. .. .. .. .. 245 
PROHIBITION " • •.••• .. ., • ... .. 220 
PHANTASIE 3 .. .. ........ , •• • • . 290 
QIN .... .. , .... •• . ••• .. . ...... Z69 
RAMPAGE.. , . ... . . . . ... . .. .. .. 290 
RAD WARRIOR ........ .. . . . . .. . 245 
STAROUAKE ... . . .. ..... . .. . ... 195 
SPACE RACER .... .. .. ... . . ... . 185 
STRIP POKER 2 . .. . •.. • ..••.. .•• 169 
STRIKE FORCE HARRIER .. ... . ... 290 
SUPER SKI . . .. .. .. ........... :m 
'SUBBATTLE •• . ••...• . . ... •..•. 245 
SPACE OUEST 2 .. ..• .• .••.• .. •• :t5G 
SHANGAI •..... .• . • . ..•••... •• 245 
S.0.1. . ....... ... . .... .. ...... Z75 
STARGLIOER ... .. .... . . . .. . .•• 195 
SILENT SERVICE .. . .... . .. . .. • . ZZ5 
TETAIS . ....... .. ..... . ....... 195 
THE HUNT FOR RED OCTOBER ... . . 225 
TEST DRIVE •. ••.• .... . . . .... • . 269 
U.M.S .. .. . .. . ... . .... .... ... . 225 
ULTIMA 3 . ..... .. , . . •.. .. ... .• 225 
ULTlMA 4 .... . ... . .... . . • . .. . . 225 
VOYAGE AU CENTRE DE LA TERRE . . 215 
WINTEROLYMPiADE88 .......... 195 
WlZBAll . . • .. . • . .......... .. 1&5 
3 0 HELICOPTER •• . ... . • . • . •.. . . 190 

ALBUM EPYX • . . . . . . 239 
ALIEN SYNDROME . . •• .. • . .. 185 
ARKANOID 2 ... . ... . . ..• . . . ...• 195 
ARKANOIO . . . . . .. • . . . . . . .. .. 120 
BEYONO THE ICE PALACE • .. .. . . 185 
BUGGY BOY ••• •.•.. . .... . •.. . . 195 
BUBBLE BOBBLE . . . . • • . ..• • .. 175 
BARD'S TALES. .. .. . •... . ... .. 225 
BARBARIAN (PSYNOSIS) ••• .• •• . . 195 
BARBARIAN (PALACE SOFT) .. .• .. 140 
CHARLIE CHAPLIN •.•..••.•••. .. 195 
CAPTAIN AMERICA •• •.. • .. . .• . .. 195 
CARRIER COMMAND ..•• •• .... .. 220 
CHESS (PSION) . . . . .. .. . . . ... .. 295 
CHESSMASTER 2000 •. . ... . . .. . . 225 
CRAZYCARS .•. .• .. .. .. .... ••. 225 
OONGEON MASTER ......... : •. . 245 
DEFENDER OF THE CROWN .. ..... Z69 
EXPLORA . . ... . . .. . ... . .... .. 345 
ENDURO RACER ... ........ . ... . 145 
FOUNOATIONS WASTE ... •... •• • 290 
Ft 5 STRllŒ EAGLE .. .. . ... . . . .. . 195 
FLIGHT SIMULATOR Il NF ...... . 345 
GOLDRUNNER 2 ... ....... . . . ... 195 
GAUNTLET 2... .. . ... . .. .. . • . . 195 
GUNSHIP . . . . . . . .. • . .... .... . 239 
IKARI WARRIOR . . . • . • . . • ..... . 195 
IMPOSSIBLE MISSION 2 ••• . . ... . 185 
INTERNATIONAL SOCCER • .. ••. . 185 
JEANNE D'ARC . ••. • ·- .. . .. . .•. . Z80 
KILLDOZERS ...... . . .... ...... . 195 
KJNG OUESTTRIPLE (1.2 et 3) . ...• 290 
LES GEANTS DE L'ARCADE • . .• .. 245 
LES CLASSIQUES • . • . .• . •. . . .... Z45 
LEGEND OF SWORD • .•. . •.. . .... 245 
LORD OF CONOUEST .. . . . ... .... 225 
LES MAITRES DE.L'UNIVERS . .. • . • 195 
LEATHERNECK . . . .. . ••.•.. . .•.. 225 
LA PANTHERE ROSE .. . ..... .. .. . 22:i 
L'ANGEOE CRISTAL. . . • . . ... •. 225 
L'ARCHEDU CPT BlOOD ......... 225 
LEADER BOARD .. .••.•• • • . ... • . 175 
MANHATTAN DEALER . . . • ..... 225 
MACH 3 ............ . .. . .... . . 195 
MAR8LE MAONESS ••..••• ... .• . 195 
MANOIR DE MORTVILLE . . . •... .•• 175 
OBLITERATOR . .... .... : • •... • . 225 
OUT RUN ... .... . ... . ... . . ... 195 
PANDORA. ..... • .... .. . . .. ... 195 
POWER STRUGGLE. .... . .... . . •• 190 
PREDATOR . . . . • • . . . ..• .. . .. . 225 
POUCE OUEST . . .. . ... . ... ..... 225 
OIN ..... ... . .. .. ... . . . .. . .. .. 235 
ROAD BLASTER . . . . . ••. . .. . 245 
ROAOWARS . . .... . ....•••.. ••• 195 
RETURN TO GENESIS ... ...... ... 195 
ROLLING THUNDER . • . . . • . • • . . 195 
RAM PAGE .. . .. . ...... .. ... . ... 140 
STAOVENTURECREATOR .. . . .... 490 
STAROUAKE .......... . . . ...... 185 
SPITF!RE 40 . . . . . . . . . . . . .. ... 185 
SUPER SKI. .. .. ......... . . . . 225 
SPACE HARRIER ... . ... . . , ..... . 195 
SECONDS OUT . ... . . .. . . . .. . .. . 185 
ST!llP POKER 2. . . • . . • • • . • • . .•. 195 
SUPER SPRINT . • ..•. .• . • • • .... 140 
STAR WARS .. . . .. . ... ..... . ... 175 
STAR TREK ....... ... . . . .. . ... . 175 
TARGET RENEGAOE . ••••••.. . .. . 225 
TOPGUN . ... ..... . .. ........ . 119 
TRANTOR .. .. . ....... . . . .. ... . 195 
TESTDRIVE . . .. . ... ...... . .... 295 
THE HUNT FOR RED OCTOBER . . . .225 
TERRORPOOS . . ..... ........ . . . 195 
U.M.S .. . . • •••• •..... . .... . .. Z25 
ULTIMA4 FRANÇAIS . .. • . •••• ... 295 
VERMINATOR • . . . . . . •.• . .. .• .. Z25 
VIXEN ... . ... . . . • •. • . • . • . ... 225 
VOYAGE AU CENTRE DE LA TERRE •• 295 
VOYAGER 10.. ... .... . . , .. . . . 2&5 
WHERE TIME STOOOSTILL .. •. • •• 195 
WINTEROLYMPIADE 88 .• ..... . .. 195 
XENON . ... .. ... . . . . . ... ... .. . 185 



1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS 
ET REGION PARISIENNE 

MllGH • .... . . . .. .. •.. .. . .. 245 
ANNALES DE ROME • • • • • • • • • . • 215 
ARKANOID .. • • . . • . . • .•• . •. . . 245 
ARTOFCHESS . •. ••• . •• . .• 249 
BADCAT ... .... .... .... .... . . 125 
ll088lE BUBlll.E . • • • • • • • • •• 245 
BARllAAWIS •• . .. •.•••••••.• .. 115 
BAAO'S TALES . . . • • • • • • • • • . • ZZ5 
llARO'S TALES 2 . . .. •••....• . . 291 
CHESSllASIBI 2000 • • • • • • • • •.. 195 
CAPONE • . •• .. •• ..••••• .. •. 215 
CRACK .... ................ . 291 
CAUFOAlllA &WES ••••.• . •• 291 
CRAZY CNIS .. .... ... ........ . Z45 
DESTROYER . • • . . • .. ..... .... ZZ5 
OEFBUlEll OFTHECROWN • .. . . . . 315 
EMPIRE .... . .. . .. ........... 491 
EXPLORA . . . . . .. •••.•••• . ••. . B 
R.l6ltT PATH 737. . • . . • • . . .... 129 
A:JIRARI FORllULA ONE ••••••••• Zlil 
FORMULAONE6DPlllX ..• .. • 191 
FLIGHT SIMULATDll Z ••••••• . • •. J35 
6.8. AIR RALLY . . . • • .. ... . • . 195 
GARRISON .. • . . . . .. • .. • • . . • • • 245 
GRIDSTART . .. . .......... .. .. .. 99 
HOU YWOOD POKER . •..•. •.••••. 129 
INOOOll SPORT ........... .... . 115 
JINKS ..................... . ZZ5 
JEAIUIE o· ARC •••..•••••••..•.. 345 
JET ......... ...... .. .... . 451 
JUMPJET •••••••••••••••• . .. • . 11i9 
KARTING GRAND PlllX ... , ..• . . 145 
KING OF CHICAGO .. ............ Z91 
KING OUEST TRIPLE PACK ••• . . . .. 291 
LEATHERllECK... . . . . .. • • • .. • . ZZ5 
L 'ARC11E OU CPT 8lOOD ••••• •••• 341 
LA PANTHERE ROSE . • .. .... 195 
LEADER llOARO ••.•.••••••••• • • 115 
MANHATTAN DEALERS •.•••• •. . . 245 
llACH3 . ... .. ... . ...... .. . . . . 2211 
llARBl.E llADNESS . ••.•.••• .. . . 195 
NOllIBSTAR ................ . .. 115 
OBUTBIATDll . • • • . • • ••••.. •• 245 
PINBAll WIZAllD •••• •••••••.... 115 
l'OWER STRU6GU •..••.•• •...• . 245 
PERSECUTDR • . •••. ••••.•• . .••• 195 
PORT Of CALl . ... ....... .. . .. . 369 
RETURNTOATLANTIS •••••••..•. 199 
ROWNGTHUNDEfl ....... ..... . ZZ5 
llOADWARS . . . . . . . . .. .. ...... 195 
SPACE RACER ... ............. . 115 
STRIKE FOAŒ HARRIER ••• .•• Z95 
STRIP POKER 2 . ..... ........... 145 
SECONDS DUT ........... .. . . . 199 
STARWARS . . .. . . .. ......... .. 245 
SllENT SERVICE . • • . • • •..•. .. • 245 
THE TH REE STOOGES .• ••••••• .•• Z95 
THEXDEfl ................. . . . 2• 
TllAllTDR .. . . . ... ... ........ .. 115 
THE HUNT FDR RED OCTOBER .• .. . ZZ5 
TERROR POOS • • • • • • . • •••• ••• 195 
TEST DRIVE .. . .. ...... . ....... 325 
YOYA&CEHTRETERRE •••. .. . ... 339 
Wl2BAU . .. . . ... . ... .. .. . ... ZAS 
WINTER OLYMPIADE 88 ........ . . 195 
lŒltOll ...... . . . .... ........ . . 115 

couou: SBiA : 
+ OUT RUN 
+ HANG ON 
+ 2 MANETTES DE JEUX 
+ CABLE PERITEl ........ .. . . . __ 

ClllSllLE S6iA : 
+ PISTOLET PHASER 
+ llARKSMAN SHOOl ING 
+ TRAP SHOOTING 
+ SAFARI HUNT 
+ HANGON 
+ 2 llAHETTES DE JEUX 
+ CA8U PERITEl • • • • . . . . . .. . 1199 

PISTOLET PHASER + 
• MARKSllAN SHOOTING 
• TRAP SHOOTIN6 
· SAFARI HUNT 449 

JEUX : 
AFTER BURllER . • • . • . . • . . . m 
Al.191 SYNIRlUE ........ . . 245 
ALEX KIDD • • • • • • . . . • . . •. 115 
ACTIONAGHTER ........ . .. . . 195 
ASTRO WARRIOR I PIT POT • ... ••. 195 
BANK PANIC . •.•••••• ..• •.• . • • . 149 
lllACK BElT. ••..•....... .. .• •• 115 
QIOPUFTBI •••••••••.•••••• . •. 195 
EJIDURO RAC8I ••• ••.. •••• . ••• • 115 
f16 AGHTER ............ . ... . . 149 
FANTASIEZDNE . ..• •• . .• . ••• • •• 115 
FANTASIEZDNE 2 •..•..••..•. . . 249 
Gl.DllAL DEFENSE ••••••.•. . .. • . 115 
GREAT 60l.F . • •••.••••••••••..• 115 
GREAT FOOTBAll ..•.•.••• .• . •. 115 
GREAT BASIŒl1IAU. ••••••••• • • . 115 
GllEAT BASEBAl.l ......... .. . .. 115 
GREAT YOU.EYBAll •• . . •• ••.•• • 195 
GANGSTER TOWN . ... . . ... .. ... . 115 
CHOST HOUSE ... •• ••. . .. .••• · . . 149 
KUN6 FU KID .••••••••.•.• . •. .. 115 
MISSILE DEfENSE 30 .. .. • •. . ••• 115 
(ly HERO . .. ............ .... .. 149 
OUT RUN . .. .... .... ... ... . . . . Zll 
l'llO WIŒSUNG • • • • • • ... . . .... 115 
OUARTET ... .... ........ ..... . 115 
IŒSCUE & MISSION •.••. ... • ..• • 115 
ROCl(Y . .. ................ . . .. 249 
SP't'VSSl'Y •• : .......... .. . . .. 149 
SECRET COllllAND ....... ...... 115 
SUf'ER TBQflS .......... . . . ... . 149 
Sf'ACE HA1111ER . • • • . .. .. ...... 249 
SHOOTING GALLERY ••••••• •.. .. 115 
TEIJOY BOY ... .. .. , .• ..• . •• ••.• 149 
TRANSBOT . . . ............ .. ... 149 
THE NINJA .. • • . • • • ... . . ... . .• 195 
WDllLD SOCCER •••• ... . •••. . .. . 115 
WllllUlGRAND PRIX ••••• . ..... • 115 
WOllDERllOY .. •••••. .•. . ••••.• 115 
lAXXllN 3D • . . . • • • : • •• . . • •.•• 245 
ZILLION 2 . . .. ...... ..... . . . ... 115 
ZIWON .. . . . .......... . . . ... . 115 
JOYSTICKS SEGA : 
SPEEDKINGSEGA ......... .. ... 1. 
COllTROL STlat . . • • • .•.• . •••• • 18 

824 .. . .•. . . •• .. .. .. •.. ••• •• 
BOUUIERDASH CONSTRUCTICN KIT 251 
llARD'S TALE • • • . . . . • . . . • . . • . 251 
BARD'S TALE 2 ... . ............ Z51 
llARD'S TALE 3 .. . . . . . . . ...... 251 
BATTLE CllUISER • • • .. • . . • • . . • • -
cn.DNl&l COllOUEST .... . ..... . Z95 
CHUCK'rtA6ER FLIGHT NN . ... .. Mi 
CAUFORNIA&\llES ••. • . •. • . ••• B 
COMMANOO •••••• . • . . ••••••••• JSO 
CHESSMASTER 2000 .. .. . .. . .... Z50 
Dl6DUG . . ........ . ..... ..... . 191 
DEATHSWDRO ••••• .• • • .. ••.. Z45 
OOltDRA .. .................... 291 
DAMBUSTER .. • .. .. .. .. •••. •• 251 
llECISIOll IN TltE DESERT •••••••• 291 
DESTllOVBI ......... .. .... .... 115 
ECHELON ......... . ..... ... ... 141 
EARTH ORBIT STATION .. . . ...... ZZ5 
GUILOOFTHIEVES •...••• ••••.•• 199 
AGHT 1116HT ... . . . . ... ..... 28 
FLIGHTSIMULATOR 2 .. . ..... ... GI 
F15 STllllŒ EAGLE •.••••••••••.• Z31 
GAUNTLET ..... .. . ... . .. . .... 245 
IKARI WARIUOR ....... .. .. . . ... 321 
INOOOR SPORT ••.• . ..•••••••••• Z95 
INALTRATDll 2 ..... .. .. .. ..... 251 
JET . . . . . ... . . . . . .. .. . . . .431 
SC8l8IY DISlt 1 a 7 l'UllÜ . ••.• •• 115 
SCSIERY lllSK N. 11 • •• •• ••••••• 241 
KIN60UEST3 ...... .. ... . .. ... . 
KARATEKA . . ... .. .. ........... 3ZI 
KUN6 FU llASTER ... .. . ... .... . 1• 
LEGACYOfTHEANCIENT ... ..... ZZ5 
ME:CH 8Rl6AllE •.•..• ••••.••.•. 351 
llAflBlE llAllllESS ............. ZZ5 
PAl'BlllOY . .......... ... ...... 291 
PIRATES ...................... B 
PANZER STRIKE •••• .•.••• ••••.• Z95 
P.H.U. PEGASUS ... . •• • ••• . •• • . ZZ5 
PHANTASIE1 ............. . .. .. . 
PHANTASIE 2 ... .... . .. .. .. .... . 
PHANTASIE 3 .. .. .. • • • • • • . . . . • 291 
RlllGOFZILAll ... . .. .. .. ..... 251 
RADWARlllOR ........ ... . .. ... Z45 
SUPER llOUl DERIJASH . .. ........ 191 
SPACE OUEST 2 ••• .• • . .. • • . ..• • 291 
SONS OF LIBERTY . . . . . . ........ 345 
SHARDOF SPRIN6 . . . . .. . . . .. . 251 
Sl'INDIZZV ...... . .. .......... 191 
SUBllATTLE SIM ... . ... . ...... 291 
SltYFDX ............. .. ....... 111 
SOLO fU6HT ..... . .. . . .. ..... . z• 
STNIGUDER ............ ... ... ZA5 
SILEHTSERVICE . . . .. . ....... .. Zl5 
SU MM ER SAMES •. . • . . . .. . • . ••• 115 
SUMMER SAMES 2 ...... ....... 115 
TOMAHAWK ....... . . ... ..... .. 291 
TltUllDEllCHOl'f'SI .... ...... ... ZA5 
TRIPLE PAClt • • . ........... ... 1• 
ULT1MA3 ..................... . 
ULTIMA 5 ............. ... . .... . 
WARSHIP ............... ... ... . 
WINTER SAMES • . . . . • . • . . . • .. • 251 
WINTER SAMES ............. . .. 115 
WlZARD CllOWll • • • . • • • • • • • . • .. 291 

HORAIRES D'OUVERTURE 
DU LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 HA 19 H 

BARO'S TALES ...... .. ... . 429 
DESTROYER • • . • . • . . • • . 351 
GAUNTL.ET • .. • • .. . . . . . • . .. • 291 
LEGACYOFTHEANCIENT ....... . 39 
MARBlHIADllESS • • . . • . • • .. 291 
PAl'EJIBOY .................... 291 
POUœ OUEST • • • . . • . . • • • .. .. . 291 
Sf'ACEOUEST ............... 451 
SHANGAI .... .. : . . . . .......... 451 
THEXDER ........... . ...... ... 291 
WDllLDTOURGOLF . .. . ....... . . 

AllA2DN.......... .. ... .... . 451 
ANCIENT ART OFWAR •.. , •••• •• 351 
BALANCE OF POWER . . . . . • • .. . 291 
COMPUTER AN BUSH . . .. ...... . 591 
QIESSMASTER 2000. . . . • • ••. • 351 
11Ef91DER Of THE CROWN • 291 
DE..IAW ....... . .... . . ...... . 291 
fUGHT SIMULATOR . .••. •••••••• 548 
SCENERY DISK N.7 ....... ...... Z51 
SCENERY DISK N. 11 . . . .. ..... . . 251 
GUILDOFTHIEVES . . ... .. ...... . 28 • 
KING OF CHICAGO .. . .... ..... .. 591 
PATTON VS ROMMEL .... ....... 315 
SliAllOW GAT! . . . . . .....•. •.•• . 5t1 
Sl!A86AJ ................ B 
SKYFOX •••••.•••.• . •. . ••••••• 251 
UNINVITED ...... . ............ 451 

OUICKSOT2 .... ... ... ..... ... lil 
OUICKSOT 2 TURBO ••• .••••••••• 129 
SPEEDKING IWlllX • • •.. ••••••• . . 115 
SWITCHJOY ...... . . ... ........ 19 
l'llOFESSION.Al .. .... ..... ..... 119 
PAO 5000 . .. .. . . . . . . • • .. • . .. 1Z5 

DISOUETTES VIERGES • 
DE GRANDE MAllOUE 

ATNll ST I AlllGA / ... : 
10 OISO. 3,5" SF/00 ............ 99 
10 OISO. 3,5" DF/OO . .. ... . .... 129 
BOITE IWIGEMEJIT 50 lllSQ ••••••• 99 
80fTE RANGEUEJIT 150 DISO ••• • . 15' 

Al'PlE I C64 / ATARI XL : 
10 OISO. 5" 1/4 NEUTRES ••••••••• 39 
10 DISO. 5" 114 SF/00 ........... li9 
10 DISO. 5"114 Of/OO ........ . .. 99 
BOITE DE llAll6EMEllT 50 DISO ..... 919 

llATtE.. ATAll ST 

520 STf ..... . . . ............. 3491 
520 STf +MONITEUR MONO . . . . . .... 
520 STF+COULEUR SC1425 . •• .. 5490 
520 Slf+COULEUR 8801 ....... 54911 
1040 STF . . .. ................ .n!I 
1040 Slf+MOllllTEUR MONO •••• 5991 
1040Slf+COULEUR8801 . . .... 7491 
1640 STF+COULEUR SC1425 .• . . 7490 

•BAST : 
llŒASTZ+lllllDIDE H.R .. !l&HT 
MEGAST2+COULEUR ...... 11751HT 
llŒAST4+llJlllClfDIEH.R .12!&HT 
MEGA ST4+COULEUR •••.•• 13750 HT 
MEGA ST2+UONOCHROME+ 
IMPRIMANTE LASER SLM 80419951 HT 
MEGA ST4+UONOCHROME+ 
IMPllllWITE LASER Sl.11804 22951 HT 

lKlBJa SUl'ft.E.wTUIES : 
SF 314 DOUBLE FACE 1 MEGA ..•• la 
SH 205 DISOUE DUR 20 MEGA . . . . 4491 
CU MANA 3" 5DF1 MEGA ....... 1650 
CUMAN.A5" 1/4-1 MEGA •.• .. . . . 2190 

~ATU: 
MONOCHROME HR.Sll 124 •. .•• 1591 
COULEUR SC1425 ........... .. 25911 
COUlEURSC1224 . ...... ...... 29911 

•OWTEl.llS COULBIR PlllUl'S : 
· 8801 ... . ........... . ....... 2491 
· 8832 (COULEUR+MONO+ TTL) .3491 

Aml&A5m . ............... . . . 11.C. · 

••l'lll•AllTES : 
ATARI SMM804 . . . ........ . . .. 1• 
LASER SLM804 • ••••••• •••• 11451 HT 
ST AR LC10 COMPl..ETE . ... . ... . . 2591 
STAR LClO 7 COULEURS • . .. • •. .2l90 
STARN824110 ........... .... 5991 
INTRODUCTEUR ftUILLE A 

. FEUILLE POUR Nl10 .......... . . .. 
CABLE IMPlllllANTE . ••.•... . .. . 151 
RUBAN ENCREUR SMM804 ....... . 7!I 
RUBAN ENCl!EUR NL10 ...... . .... 79 
RUBAN ENQEUR LCIO ..••••• • • .• 49 

COllrrES D'flTIIPmSE ET 
EJUlllAllTS, ais CGllSULTEI. 

l'llllR L'EX1EDll1Dll llE •AClllNES 
FIAIS D'EJl'BllTIOll • 15Gff. 
BIVDI PM SEllWI. 

IESBIWATllll ET ...,..,UTES, 
TBBttOllEZAU (1) 43.55.53..• 

SllPBI PlllllOTlllllS 
su• LES UICICIRS 
POU• TlmSOM. LISTE su• llEllAllllE. 

VENTE PAR 
ORRESPONDANCE 

r-------------------------------·--------~ 
1 . ~~~':- -::-·~~~SSE • . TITRES PRIX . 

à adresser 
exclusivement à : 

COCON UT 
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GRAPHISME 
SURAMIGA 

A partir d'aujourd'hui, je t'écri­
rai régulièrement pour dénon­
cer, corriger, réparer les-erreurs 
qui seront commises sur la 
machine Amiga. Ma démarche 
tient un peu de « Don Qui­
chotte» pour le côté émotion­
nel, mais surtout d'une appro­
che très technique, née d'une 
année d'utilisation pratique et 
intensive de la machine dans 
beaucoup de domaines. Je ne 
suis pas sectaire (j'ai eu un ST 
pendant deux ans) et ne vise 
pas à un duel. Mais j'ai les con­
naissances et les compétences 
- je parcours régulièrement le 
monde de salon en salon -
pour me permettre de t'exposer 
mon point de vue. Le voici main­
tenant, page par page ou pres­
que. 
La couverture est splendide. 
Sicob 88 et CeBit de Hanovre : 
la version 3.0 de Digiview est 
disponible. L'article sur Seu/pt 
3D (n° 54) est un tissu de clow­
neries. MIDI: et Music X, Pro­
midi Studio, Dynamic Studio ? 
Aucune explication sur Work­
bench et Kickstart 1.3., Photon· 
paint, Digipaint 2.0? La préver­
sion du GFA Basic 3.0? L'écran 
A 2080? Le genlock lmagen ? 
La liste exhaustive serait fasti­
dieuse, mais tout cela était pré­
sent... et bien plus. Ce n'était 
pas intéressant, ne serait-ce 
qu'à citer? 
La cinquième dimension : 
Seu/pt-Animale 3D dépasse de 
loin Camil-Tracer en perf9rman­
ces (graphisme, vitesse, fonc­
tions) mais bien sûr, il ne faut 
pas l'utiliser avec trop peu de 
mémoire. Deluxe Paint est-il nul 
parce qu'i~ tourne mal en 
512 K? Mais il est vrai que tout 
Parigraph était possible sur 
Amiga. D'autant plus que ça 
existè et que ça tourne. 
Et la reprise de Red's Dream sur 
Amiga? Superbe, mais vous ne 
la verrez plus car Pixar a 
décrété qu'elle faisait du tort à 
ses machines. 
10 

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

Vincent Penne!, Nice. 
(extraits) 

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

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

MUSIQUE 
Futur possesseur d'un synthéti­
seur Yamaha PSR-36, j'aimerais 
savoir si ce dernier est compa­
tible avec' 1 'Atari 520 ST (par la 

prise· MIDI) et avec le logiciel 
Studio 24. Sinon, avec quel(s) 
au1re(s) logiciel(s) de création 
musicale? Est-il en outre possi­
ble d'inclure des musiques fai­
tes avec le synthétiseur et le 
logiciel dans un programme 
GFA 2.0? Benjy, Evry 
L'Atari ST peut piloter les 
synthétiseurs conformes à la 
norme de communication MIDI 
(ce qui est le cas du Yamaha 
PSR-36). Vous pouvez utiliser 
Studio 24 pour composer des 
morceaux, mais il y a sur le mar· 
ché bien d 'autres séquenceurs 
MIDI, comme EZ-Track de 
Hybrid Arts, Master-Track 
Junior de Passport Designs, 
Creator de C-Lab, Midas et quel­
ques autres encore que nous 
passerons en revue dans un 
prochain dossier. 
Votre dernière question appelle 
une précision : les séquenceurs 
cités ne sont pas prévus pour 
piloter le processeur sonore du 
ST, mais pour commander le 
synthétiseur qui est doté de ses 
propres générateurs de sons. 
Vous pouvez toutefois, si le 
cœur vous en dit, envoyer quel­
ques ordres au synthétiseur via 
la prise Midi à partir d 'un pro­
gramme, mais l'intérêt de ce dif­
ficile effort de programmation 
est des plus limité. 

EXTENSION MÉMOIRE 
POURAMIGA 

Je voudrais rectifier une erreur 
que vous avez commise en 
répondan1 à un anonyme dans 
Tilt n° 56. Vous déclarez que 
l'unique solution pour éviter le 
plantage de l'Amiga 500 à 
cause de son extension 
mémoire interne A501 était de 
la déconnecter_ Il existe heureu­
sement une autre solution, 
grâce à un petit programme 
appelé" Nofastmem » qui résout 
tous ces problèmes. Je 
conseille donc à ceux qui ont 
l'extension A501 de se créer un 
script en eu qui, grâce à l'ins­
truction « join » du Workbench , 
permet d'insérer la ligne "run 
nofastmem » (que vous aurez 
préalablement copiée sur la dis­
quette qui pose des problèmes) 
dans le « start up sequence ». 
Il faut, me direz-vous, qu 'il y ait 
le CU au démarrage. Dans ce 
cas, il existe un programme qui 
écrit le " nofastmem » directe­
ment sur la piste'{) de la dis· 
quette sans prendre beaucoup 
de place ! Quelquefois, l'écran 
est noir quand le disque est 



inséré: il s'agit souvent d'un 
écran eu maquillé en noir (les 
quatre couleurs de base sont 
alors le noir). Pour savoir si vous 
pouvez insérer le« nofastmem », 
tapez .. control-0" qui annule le 
script de départ et vous laisse 
en CU. Pour les disquettes 
super protégées, je ne vous 
expliquerai pas comment faire 
apparaître le CLI ou le catalo­
gue, c'est trop long ! 
Jusqu'à ce jour, aucun pro­
gramme ne plante sur ma 
bécane. Vous avez failli effrayer 
tous les possesseurs d'Amiga et 
faire perdre des clients à Com­
modore. non mais ! Anonyme. 
Vos explications ne risquent­
elles pas d'effrayer, elles aussi, 
les utilisateurs d'Amiga? La pré­
sence d'une extension mémoire 
devrait être totalement transpa­
rente pour eux et ne nécessiter 
aucune programmation particu­
lière. Bien des possesseurs 
d'exension A501 seront rebutés 
par la complexité relative de la 
solution que vous leur proposez, 
une déconnection " logique » qui 
est néanmoins préférable à une 
déconnection "physique» 

éprouvante pour les broches de 
la carte, 

QUI SE RESSEMBLE 
S'ASSEMBLE ... 

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

SUPERJIASI 
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mant Amiga. Quant au logiciel 
Instant Music que tu as testé, je 
ne trouve pas de revendeur par 
correspondance qui pourrait me 
le fournir. Anonyme 
Assembleur et langage­
machine, c 'est blanc bonnet et 
bonnet blanc ! En langage­
machine, vous utilisez directe­
ment les codes binaires corres­
pondant aux instructions du 
microprocesseur, ce qui est fort 
peu pratique en dépit du recours 
à une notation hexadécimale 
dans laquelle chaque chiffre 
renvoie à une combinaison de 
quatre bits. C'est seulement 
pour faciliter la saisie et la lec­
ture des programmes que 
/'Assembleur a étë conçu. En 
Assembleur, chaque instruction 
est désignée par un mnémoni­
que évoquant son effet (AOD 
pour l'addition de deux registres 
du microprocesseur, par exem; 
pie). Adresses et données con­
servent en revanche leur nota­
tion hexadécimale. Les pro­
grammes sont écrits à l'aide 
d'un éditeur (sorte de traitement 
de texte simplifié) puis conver­
tis en langage-machine, chaque 

mnémonique étant directement 
remplacé par le code binaire de 
l'instruction. Cela ne nécessite 
aucun périphérique. 
Il est quelque peu irréaliste de 
vouloir faire de la création gra­
phique ou musicale en langage 
machine ou en Assembleur. 
Mieux vaut, dans votre cas, uti­
liser les outils de développe­
ment prévus à cet effet, les logi­
ciels de dessin ou de musique. 
Vous trouverez des livres con­
sacrés à la programmation en 
Assembleur du C 64 (ou de son 
microprocesseur, le 6502) dans 
les boutiques de micro­
informatique ou dans les gran­
des librairies. Micro-Application 
(13, rue Sainte-Gécile, 75009 
Paris. Tél.: 47.70.32.44) édite un 
livre en deux tomes consacré à 
la programmation en langage­
machine et Assembleur sur C 64 
et C 128. 

Ubi Soft distribue les produits 
Electronic Arts dont Instant 
Music fait partie. Vous pouvez 
donc l'obtenir auprès de Ubi 
Soft Diffusion, 1, voie Félix­
Eboué, 94021 Créteil Cedex 
(tél.: 43.3923.21). 

POUR FAIRE FORT AVEC 
L'AMIGASOO 

Pour foire fort dès Io rentrée, COMMODORE· vous offre, pour l'achat d'un 
AMIGA 500, deux logiciels gratuits: 
SUPERBASE -Système de gestion de bases de données 
TEXTCRAFT PLUS -T roitement de textes 
Ce sont des logiciels haut de I qui utilisent pleinement les possibilités 
de I' AMIGA: multitôche, ~,souris et menus déroulants, cp11ité gro-
phique. Vous réaliserez ainsi des mixages textes/images que seul I' AMIGA · 
peut VOUS proposer. 
AMIGA500, c'est le micro-ordinateur de l'effiaxité, un super assistant pour 
démarrer l'année en beauté, un tremplin fabuleux pour exercer votre sagacité 
et vous initier aux applications majeures de l'informatique. 
CetteoffrespéciolerentréeestdisponiblecheztoutrevendeuragrééAMIGA 
500. 

SUPER8ASE: systèmedegestiondebosededonnéesrelationnelles, 
~· d' établirrupidenientet d'uti&serfocilementdesfidiers, avec 

puissance d' un lagiàel professionnel. 
Manuel de 260 pages en français. 
TEXTCRAFT PLUS: traitement de textes entièrement fronàsé porti­
œttèrement performant et convivial. Doté de 7 menus déroulants. 

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

~Commodore 
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Bulles et micros 
Le cross marketing, vous connaissez? 
Dans ce type d'opération, deux sociétés 
s'associent afin de mutuellement bénéfi­
cier de leurs images de marque. C'est un 
accord de ce type que viennent de signer 
U.S Gokf et Pepsi Cola L'intérêt porté par 
le célèbre fabricant de soda trouve son 
fondement dans les chiffres de vente de 
certains titres U.S Gokl Ainsi, avec envi­
ron 400 000 unités. Out Run approche un 
niveau de diffusion comparable à ce.lui du 
disque. La première application de cet ac­
cord prendra la forme d'un concours sur 
les meilleurs jeux US Gokf du moment et 
sera organisé à Londres à l'occasion du 
PCW Show de septembre 1988 avec la 
participation de magazines du groupe 
Newsfield Publications (Zzap, Crash. 
Garnes Machines). Il s'effectuera sur C 
64, ST et Spectrum et la finale sera re­
transmise sur écran géant sponsorisé par 
Pepsi d'où le nom de baptême de ce con­
cours: U.S Gokf & Pepsi Challenge. 
La seconde répercussion de cet accord 
se traduira par la mise en place, dans les 
points de vente Pepsi. d'une compilation 
que l'on pourra se procurer à tarif réduit à 
condition d'avoir le nombre adéquat de 
·vignettes présentes sur les bouteilles 
de... D'autre part, et ce jusqu'à Noël 
1988, un jeu U.S Gokf sera retenu chaque 
mois. En atteignant un score minimal cor­
respondant à ce jeu et en renvoyant le 
coupon réponse présent sur les bouteilles 
de Pepsi, les amateurs de joystick pour­
ront se qualifier pour le Pepsi Challenge. 
Tout cela est. pour le moment, réservé à 
la Grande-Bretagne. Mais cet accord 
étant valable pour l'Europe, rien ne 
s'oppose à ce que des opérations simi­
laires voient le jour en France et ailleurs. . 

Vision ... 
Par rintennédiaire d'un d" vidéo, Apple a 
révélé sa vision de rordinateur des an­
nées 201 O. Il s'agit d'un boitier de la taille 
d'un livre de bibliothèque disposant d'un 
écran LCD couleur, de bonnes capacités 
sonores ainsi que de canaux de communt­
cation permettant la liaison de l'ensemble 
avec le réseau téléphonique. Les don­
nées seraient mémorisées dans des car­
touches et la communication avec la ma­
chine s'effectuerait par l'intermédiaire 
d'un écran tactile. Plus proche du con­
cept de livre électronique que de 
l'ordinateur de demain, cette projection 
dans le futur ressemble à s'y méprendre 
au PBB de Micro Archi (un ordinateur de la 
taille d'un portefeuille dépourvu de clavier 
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et aussi puissant qu'ûn IBM PC) mâtiné 
d'Hypercard ... A propos de ce dernier, la 
version 12 de cet environnement de cré­
ation devrait prochainement voir le jour en 
version anglaise. Espérô!JS que la traduc­
tion dans la langue de Molière ne se fera 
pas autant attendre que la précédente! 

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

24 heures sur 24 
L'APC (Association Presse et Communi-

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

Oui nide iou 
S'apprêtant à commercia6ser le premier 
jeu d'action français sur Mac et Mac Il, en 
l'espèce Crazy Cars, Trtus recrute une 
quinzaine de programmeurs et gra­
phistes. Ces derniers doivent avoir au 
minimum 18 ans et le fait de posséder un 
micro sera un atout important ... En ce qui 
concerne les programmeurs. signalons 
que lf! connaissance d'un langage n'est 

• pas exigée, seule l'envie de créer des 
jeux est réellem.ent importante... Si vous 
êtes intéressé, adressez un CV avec let-

• tre manuscrite à: 
· . Trtus Recrutement 

28 ter, avenue de Versailles 
93220 Gagny. 

Club 
Aftilié à l'association FESC (Forum Edu­
cation Sciences Culture), sise à Saint­
Gratien dans le Val d'Oise, le Club lnfor-

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

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

Vive la rentrée 
La société Wings prépare la rentrée et 
propose de nombreux logiciels à des prix 
fort compétitifs. Ainsi, Tïmeworks DTP en 
version bridée est proposé à moins de 
500 francs sur ST et PC. D'autre part, 
sourignons la venue de divers produits de 
la gamme Tïmeworks toujours pour PC et 
compatibles. Enfin, une gamme de pro­
grammes peu couteux devrait voir le jour. 

Tilt! 
Organisée par Tilt, la Cité des Sciences et 
de l'industrie avec le concours de Nasa 
Electronique et ce jusqu'au 9 janvier 
1989, l'opération "Oes logiciels qui font 
Tïlt" pennet, pour une somme modique, de 
goûter aux joies de la micro ludique. In­
stallés dans un espace de 120 mètres 
carrés, trente-cinq ordinateurs de tous 
types (PC, ST, Amiga, C 64, CPC, con­
soles Sega et autres) proposent divers 
programmes sélectionnés par la rédaction 
de Tilt. Actuellement. sont en démonstra­
tion Out Run sur Sega. Capone sur Ami­
ga, Tetris sur PC. Space Racer sur di­
verses machines, etc. Compte tenu du 
nombre de place.s limit~. seules trente­
cinq personnes pourront simultanément 
se retrouver dans cet espace. 



HIT PARADE LECTEURS HIT PARADE BOUTIQUES 

1-0UT RUN 
U.SGOLD 

2-TEST DRIVE 
ACCOLADE 

3-BUGGY BOY 
ELITE 

4-DUNJEON llASTER 
FTI.. 

S-ARKANOID 2 
IMAGINE 

6-GAUNTLET 2 
U.SGOl..D 

7-LEATHERNECK 
MICROOEAL 

8-BUBBLE BOBBLE 
AREBIRD 

9-SPACE HARRIER 
ELITE 

10-PREDATOR 
ACTMSION 

1-GUNSHIP 
~CROPFKliSE 

2-DUNJEON llASTER 
FTl. 

3- SPACE HARRIER 
ELITE 

4-EXPLORA 
INFOMEDIA 

5-ARKANOID 2 
IMAGINE 

6-SKRULL 
16132 

7-BOllB JACK 
ELITE 

8-BUGGY BOY 
ELITE 

9-STREET FIGHTER 
CAPCOM ,, 

10-GAUNTLET 2 
U.SGOLD 

Nous remercions les maigasi-ls suivants qui ont participé à rélaboration 
de œ hit parade: AMIE. 75011 Paris; Coconut République, 75011 
Paris; 2010 Electronics. 75006 Paris; Electron. 75017 Paris; FNAC 
ETOILE, 75008 Paris; JBG. 75014 Paris; Ordividuel. 94300 
Vincennes; Micro Compu~ Setviœ. 59140 Dunketque; NASA, 47000 
Agen; SCAP. 93200 Saint Denis; Videoshop, 75001 Paris 

r------------------------------------· 

1 

CONCOURS •GRAPHISTE DU MOIS• 
ChacJ,Je mois, Tilt publie roeuvre la plus originale. 

Le gagnant reçoit une reliure de Tilt 
Envoyez-nous une sauvegarde de vos dessins en nous indi­
quant les modalités de chaJgemenl 
Nom de l'ordinateur utilisé _ ___ _______ _ 
Nom du logiciel utilisé ___ _______ __ _ 
Référence de sauvegarde des dessins ____ ___ _ 
Nom. _ ________ ___ _____ _ 

Prénom Age ___ __ _ 
Adresse Tél. ___ __ _ 

Je certifie que le dessin ci-joint est bien une oeuvre origi-
nale et ron une copie. Date: Signature: 

r.------------- - -- - ---, 
,· PARTICIPEZ AU HIT .PARADE DES LECTEURS 1 

1 
Classez par ordre de préférence les qualre meilleurs logiciels du mois: 

1 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 Rédadion, 

1 

~~~œ~~~~~o~~~~---------~ 
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TOUS LES lOG1C1ElS: 
DES JEUX ET DES APPLIC, 

TEXTOMAT OBUTBIATOR D 
TlE VINDlcATOR OCEAN HrTS D 

AllSTRAD CK 
TURBO PASCAL. OPERATION .aJPITER D 
WESTERN GAME OUT RUN D 

PACK520ST 
MICAO-APPl..ICATION D 590F 
PACK 1040 ST 
MICAOAPPUCATION D 1850F 
PREDATOR D 199F 
PAOAMAT D 495F 

ALTERNATIVE WOfLD 

AtARI St 
QIN D 290F 

GAIE CID 11Wl99F 
RAMPAGE D 249F 

APOCALYPSE CID 140f220F RODY llAS11CO D 175F 
ACUANAUTE D 159F 

Sll.ENT SERVICE D 249F 
ARCADE ACTION CID 1291229F 

SICRUU. D 249F 
ATOMIK CID 119'159 F 

SlAP A.JGHT D 195F 
Bl.ACKLMF CA> 891'149 F 

STAFFX29 D 220F 
BOBO CA> 1491199 F 

STAR TREK D 195F 
BUB8l..E 80B8l..E CA> 89ft49F AUEll SYNl>RCM: D 

SUPERBASE D 990F 
CAPTAlll 8LOOO c 140F AQUAVEJfTURA D 

SUPERBASE PRO D 2490F 
COUECT10N KONAlol CA> 1291229 F ARTIST D 

SUPER TENNIS D 245F 
COMPl..ATKlN GREILIN CA> 1291229 F BARBARIAN D 159F 

TWIST D 390F 
CORPORATION CA> 99f149F BASIC GFA 3 o D 7SOF UMS D 249F 
CRASH GARRET D 220F BEOŒRTEXTE D 750F 

D 245F ERE HITS N"3 CID 150t2'30 F BLACKLAMP D 199 F VERSAIUES STORY 
F15 S1lUIŒ EAGLE CID 99f149F 8080 D 190 F Il ~ER 10 

D 199F 
D 269F FL YJNG SHARK CID 89f149F BUB8lE BOBBlE D 1~F WARl..OCK'SOUEST D 220F GEE BEE AIR RAI.LV CID 99f149F CALCOMAT2 D 890 F WESTERN GAME D 2SOF GOlD HITS N4'3 CID 12!W229 F CAPTAIN BLOOO D 315 F WIZBAlL FUTURE D 249F 

G01lftK CID 89f149F CARRER COUMANO D == tSTWORD + 
D 790F f9GH EPWJEjff CID 11Wt59 F CORRIFl10N l> 

• liFOSSB..E MISSION 2 CICf 109i159 F ~CARS D 269F 
JINXTER D 199F DRIVER ATARI LASER D 195F 
KARAlE llASTBI CID t.-i99F EM>URORAŒR D 249F 
KARNOV CID 99f149F BE HITS ATARI D 249F 
L"ARCHE DU,CAPTAIN EXPLORA D 390F 
BU)()O D 220F R.EET STFEET PUBUStER D 990F 

COMMODORE AMIGA LA PANTHERE ROSE CID 12W190 F F15 STRB<E EAGl.E D 249F 
LE JEU DU ROY CID 99i149F GENESIS D 199F 
LES EXa.uslFS N°1 CID 119'159 F GFA COMPILATEUR ST D 495F 
LES GEANTS D'ARCADE CID 1291229 F GFA VECTOR D 495F 
LES HITS DE L'AVENTURE D 250F GOLD RUN1ER 1 D 259 F 
LES PRIVES CID 18190F GUNSHlP D 249F 
LES 1 RESORS D'US GOlD CID 1351225 F 9'IPOSSl8l.E MISSION 2 D 245F 
PIRATES D 149F 91TEANATIONAL SOCŒR D 259F AQUAYElfTlJRA D 259F 
PLATOON CID 109i159 F JINXTER D 249F 8080 D 249F 
PREDATOR CID 99f149F DJ..DOZERS D 199F BUBet..E B088lE D 199F 
PROHl8l110N CID 12W190F KNIGHTMARE D 199F BUB8l.E GHOST 0 250F 
RAMPAGE CID 99f159F L"ANGE DE ausTAL 0 250F CA030 0 1490F 
RASTAN CA> 99f159F LA PANTtERE ROSE 0 250F CARRIER COIAIAND 0 249F 
ROl.UNG THUNDER CID 109'159 F LEATIERNECK D 259F ~CARS 0 269F 
satA88l..E CID 1~F LE JEU OU ROY 0 245F CORRUPTION D 249F 
SKYHUNTER CID 14Cll1IO F - .- LES GEANTS D"ARCN>E 0 269 F -- EXPLORA D 390F - -
SUPER HANG ON CID 99t149F LES GUERRIERS 0 250F GARRISON D 269F 
SUPERSPRINT CID 99t149F MISSIONS EN RAFALE D 245F GEE BEE AIR RAUY 0 199 F 



:N VENTE CHEZ NA2 
lONS PROFESSIONNELLES 

GOLDEN PATH D 
GOLD RUNNER Il D 
GOLF CHAMPIONSHIP 0 
GUILD OF THIEVES 0 
JINXTEA 0 
L'ARCHE DU CAPTAIN 
BLOOD D 
LA PANTHERE ROSE D 
LEADER BOARD D 
LEATHERNECK D 
LE MANOIR DE 
llORTEVŒUE D 
LES PASSAGERS 
OU VENT 1 +2 D 
MACADAM BUMPER D 
OBLITERA TOR D 
PHOTONPAINT D 
SHAN GAI D 
SILENT SERVICE D 
SUPEABASE D 
SUPERBASE PRO D 
UMS 0 
WESTERN GAME 0 
WINTER GAMES D 
WORLD GAMES D 

199 F 
259 F 
349F 
249 F 
249F 

1 PC et COMPATIBLES 
WORDJR 
WORKS 

D 
D 

5114 ou 3112 

~F IL...----------------i 250F 
269F 
259 F 

249 F 

290F 
350 F 
259 F 
699 F 
249F 
249F 
990F 

2490F 
249 F 
250F 
269F 
269F 'il 

ARMORIK LE VIKING D 
BOBO D 
CORRUPTION D 
CAAZY CARS D 
DUEL ~ D 
ECHECS 30 D 
ELITE 0 
ARE AND FORGET D 
F15 STRIKE EAGLE D 
GUNSHIP D 
JINXTER D 
L'ARCHE DU CAPTAIN 
BLOOO D 
LE JEU DU ROY D 
LE MANOIR DE 
MORTEVIELLE D 
LIVINGSTONE PRESUME D 
MACADAM BUMPER D 
MALLETTE PRACTI D 
MICAO-SCRABBLE D 
MISSIONS EN RAFALE D 
MULTIPLAN JA D 
PC GOLD HITS D 
PIRATES 0 

249 F 
199 F 
249 F 
269F 
245 F 
195 F 
249F 
249 F 
219F 
349F 
249F 

290 F 
245F 

249 F 
249 F 
289 F 
750F 
245 F 
245F 
699F 
249F 
249F 

THOMSON 

AQUANAUTE CIO 1451195 F 
ATHLETES CID 140/100 F 
ATOMIK CID 1451195 F 
BOBO CID 140/190 F 
CRAZY CARS CID 145/195 F 
ENDURO RACER CID 1451195 F 
F15 STRIKE EAGLE CIO 1451195 F 
FLASH POINT CIO 1451195 F 
GAME OVER CID 145/195 F 
MALLETTE CREATION CAR 495 F 
MISSIONS EN RAFALE CID 1451195 F 
PACK THOMSON N°2 CID 149/195 F 
RENEGADE CID 1451195 F 
SCALEXTRIC C 175 F 
SLAP FLIGHT CID 1451195 F 
SPORTS D'ETE CID 1451195 F 
TENNIS + CARTE DU CIEL D 245 F 

COMMODORE 64 1 PORTEFEUILLE BOURSIER D 
PRACTIBASE D 
PRACTlCALC D 
PRACTTTEXTE 0 
QIN D 
QUATTRO D 

999F 
399F 
399F 
399F 
295F 

2~59 F 
249F 

TOP GUN CID 1451195 F. 
TOUT SCHUSS CID 1451195 F 
WIZBALL CID 1451195 F 

AIR BORNE RANGER CID 
BLACK LAMP CID 
BUBBLE BOBBLE CID 
COLLECTION KONAMI CID 
GEE BEE AIR RALL Y D 
GOTHIK CID 
GUNSHIP CID 
LES EXCLUSIFS N°1 NASA CID 
PIRATES CID 
PLATOON CIO 
PROJECT STEALTH 
RGHTER 

149/199F 1 
891149 F 
89/129 F 

1291229 F 
•149 F 

891149 F 
1451195 F 
1191159 F 
1491199 F 
1091159F --

RAMPAGE D 
RAPID ALE D 
SILENT SERVICE 0 
SPRINT D 
STARTREK D 
SUPERBASE PRO D 
SUPER TENNIS D 
TBSTOMAT D 
TRESORERIE D 
TURBO BASIC D 
TURBO DRIVER D 
TURBO PASCAL V4.0 D 
TURBO TUTOR D 
UMS 0 
VERSAILLES STORY D 

2953F 1 249F 
2365 F 

249 F 
2490F 

245F 
820F . 
990F 

1 180 F 
245F 

1 535 F 
395F --
249F 
245 F 
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Les pots recèlent des objets. Alloq ue des redoutables n injas. Les gardes royaux e n Jorc:.e ! 

: le Gauntlet Soja 
• 

Inutile de revenir sur les nombreuses épreuves 
que nos plus fins limiers ont eu 

à surmonter pour vous ,présenter en exclusivité Bushido. 
Ce produit US" Gold à venir est, en effet, 
tenu au secret. On comprend pourquoi. -.. 

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

16 

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

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

l 
lîlusicale du groupe rNXS (elle ne 
sera peut-être pas sur la version 

1 
définitive) accompagne une non 
moins superbe estampe japonaise 
sur laquelle un samouraï se trouve 
en position de combat. 
Comme dans Gauntlet ll, deux 
joueurs peuvent s'entraider ou 
s'affronter durant une même par­
tie. Ici vous avez le choix entre 
deux samourais, Ven-uf et Ming­
pu . Ce dernier est un spécialiste 
du lancement de shurikens, rautre 
un expert du lancer de couteau. 
Pour les combats au corps à 
corps, nos deux samouraïs dispo­
sent du fameux sabre japonais. 
Dès le premier coup d'œil, on 
retrouve tout ce qui a fait le suc­
cès de Gauntlet ll : une excellente 
animation, un bon scrolling multi­
directionnel et un déchaînement 
de couleurs très agréable. L'écran 
présente une vue de haut avec sur 
les côtés des panneaux qui affi­
chent les informations indispensa­
bles tels que les points de vie, les 
objets en votre possession et le 
score. 
Le jeu débute dans un jardin(?) où 
se promène tranquillement un 
superbe tigre ! Toute laventure 
consiste à explorer les cent qua­
tre tableaux du jeu afin de trou­
ver les princesses. Des portes ou 
des escaliers se retrouvent à tous 
les niveaux. Pour corser le tout, 
certaines portes ne · s'ouvrent 
qu'avec des clés d'une certaine 
couleur. Ainsi les clés noires 
déverrouillent les portes noires. 
De la même manière, il est possi­
ble d 'ouvrir des coffres afin de dis­
poser de pouvoirs magiques, 
d'augmenter votre force de frappe 
ou votre endurance. 
Ce n'est pas tout: il arrive qu'un 
brave guerrier ait un petit creux 
dans l'estomac. Qu'à cela ne 
tienne, de la nourriture jonche 
votre parcours. Servez-vous, c'est 
agréable et ça vous redonne des 
points de vie. Vous tomberez éga· 
lement sur des fanions ou dra­
peaux magiques. 
Lli encore, les couleurs vous 
ai· lent à les distinguer. Les fanions 
rouges accroissent votre combati­
vité, les verts permettent de pas­
ser à travers les murs, les bleus 
augmentent vos points de vie 
(vous en aurez besoin !) et les jau­
nes donnent au héros la possibi· 
lité de changer de place avec 
l'adversaire. De cette manière, le 
jouel!r peut sortir d 'un mauvais 
pas lorsque l'ennemi bloque l'uni­
que issue d'un niveau. 
Y -a-t-il d'autres petits cadeaux du 
même genre pour nos bons petits 
samouraïs? Oui, et pas des moin· 



dres : des pots sont récupérables 
à certains njveaux. Les grands. 
tout d 'abord, recèlent de la nour­
riture et des clés. Les petits pois 
rouges immobilisent les adversai­
res pendant quelques secondes. 
Les verts inversent certaines 
actions : manger de la nourriture 
vous fait perdre des points de vie 
pendant que les coups les aug· 
mentent! Les bleus, en revanche, 
vous ralentissent. Pr.udence. Ne 
perdez pas votre temps avec les 
pots noirs, ils ne servent à rien . 
L'utilisation de la magie fait appa­
rai1re quatre guerriers (Junshi) qui 
se battent à vos côtés ! Et les 
adversaires dans tout ça ? Pas de 
problème, U y a de quoi s'en met· 
tre sous le sabre! Vous avez affaire 

Des couleurs agréables. 

à des guerriers particulièrement 
tenaces, ronins, samouraïs, gar· 
des royaux. 
Les plus dangereux sont les nin· 
jas et les archers car leurs projec· 
tiles passent au-dessus des murs. 
Ces derniers vous décochent des 

flèches à distance tandis que les 
ninjas vous lancent des shurikens. 
Il n 'est pas rare de voir foncer sur 
vous une bonne dizaine de guer· 
riers que vous devez embrocher ! 
Un conseil, évitez ce genre 
d'excès, c'est mauvais pour la 
santé. Si, si! Une dernière chose : 
quand vous êtes sur le point de 
mourir, le personnage est trans­
féré dans un plan Astral (un laby· 
rinthe de flammes) où il doit évi· 
ter tous les coups, surtout les flam · 
mes, sous peine d'être transformé 
en T enchu (punition divine) . Un 
parcours victorieux vous ramène 
dans le jeu avec des points de vie. 
Bushido est un superbe jeu aux 
décors extrêmement variés. Les 
graphismes sont très réussis. lnu-

Les nrchers : prudence! 

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

Tira vue 
Il vous arrive d'être d'humeur Rambonienne 

ou Schwartzeneggerienne, d'avoir des instincts 
de. tueur? Voici donc de quoi vous satisfaire ... 

Les fanas de jeux de tir sont aux 
anges, on pense enfin à eux ! 
Richard Parry, le fondateur de la 
société Actionware, est un pas· 
sionné de jeux d'arcade. li avoue 
n'avoir jamajs vraiment été accro­
ché par un jeu d 'ordinateur. Son 
grief? Avoir constamment une 
souris ou un joystick pour tirer, 
décocher des coups de poing ou 
d 'épée, etc. Bref, il n'y retrouvait 
pas les mêmes sensations que 
pour un jeu d 'arcade. Autre point 
noir à ses yeux : les capacités 
sonores et graphiques des micro· 
ordinateurs ne permettent pas de 
faire un jeu d'action digne de ce 
nom. Et ... et ... rAmiga est arrivé. 
sans se presser avec son cheval 
« blitter » et son grand chapeau 
acoustique! Restait à faire un jeu 
d'action utilisant des périphériques 
capables de satisfaire un pilier des 
salles d 'arcade. On connait la 
suite, cela a donné Capone (voir 
Tiit n ° 57) , un jeu de tir avec pisto­
let optique (Lightphaser). Comme 
dans les jeux d'arcade, on peut y 
jouer à deux' simultanément. 
Le pistolet en question est le frère 
jumeau du Lightphaser de la 
Console Sega. li se branche sur le 
port joystick de l'Amigo et une 
interface est nécessaire pour l'uli· 
lisation simultanée de deux pisto­
lets. Nous l'avons testé avec 
empressement. L'effet est immé· 
diat : les testeurs entrent d'emblée 
dans la peau d'un caïd et adop­
tent les positions de tir à la 
Starsky ! L'eHicacité du pistolet est 
excellente sous certaines condi-

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

Au sommaire 
le prochain numéro de Tiit vous 
réserve quelques belles surprises! 
En direct de Chicago et grâce à 
notre envoyé spécial au C.E.S., 
vous découvrirez en avant· 
première les nouveaux jeux en 
provenance <l'outre-Atlantique. 
Une nouvelle rubrique exclusive· 
ment consacrée au matériel fera 
le point sur les moniteurs et répon­
dra à toutes vos questions. Et bien 
sOr, vous retrouverez toutes les 
infos marquantes ainsi que l'inté­
gralité des micro-loisirs dans nos 
rubriques 15/ 15, Ro!Ung Softs, 
SOS Aventure, etc. 
Brer, un numéro à ne manquer 
sous aucun prétexte el qui parai· 
tra le 14_septembre. 

17 
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• 

Gold Rush (Sierro) Whirligig (ST) Manhunter (Sierra) Star Trek (PC) 

CJRl_ration .Wolt 1943, Blood ... 
Les softs de la rentrée sont déjà là ... ou presque! Certain~ étaient attendus, d'autres vont créer 

la surprise! Avant de les voir sur vos machines, Tilt vous offre de quoi rêver! 
Les éditeurs ne prennent pas le BRITISH TELECOM : cade/ aventure (?) , nous a séduit à un problème ardu : enrayer une 
temps de souffler cette année car Label Firefürd : Whirligig est un par ses beaux graphismes. La rébellion. Nous ne connaissons 
le rythme des sorties des produits jeu d'arcade/aventure spatiale en grande taille des sprites, surtout pa5 encore sa date de sortie. 
ne ralentit pas en période dite 30. Le héros/ joueur subtilise un celui du dragon, nous a agréable- Sous le label Rainbird, un jeu 
«creuse>. La rentrée s'annonce vaisseau hyper-sophistiqué à une ment surpris. Encore un jeu qu'on d'action aux graphismes promet-
particulièreinent fertile en nou- planète peuplée d'êtres bio- attend avec impatience! Sortie en teurs. Son nom: EP'I. Il sort sur 
veautés. Bref, voilà de quoi ali- mécaniques. La fuite ou le corn- septembre sur ST et prévue sur ST (date inconnue). 
menter votre ordinateur pendant bat sont vos seuls atouts. Sortie Amiga. ELITE nous. __ représente Wan-
des mois. Commençons par nos prévue fin août sur ST et Amiga. Star Trek arrive sur PC! Kirk, derer. Ce jeu d'action en 3D et 
voisins britanniques. Dragon, un autre jeu d'ar- Spock et Mc Coy sont confrontés en relief, vous place aux comman-
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des d'un vaisseau spatial. Le 
Wanderer est un mercenaire, qui 
vend ses services au plus offrant. 
Pour rappel, ce logiciel était à l'ori­
gine sur Sinclair QL. Bien 
entendu, des lunettes 30 l'accom­
pagnent. Sortie prévue en sep­
tembre sur C 64, Spectrum, ST, 
CPC et Amiga. 
Ooerlander a un arrière-goût de 
Autoduel sur le plan scénarique. 
Vous devez transporter des cargos 
d'une ville à l'autre à bord d 'un 
super-bolide de la route. Des 
gangsters prêts à tout sont là pour 
vous mener la vie dure. 
DOMARK: Live and Let Die 
n'est rien d'autre qu'un simili­
Buggy &y aquatique. Sortie pré· 
vue en août/septembre sur C 64, 
CPC, ST, Spectrum et Amiga. 
GO CAPCOM : 1943 est un 
sympathique jeu d'action qui 
plaira aux inconditionnels du 
genre. Aw< commandes d'un 
bombardier, le joueur doit passer 
les différents tableaux infestés de 
chasseurs et de navires de guerre. 
L'option « Two Joysticks ,. permet 
de jouer simultanément à deux ce 
qui rehausse l'intérêt du logiéiel. 
Sortie prévue début septembre sur 

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

Rosel/a ., la suite de la célèbre 
saga, sort en août sur PC. Il est 
également prévu sur IJGS, Apple 
II, Mac, Amiga et ST. Quarante 
minutes de musique, composée 
par William Goldstein (il a réalisé 
le générique de c Fame '" la série 
TV) , agrémentent ce soft ! A la 
rentrée, nous aurons de quoi faire 
avec Mœihunter et Gold Rush. 
Le premier vous met dans la peau 
d'un détective à New York, ville 
envahie par des extra-terrestres! 
Le second vous plonge dans les 
aventures détonantes des pion· 
niers du Far West. 
Police Quest Il •The Ven­
geance>: l'ange de la mort s'est 
échappé, vous devez le traquer et 
le capturer. 
Leisure Suit Larry Il, « Looking 
For Loue (in Seueral Wrong Pla­
ces) " : Larry se retrouve dans les 
lieux de perdition de la Californie. 
Space Quest Ill, • The Pirates 
of Pestulon > : les auteurs de 
Space sont les vedettes de cette 
aventure, ils sont kidnappés par 
des extra-terrestres qui les forcent 
à programmer des jeux nuls! Tous 
ces titres sont prévus pour cet 
hiver 1 A noter que la musique de 

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

rFTHIIAGOAWFI 
;il! 14f'* 

CRAZY CARS 
Vous filez à plus de 200 km/h à 
bord de votre super bolide. pour 
gagner l'American Coûntry Cross. 
course dans laquelle s'affrontent 
les plus puissantes voitures : 
Porsche. Mercedes. Ferrari. Sur la 
piste. il n·existe qu'une loi : La 
Vitesse! Mais déjà. vous apercevez 
la ligne d'arrivée ... Foncez! 
• Prix publie générolement eon<lotê 
{lhom$0n MO/îO da 145 F ô 195 F 
Cosselte ou d iSQuelte.) 
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Aoenture PC (M icroids) 

EPYX USA prépare le lancement 
de The Legend of Blacksilver 
un jeu d'arcade/ aventure dans un 
donjon . Omnicron sera une 
immense saga de l'espace. 
MICROILLUSIONS sort enfin 
Land of Legends en septembre 
sur Amiga. Ce jeu de rôle promet 
d'être aussi beau que Faery Tale! 

En France, pas d'inquiétude à se 
faire , les éditeurs nous promettent 
des titres alléchants. 
MBÇ nous annonce un jeu 
d'aventure nommé' La Dernière 
Mission sur Amstrad en septem­
bre. en octobre sur ST (prévu 
pour Amiga et PC). 
ERE INTERNATIONAL : Je suc­
cès de Blood se poursuit! Ce 
logiciel sera disponible sur neuf 
machines à partir de septembre, 
à savoir : l/GS. Mac. ST. Amiga. 
PC. C 64. Spectrum. CPC. 
Thomson . 
Warlock's Quest sera disponible 
sur Amiga et sur C 64 en septem­
bre également. 
Une splendide simulation de bil­
lard français et américain, para­
métrable et en 30, sort en sep­
tembre sur Amiga. sans titre à ce 
jour. Prévue sur ST, /IGS et C 64. 
The Temple ôf the Flying Sau­
cer sera. s'il tient toutes ses pro­
messes, LE jeu d'aventure graphi­
que de cet hiver 88 ! les Tuners 
sont des mutants, membres d'une 
guilde: le Network. Vous vivrez 
les aventures de deux jeunes 
Tuners. doués de pouvoirs 
psychiques. aux prises avec les 
.Protozorks. Tilt se fait un plaisir de 
vous montrer des photos d'écran 
de ce logiciel (attention ! JI s'agit 
d'une préversion, des modifica­
tions peuvent survenir !) . Sortie 
prévue sur ST. Amiga et PC sous 
le label Exxos. 
20 

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

Danny Boolauck 
et Mathieu Brisou 

Plus on.est 
de fous~ •. 
En attendanl le COI, on assiste à 
une évolution du jeu sur micro 
ordinateur. En effet, plusieurs 
sociétés introduisent l'option 
• multi-joul!ur " dans leurs pro­
duits. Certaines en ont déjà pré­
sentés tels que Leathemeck ou 
Gauntlet li sur ST et Amigo. qui 
acceptent jusqu'à quatre partenai­
res. On peut citer également Midi 
Maze , un pac-man de ce type qui 
nécessite l'usage d'un câble ou 
d'un modem. Jusqu'à présent, ce 

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

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

19BB:L'ERE Exxos 
Le sigle d'Exxos est destiné à signer, en France et 

dans le vaste monde, une gamme de produits 
de qualité. L'avenir exaucera-t-il les vœux d'Ere? 

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

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



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

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

Denis Schérer 

Profil' Str/I 
Annoncée depuis plusieu? mois, 
la gamme semi-professionnelle de 
Al est enfin prête. Elle devrait être 
disponible à partir de la seconde 
quinzaine de septembre et est 
constituée de cinq produits. Avant 
de les décrire plus avant, signalons 
qu'ils fonctionnent sous GEM sur 
PC et compatibles, munis d'au 
minimum 512 Ko de Ra·m , et 
qu' ils coûtent un peu moins de 
1 000 F TIC chacun . Initiative 

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

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

Mathieu Brisou 

TJUllSU/H lllHllNAIFI 

DUEL 
Vous êtes seul à bord de votre 
pick-up ... destination Black Moon 
City. Soudain ... un énorme 
camion surgit. sirènes hurlantes. 
et tente de vous percuter. 
Un duel sans merci s'engage. 
a lors. entre vous et le camion fou. 
Saurez-vous venir à bout de cet 
ennemi roulant non identifié? 
• Prix public générolemenl constolé. 
(PC el Compatibles. Alon sr.) . 

••• • • • • • .. ,. .. 
• • • • • ••• 

FRANCE IMAGE LOGICIEL 

IF FlfS'S()N /JU/FU 



• 

IS/IS 

Sébastien Debuire Mickaèl Pointer 

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

Babr_boom 
Le dynamisme de la micro n'est pas 

une légende. La venue de deux nouveaux 
éditeurs .français le prouve ... 

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

Bio Challenge 

22 

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

Albedo 

se pose aussi en tant que société 
de service, prête à réaliser des 
applications spécifiques. 
Issue d'un groupe à dimension 
internationale et aux multiples 
activités (production de disques, 
agence de mannequins et de 

1 publicité), Delphine Software 

1 

compte sur l'implantation étran­
gère de sa société mère pour assu-

1 rer son développement à l'export. 
, Parvenir à un tel but nécessite bien 

1 

sûr des produits de qualité et c'est 
pourquoi cet éditeur compte à 
terme disposer d'une ligne cohé­
rente de produits. 
L'objectif est ambitieux, c'est le 
moins que l'on puisse dire et le 

1 

premier problème de Delphine est 
en fait d'utiliser au mieux les com­
pétences de ses programmeurs 

1 pour réaliser des produits à voca­
l tion internationale. Compte tenu 

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

17-=--:--:-=:~~=== 
Jorstock en tick 

Véri table prolongement du 
joueur, le joystick est un élément 
clé de la réussite à tel ou tel jeu. 
S'il est un joystick qui, de ce point 
de vue, demeure inégalé pour le 
moment, c'est le Freedom Stick 
de Camerica. Première particula­
rité : il fonctionne par rayons infra­
rouges. La transinission des don­
nées s'effectue sans problème dès 
que la distance séparapt la 
manette de son récepteur dépasse 
un mètre. En dessous, on est 
obligé de diriger le faisceau de 
façon trop précise et on a ten· 
dance à s 'intéresser davantage à 
ce dernier point qu'au jeu ... Autre 
particularité de cette manette : elle 
fonctionne sur de nombreux · 
nateurs mais aussi sur C• ... ,~ .. 

Sega. ' 
Du point de vue ergonomt 
commandes s'avèrent ' 
cées. Les deux boutons Ot 

agréables au toucher et ré< 
à la moindre sollicitation. l. ~1. < 

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

ne en appuyant sur une des 
iches du clavier ... ). Par ailleurs, 
position de l'unique bouton de 

.rr met l'index à rude épreuve lors­
que l'on doit repousser une inva-



sion. Autre regret : je trouve cette 
manette bien trop grande et 
n'arrive pas à placer mes doigts 
correctement. Tout ceci rend ce 
joystick contestable et c'est regret­
table quand on sait que le man­
che de commande et le bouton de 
tiT sont d'excellente qualité. Les 
contacteurs utilisés sont doux, et 
le faible débattement de rensem­
ble rend l'Ergostick très précis. 
Bref, seuls les amateurs apprécie­
ront. . . (Pax : B) 
Autre manette Suncom mais por­
tant festampiUe Loriciels, rEx:ecu­
tiue Joystick tient plus du gag que. 
d 'autre chose : jouer réellement 
avec elle relève de la mi5sion 
impossible! Dès le départ, l'Exe­
cutiue déroute par son appa­
rence : lilliputienne. Cette manette 
dispose d'un ergot de fixation 
aussi grand qu'elle et qui permet 
de la fixer sur le clavier d 'un ordi­
nateur par bande col.Jante. Puis on 
connecte le joystick sur la prise 
prévue à cet effet et c'est tout. Pre­
mier défaut : cette manette ne 
concerne que les droitiers. D'autre 
part, le bouton de tir est bien trop 
proche du manche. De plus, le 
toucher de l'ensemble est assez 
bizarre. voire désagréable. L'Exe­
cutiue est un gadget, rien de plus. 
(Prix : B) M.B 

Le PC 
Atarive 

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

environnements' graphiques aux­
quels ce PC a accès. Ce nouvel 
Atari s'altère donc séduisant en 
regard de la concurrence, d'autant 
plus qu'il est proposé aux alen­
tours de 6 500 F pour la version 
à deux lecteurs de disquettes et un 
peu plus de 10 000 F avec le dis­
que dur. 
Dernière précision , il semble que 
la livraison·des Atari PC 4 (com­
patibles An soit pour bientôt. La 
venue de cette famille de compa­
tibles n'est en fait pas l'élément 
majeur de la rentrée : Je fait mar­
quant reste en effet l'augmenta­
tion de prix des 520ST! Le prix 
public annoncé par Atari est 
désormais de 3 490 F TTC pour 
la machine seule ; en revanche, 
les versions avec écran r~ent au 
même prix (4 490 F avec écran 
monochrome, 5 490 avec moni­
teur couleur). 
Il est évident que cette décision a 
été rendue nécessaire par les dif­
ficultés d'approvisionnement en 
RAM dont les prix s'avèrent par­
ticulièrement élevés. Le problème 
pour Atari est que désormais le 
différentiel de prix entre le 520 et 
l'Amiga 500 n'est plus que de 
1 000 F ! C'est pourquoi, le réseau 
de distribution tente par tous les 
moyens de maintenir rancien prix 
du ST mais nul ne sait si cette poli­
tique pourra se poursuivre dans 
les mois à venir car les revendeurs 
sont obligés de rogner sur leurs 
marges. 
D'autre part, Commodore risque 
de poursuivre son offensive, 
preuve supplémentaire que le 
match ST/ Amiga n'est pas une 
légende ! Mathieu Brisou 

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

cc malgré les abus de café, de 
.. ?S et surtout malgré la qua-
9:-utable du terrain que les 
-..? de la météo avaient 

~ . fort glissant ! Quel fut le 
'•' .;:n fin de partie? Ma foi , il 

~1t'ëè qu'il devait être! M.B. 

37 bis Av. Gambetta 
75020 PARIS 
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UN SERVICE 
GAGNANT 

~ 
LE SERVICE 

- -Formation sur produits 
standards 
- Fonnation minute : 
Sans obllgatlon d'achat, un 
service de formation pour 

Formation directe sur Ml- 4F la minute 
nltel Fini les docs lncompréhen-
Catalogue : 4500 réfé- slbles 
rences Fini les configurations obs-
Dlctlonnalre Informatique cures 
lnfos techniques, bases Vous venez, vous question­
de données, messagerie, nez, vous comprenez ... 
boîte aux lettres - Ecole : Toute l'année, 
Formation spécifique école Informatique AS 
pour chaque produit pour enfants, 2 ou 4h/se­
L'accuell et les sugges- malne, 50F/h ... Contactez-
tlons client nous. 
~ 

LES PRIX 

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

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

- Cours du soir : Toute 
l'année, 2 ou 4 h/semalne, 
50/h ~ 

RADIO 

Rejoignez-nous sur les 
ondes de la Radio ICI et 
MAINTENANT, tous les sa­
medis de 14h à 16h sur 
93.1 FM et vous aurez la 
parole 1 
~ 

LE CONCOURS 
--~-· 

Part.lclpez à notre grand 
Concours : 
Information sur RSTEL 
Gagnez un voyage, un or­
dinateur, des Imprimantes, 
des loglclels, ... 

* Pour être perfonnants, nous remboursons la dif­
férence si vous trouvez moins cher ailleurs pen­
dant les 15 jours suivant l'achat et vous offrons un 
logiciel. 
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/S/IS 
Arcade games 

Tou jours plus de réalisme et sensations de plus 
en plus fortes: les nouveaux jeux d'arcade 

n'en finissent pas d 'étonner. .. 

Directement issu des laboratoires 
Sega, Goloxy Force U risque de 
faire parler de lui pendant long­
temps. Digne représentant de la 
lignée des Afterbumer et autres 
Thunderblode , il se distingue par 
la complexité de !'accastillage. Un 
classique siège de pilotage muni 
de deux manettes (vitesse et direc­
tion) est fixé sur une plate-forme 
ttg!s axes dont les évolutions cor­
respondent au jeu : changements 
de direction. virages, accélération 
et autres, sont tellement bien ren­
dus que l'on a vraiment l'impres­
sion de se trouver à bord d'un engin 
spatial! Et ce d'autant plus que le 
jeu s'avère des plus attractifs. 
Vous devez effectuer cinq mis­
sions au choix et au gré des décors 
(espace, souterrains, forteresse) , 
en présence de divers agresseurs. 
Inutile de préciser que de très bons 
réflexes sont indispensables ... 
Comme à l'accoutumée. la réali­
sation est de très bon niveau. Les 
graphismes 30, nombreux et 
variés, sont parfaitement mis en 
valeur par des teintes bien choi­
sies. L'animation dont la célérité 
ne saurait être démentie est d'une 
efficacité redoutable. 
La bande sonore est fort réussie. 
li est évident que Galaxy Force (( 
fera date en matière de jeu 
d'arcade et que Thunder Blode 
appartient déjà au passé! 
Plus classique. Shinobi est un jeu 
de combat dans lequel on affronte 
des ninjas et des samouraïs puis, 
à la fin de chaque étape, des «big 
boss " de plus en plus forts. Mal­
gré un nombre impressionnant 
d 'armes (cri qui tue, mini fusil, 
projectiles étoilés et sabre tran­
chant) , on a parfois bien du mal 
à se frayer un chemin. Mais c'est 
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à chaque fois pareil : on désire 
toujours aller plus loin ... Signalons 
tout de même la présence de scè­
nes en 30 à l'image du combat à 
l'épée dans Iron Lord. lei, on doit 
à l'aide de projectiles en forme 
d'étoiles tuer des ninjas qui appa­
raissent comme par miracle. 
Eprouvant ! La réalisation est de 
bon niveau et seule la bande 
sonore semble en retrait par rap­
port à la quafilé globale de ce jeu. 
Shinobi mérite plus qu'un simple 
coup d'œîl ! (photo ci-dessus : ver­
sion console) 
La situation est différente pour 
Darius qui privilégie la taille de son 
écran par rapport à la réalisation. 
Le principe du jeu est simple : à 
l'aide d'un vaisseau spatial, vous 
devez vous rendre derrière des 
lignes ennemies pour détruire le 
QG de vos assaillants. Rapidité de 
l'action. changement d 'armes, 
affrontement avec un « super 
méchant " en fin d'étape sont à 
l'appel. Mais la réalisation est tout 
simplement indigente. Les divers 
objets sont de trop petite taille, les 
décors tristes et nous ne parlons 
pas de la bande sonore à la limite 
du grotesque f Frédéric Autret 

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

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

l'A.F.C.A. Autre objectif de cette 
association : obtenir des espaces 
dans les diverses manifestations 
informatiques francophones et c~, 

de manière gracieuse, à l'image de 
ce qui se pratique dans certains 
pays. 
Pour plus d 'informations, écrivez 
à l'adresse suivante : A.F.C.A. 
Atari, B.P. 49 95110 Sannois. 

M.B. 

Kid's School 
J'apprends l'heure 

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

J'apprends ,..,_,.., 

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

salué d 'un magistral «BRAVO• 
par le coucou. La Lune ou le 
Soleil indiquent s' il s'agit du jour 
ou de la nuiL 
On ne peut pas dire que ce logi­
ciel soit mal conçu, le graphisme 
est attrayant bien que peu origi­
nal, faffichage digital prend en 
compte le fait que les montres à 
cristaux liquides ont envahi le 
marché et les heures de jour et de 

Matière éueil 
Contenu pédagogique _ _ • * * * 
Intérêt 14 
Prix n.c. 

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

,... 



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

J'ad ditionne et je m ultiplie 

" Deux et deux quatre, quatre et 
quatre huit, huit et huit.. ., répé­
tez!,. dit le maitre. Eh oui, nous ne 
sommes pas si loin de Prévert et de 
sa très célèbre " Page d'écriture •. 
Pourtant, les choses ont bien évo­
lué! Et comme vous devez vous en 
douter. c'est de logiciels consacrés 
à fapprentissage des tables de mul­
tiplication et d'addition dont il va 
être question ici. 
Point de maitre acariâtre, mais 
plutôt une façon amusante et 
vivante d'aborder le calcul via 
lordinateur. Destiné aux jeunes 
de sept à dix ans, ce programme, 
autant ludique que didactique, 
offre deux types d'activités. Avec 
ses deux niveaux de jeu, "J'addi­
tionne ,. propose à l'enfant de 
résoudre une addition en dépla­
çant un petit lapin chargé de 
recueillir la bonne réponse , 
envoyée dans un cœur par un 
petit écureuil perché sur une tour. 
Aussi doit-il faire preuve de rapi­
dité et d'adresse car plusieurs 
cœurs sont envoyés en même 
temps : il se positionne juste en 
dessous de la bonne réponse pour 
passer à l'opération suivante. 
Avec "je multiplie >, l'enfant fait 

grimper un petit singe sur la façade 
d'un imll)euble où à chaque fenê­
tre correspond un nombre, et le 
place sur la bonne réponse. Avec 
ses différents niveaux de difficulté, 
ce logiciel permet donc un entrai­
nement progressif étendu à un 
plus grand nombre d'uti.lisateurs. 
L'ensemble est plaisant, fanima­
tion attrayante, bien adaptée à la 
population visée. Un bon pro­
gramme. (Disquette Carraz Edi­
tions pour Atari ST.) 

Molière é11eil cokul 
Contenu pédagogique_*** * * 
Intérêt 17 
Prix n.c. 

La bosse des maths 
Présenter un soft de maths de 
façon humoristique en élaborant 
un petit scénario mettant en 
scène des animaux bien sympa­
thiques : telle est la démarche de 
ce logiciel destiné aux élèves de 
sixième. 
Jo le Dromadaire a perdu sa 
bosse des maths. Pour faider à 
la retrouver, le seul 1.ioyen est 
d'accepter d'affronter la baleine à 
bosse de !'Océan de la Géomé­
trie, le chat bossé de la Contrée 
numérique et le bosseur fou de 
la Crté des Données. Chaque 
destination correspond aux divers 
thèmes abordés dans ce pro­
gramme et l'enfant, en fonction 
du choix qu'il fait. se voit propo­
ser une série d'exercices. 
Ici, pas de cours intensifs mais 
plutôt un entraînement_ Divers 
problèmes sont posés à l'élève qui 
dispose de plusieurs aides pour 
leur résolution. Un recours à la 
théorie lui est toujours possible 
pour le guider dans son chemine­
ment. En cas de grosse panne, il 
fait appel au fruit de la tentation. 
Mais attention, il lui en coûtera 
des points car cette aide concerne 
directement lexercice en cours. 
La réponse est sanctionnée par 
une musique qui en dit long et 
qui se passe de commentaires ! 
Mais en aucun cas, la solution 
n'est donnée, ce qui peut laisser 
sur sa faim même après avoir cro­
qué tout le fruit ! Un bilan pré­
senté de façon comique et qui 
réserve des surprises, complète 
l'ensemble. Pour que les problè­
mes n'en soient plus vraiment un. 
suivez donc Jo le Dromadaire 
dans son périple mathématique~ 
(Disquette Coktel Vision pour 
Atari ST, Amstrod CPC et com­
patibles PC.) Brigitte Soudakoff 

Matière mathématiques 
Contenu pédagogique _ _ * * * * 
Intérêt 16 
Prix c 
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En pldn ool , le F-18 d l e F-16., la daoc ~eun 411«' _.., J10UW!Z piloter d- fllten:eptol". 

F-18 lnterceptor 
AMI GA 
Premier simulateur de vol véritablement ludique, F-18 Interceptor 
est une petite merveille. Les commandes d'un F-18 s.'y pratiquent 
comme un jeu d'enfant. Une splendeur signée Electronic Arts. 

Electronic Arts. Design et programmation : Robert Dinnerman. 
graphiste : Greg Johnson. musique et bruitages :Dave Warhol. 

Qu'il est loin le temps des simulateurs de vol aux 
graphismes vectoriels! Les vétérans de la micro ludi­
que étaient aux anges quand ils chargeaient un Flight 
Simulotor 1 sur JRS-80 ou sur Apple H. Une ani­
mation lente et saccadée, pas de bruitage (du moins 
sur App/e) , pas de vues hors cockpit; bref, ces logi­
ciels nous arrachaient des ais d'émerveillement du 
genre : c c'est sublime!"· Et il y avait de quoi : les 
simulateurs de vol étaient la nouveauté de r époque 
et le fait de s'adonner chez soi aux joies du pilotage 
d'un avion était stimulant. En outre, ils proposaient 
du 30, chose peu courante pour les fanas du micro. 
Vous connaissez la suite, Flight Simulator H de Sub­
logjc et Chuck Yeager's de Eledronk Arts devien­
nent (el restent) LES s1mulatews de vol sur micro­
ordinateur. Avec Jet. la simulation de vol délaisse • 
un peu f aspect c apprenti-pihte" et devient plus ludi­
que. F-18 ne fait qu'accentuer cette tendance avec. 
en plus, des améliorations techniques qui lui don· 
nent une dimension encore jamais atteinte jusqu ~ici.· 
Mais commençons. tout d'abord. par vous présen: 
ter les caractéristiques du logiciel. Deux jets sont 
en fait, à voire disposition: le F-18 Homet et le F-16, 
deux produits de la technologie de pointe améri­
caine. Ces chasseurs sont affectés aux missions 
d'interception et assurent la sécurité de l'espace 
aérien US. Dans F-18 lnt.erœptor, vous avez un œr· 
tain nombre de missions à remplir après avoir réussi 
une épreuve qualificative. 
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Toules les missions se d~roulent aux alentours de 
la baie de San Francisco où lr.:>is pistes d'atterris­
sage sont utilisables. En outre, le porte-avions USS 
Entreprise mouille au large de la baie, prêt à accueillir 
un F-18. Et devinez ce qui vous attend dans 
l'épreuve qualificative, qtée plus haut? Oui! Un 
atterrissage (réussi) sur le porte-avions ! Les missions 
accessibles après cette qualification sont proposées 
dans un ordre croissant selon leurs difficultés 
comme, par exemple, une mission d'"identificalion 
(confirmation visuelle) ou d'interception. 
Dès le début du jeu, on est séduit. Une superl>e 
musique agrémente l'image de présentation. Les dif. 
férentes options s'affichent, quatre d'entre elles 

A quelques mètres du pont doré de San Francisco. 

retiennent notre attention : le vol libre sans ennemi, 
la démonslration des manœuvres aériennes de oom­
bat, la praüque de ces manœuvres avec inslrudeur 
et enfin la mission qualificative (les options restan· 
tes concernent les missions accessibles après quaJi.. 
ficalion). Pour voir ce que ce soft a dans le ventre, 
un choix s'impose : le vol libre. Le programme vous 
demande alors le type de zinc que vous désirez pilo­
ter, allons-y pour un F-18.1..a séquence qui suit est 
époustouflante : à partir d'une vue aérienne de la 
baie de San Francisco. on voit le décor, raéroport, 
puis ravion se rapprocher dans un zoom-in vertigi· 
neux et relativement Ouide. C-mstant d'après. vous 
êtes dans le cockpit de f engio de rêve, placé en boui 
de piste et prêt à décoller. 
Le tableau de bord est nettement plus fonctionnel 
que celui de F(ight Simulator n. Les indicateurs et 
voyants indispensables pour un pilotage sont pré­
sents comme raltimètre. rhoômn artificiel, etc. Mais 
le petit plus vient du fait que leur disposition per • 

met au pilote de lire d'un coup d'œil les données 
qui Îlnléressenl Cette facilité de lecture des don­
nées est encore accentuée, en cas de combat, par 
ractïvation de la touche HUD (Heads-Up Display) . 
En effet, cette dernière pennetd'afficher, en trans­
parence sur le viseur, des données vitales telles que 
la vitesse, l'altitude, el.c. Pour les commandes, l'uti· 
6sation conjointe du clavier et du joystick procure 
un confort de jeu appréciable. Le pavé numérique, 
quant à lui, permet de visuafiser en mode hors cock­
pit, le F-18 sous dix angles diHérents ! 
Après cet incontournable rituel de familiarisation 
avec les instruments de bord, place à fadion ! 
Moteurs poussés à 100 % , la piste défile très rapi· 
demenl. Enclenchement de la post-rombustion. les 
réacteurs rugissent et crachent toute leur puissance, 
l'appareil bondit légèrement, le pur-sang est lancé. 
Superbe! La maniabilité est surprenante, ravion 
répond au moindre mouvement du joystick. Béné· 
ficianl de la formidable poussée des réacteurs, les 
figures acrobatiques sont des jeux d'enfants. On 
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HIB. i:i==d~-·"~-Yn 
prend Wl réel plaisir à piloœr un tel monstre et admi· 
rersesévolutions (visuaÈatiOO hors cockpit). Soyez 
hardi, tentez un passage sous le pont de San fran. 
ciscO, vous aurez droit à un spectacle qui mérite le 
cUtour. Afin de mailriser correctement votre zinc, 
vousaveztoutintérëtà passer entre les mains de r.-is­
tructeur (option praüque des manœuvres). Ce der­
nier. à bord d'un F-16, déco8e en même temps que 
vous (wuspilœzlef-18). L'exercice consiste à suivre 

et exécuter, simukanément avec lui, les figures de 
base nécessaires pour faire de vous un bon techni· 
cien du combat aéôen. Plus facile à dire qu'à faire. 
Rien que coller au train de finstructeur est déjà un 
exploit en soi .. Dès qu'un pilote se sent sûr de lui, il 
peut tenter la mission qualificative : un atterrissage 
sur le porte-avions USS Entreprise. Rassurez-vous, 
c'est une mission sans grosses difficultés, le pro­
~accepte des atterrissages qui seraient catas­
trophiques sur un véritable porte-avions. Les missions 
propremenl.dites possèdent toutes les phases de com· 
bats. Ainsi, vous aurez la possibilité d'utiliser les systè­
mes de brouillage, les missiles téléguidés, le radar de 
combat, etc. Interception, sauvetage d'un pilote qui 
s'est éjecté, confirmation visuelle sont les premières 
missions que F-18 Interœptor vous pro~. Les 
combats sont passionnants, les Migs sonldesadver­
sairescoriaœsqui vousob&geront parfoisà vouséjec· 
ter (superi>e séquence Q. Les défauts deF-18? Disons 
plutôt des bugs qui ne gâchent pas son intérêt mais 
lui font manquer la perfection. Des exemples : on 
amerrit et atterrit n'importe où! Certes, on ne peul 
plus redécoller mais un crash aurait été plus réaliste. 
En casd'éjection, votreparachutisteseposesurreau 
qui se comporte comme une matière solide ! A part 
ces petits défauts, F-18 est un logiciel d'une qualté 
exœptionnelle. Aucune simulation de vol ne possède 
des graphismes aussi fins, liés à une animation alissi 
rapide. Quant au bruitage et au fond sonore, ils sont 
digitalisés (ceux qui possèdent 1 Mo de mémoire sur 
leur bécane, bénéficient de toutes les possibilités sono­
res du jeu}. On perçoit nettement le train d'atterris· 
sage qui rentre ou encore le bang dès que le mur du 
son est franchi. Une bonne définition de F-18 Inter­
œptor? Un simulateur de vol ludique et un Tilt d'or 
en puissance !(Disquette) Danny Boolauck. 

Type _____ simulateur de vol (cômbat} 
Intérêt 17 

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

!astique, à la fois jeu d'action et simulateur. Tout 
y est : des graphismes fins, colorés et variés, une 
animation remarquable. la maniatûté de ravïon est 
sans reproche et les commandes sont prises en 
compte instantanément. Dans la partie combat, 
rordinateur se comporte comme un pilote expéri· 
menté et retors, Mficile à mltltre eh échec. Signa· 
Ions que contrairement à ce qu'affirme la notice, les 
possesseurs d'Amiga 500 sans extension mémoire 
devront déconnecter leur drive externe pour char­
ger le jeu. Malgré ses quelques c bugs'" il reste 
exœptioonel et mérite de figurer clans toutes les logi­
thèques. Jacques Harbonn 
Un superbe programme, sans aucun doute! Il est 
important d'insister à mon sens sur la ressemblance 
qui existe entre F 18 sur Amiga et Chuck Yeager's 
Aduanœd Fligh1 Simulator sur PC. Ce dernier pro­
gramme est, en effet, aussi souple que f 18, pour 
peu que fon 1'nne compte des capacités du PC. 
n est surtout aUS'si paS1iionnant en œ qui concerne 
les vues et les zooms de rappareil. Faœ à cette com· 
paraison, f 18 Interœ~ m'a finalement séduit par 
la richesse et la rontinuité de son vol (les missions 
sont trop courtes sur Chuck Yeagers ... ). 
Ce programme est enfin très ludique : on regrette 
alors un tout petit peu la complexité (réaliste elle 
aussi) du pilotage de Flight Simulator. un décollage 
plus lent, une surveillance plus constante des appa· 
reils de bord. Pour conclure : génial, mais on peut 
enrore faire mieux ! Olivier Hautefeuille 

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

Acidric Briztou 

Fllght Simulator, un s imulateur aoant tout. 

Comparatifs 
F-18/Righl Simulator U: la différence fondamen· 
tale entre ces deux logiciels réside dans faspect ludi· 
que de F-18 que n'a pas FSH: Ce dernier vous 
apprend à piloter un avion tandis que le premier se 
veut un jeu avant tout. tf oublions pas les possibrn­
tés plus étendues qu'offre FSH avec ses Scenery 
Disks. 
Sur le plan technique rancienneté joue en défa­
veur de FS Il : il n'a pas la rapidité, ni la beauté 
de f.18. Mais Sublogic parle déjà d'un Flight simu­
lator m ! (Disquette Sublogjc pour Amiga, PC. ST 
et C64.) D. B. 
F-181 Jet: id la comparaison est plus intéressante 
car les deux logjcieJs présentent le même avion. Jei., 
plus réalste, ne tolère aucune erreur de pilotage (pas 
d'atterrissage hors pîste, etc.). En outre, Jet accepte 
les Scenery Disks de Fliglit Simulai.Or Il, un avan­
tage non négligeable. Néanmoins, fanimation et les 
graphismes de Jet sont moins précis et séduisants 

Jet. le COllCUIT'ent direct de F- l B. 

• 
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Chuck Yeager's est plutôt 1JOué ma acrobaties. 

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

29 



Sïl a'emmile la pied& et fait du ~lt, Bobo devra rendonnir toute la chombrée. 

Bobo 
J\MIGA 
Un bagnard s'est échappé du pénitencier d'Inzepoket. 
Il venait de fêter, en prison, sa millième tentative d 'évasion. 
Cette fois , il s'échappe avec la complicité de l'Amiga. 

lnfogrames. Programmation : K. Baia, W. Hennebois, L. Salmeron, 

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

Drae alternatiDe: 11ite senir la aoupe ou .•. 

JUJU &CePe 0 fJ -llli•• SCOPe 4088 If'_~ 
••Pl •111• 9 CePll 36S20 ~ 

A. Vialon, S . Tintillier ; graphisme : Didier Cban&ay ; musique : Charles Callet. ··· déguster un breuoage tiède _,.. cummi. 

Les lectews du journal Spirou connaissent bien 
Bobo, le sympathique bagnard qui tente inlassable· 
ment de s'évader du pénitencier d'lnzepoket. Mal· 
gré ses échecs répétés. il ne perd pas le sourire car 
il adore creuser des tunnels et, après tout, il se sent 
un peu chez lui dans ce bagne de bande dessinée. 
Après les versions ST et Thomson, Bobo va faire 
une nouvelle tentative d'évasion sur Amiga. 
lnfogrames nous invite à participer à une journée 
ordinaire dans le pénitencier, une routine enlrecou· 
pée de tentatives d'évasion. L'humour est au rendez· 
vous et même les corvées les plus fastidieuses 
deviennent un plaisir. Six situations sont proposées. 
Vous pouvez en choisir une ou les jouer toutes. Tout 
d'abord, notre héros est de service à la cantine : il 
doit servir ses camarades affamés et peu patients. 
Dès que leur écuelle est vide, ils réclament bruyam· 
ment. Bobo fonce pour les satisfaire sans oublier de 
refaire le plein de sa casserole. L'action est simple • 
mais rapide. Elle ne laisse pas un instant de répit. · . 
Puis, c'est une corvéè de pommes de terre qui.attend 
notre bagnard préféré. Pour éplucher une patate. 
il suffit de quatre mouvements exécutésdans le bon 
ordre. Cela n'est pas compliqué mais il faut pren· 
dre la cadence. Très vite, on a tendance à inverser 
des mouvements. Comme Bobo est très surveillé, 
un légume mal épluché lui est immédiatement 
relancé. Et puis, il ne faut pas traîner sous peine 
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d'être submergé par un tas de patates. Pour conti· 
nuer dans les tâches domestiques, Bobo est affecté 
au nettoyage du hall de la prison. C'est aussi diffi· 
cile que de remplir de liquide un tonneau percé. 
Dès que Bobo se met au travail. des gardiens, des 
prisonniers et même des chiens entrent par toutes 
les portes en laissant des traces de boue sur le sol 
s~i1 les bloque en balayant frénétiquement devant 
eux, ils n'insistent pas et rebroussent chemin, mais 
on ne peut pas être partout à la fois. Après ces tâches 
épuisantes, arrive un moment de détente. Profitant 
d'4ne grève des gardiens, les prisonniers tèntent de 
s'échapper. Avec beaucoup de dévouement, Bobo 

JUJU •coP• 5473 6. ... 
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Trois prisonniers ronflent, trois de trop ... 
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Evasion par les câbles électriques: raté ! 

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



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

Alain Huyghues-Lacour 

Type~~~~~~~~~~~~~action 
lntélit 16 

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

Le tnnnpollne de Io liberté. 

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

Aux joua.rs les scores. à Bobo le bagne 1 

l.a plus originale des s équences du programme. 

Un univers où les t•égétoux aiment Io viande I Varié et imaginatif dons un genre classique. 

Sarcophaser 
AMI GA 
Dans l'espace. personne ne vous entend tir~r. Quand le 
Sarcophaser fait le ménage, les Aliens n'ont qu'à bien se tenir. 
Accrochez-vous à votre joystick, y a du laser dans l'air. 
Rainbow Arts. Programmation: Andreas Von Lepel ; 
graphisme: Teut Weitemano; musique: Karste n Obarski. 

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

Gare aux rideaux de protection de la base! 

un contrat de distribution avec cet éditeur et leur 
catalogue devrait bientôt être disponible en France. 
Cette fois-ci, Rainbow Arts nous propose un pro· 
gramme qui s'inspire de Nemesis. Les shooHhem· 
up à scrolling horizontal et à armement évolutif sont 
nombreux sur huit bits. Celui-ci est le premier de 
ce type sur un seize bits. C'est une réussite. 

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

Af!rante:z d es englM monumentaux. 

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

se matérialisent dans votre vaisseau qui explose 
alors. 
Selon une recette, maintenant très fréquente, la des­
truction des escadrilles ennemies fait apparai1re des 
pastilles qui, lorsque vous les ramassez, vous per­
mettent d'amé6orer votre armement. Les équipe­
ments ainsi disponibles sont très efficaces : double 
ou triple canon, tir vers l'arrière ainsi qu'une inno­
vation, un module qui tourne autour de votre vais­
seau en détruisant les objets avec lesquels vous pour­
riez entrer en collision. 
On ne peut qu'être satisfait par le niveau de quatité 
de la réalisation de ce programme. Les graphismes 
sont beaux et colorés, surtout en ce qui concerne 
les décors, très variés. L'animation, fluide et pré~ 
cise, n'est pas en reste et contribue pour beaucoup 
à la réussite de fensemble. Quant à la bande sonore, 
elle est tout aussi efficace et démontre une fois de 
plus la supériorité de r Amiga sur les autres micr6s 
dans ce domaine. 
Mais ce qui constitue la plus grande qua6té de ce 
programme, c'est le parfait dosage du niveau de dif­
ficulté. n est tout à fait possible de progresser sans 
craquer. 
Ne vous méprenez pas, ce n'est pas une promenade 
que vous offre Sarcophoser. Les difficultés qui vous 
attendent sont aussi variées que redoutables. Mais 
il n'y a rien qui soit insurmontable pour peu que r on 
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veuille s'acaocher et on va un peu plus loin à cha­
que partie, ce qui est très stimulant. 
Sœcophaser est run des meilleurs shoot-them-up 
actuellement disponibles sur Amiga et on se laisse 
totalement prendre par une action trépidante. C'est 
le premier jeu du type de Nemesis réaisé sur seize 
bits mais gageons que ce n'est pas le dernier. 
On annonce déjà que lynaps, un grand classique 
du genre sur huit bits, est en coUJS de développe­
ment sur Atari ST et sur Amiga. Si radaptation est 
réussie, ce sera probablement un must. Mais c'est 
une autre histoire dont nous reparlerons en temps 
voulu, et pour l'instant les fans de ce type de jeu 
ont de quoi s'éclater avec les nombreux niveaux de 
Sarcophaser. {Disquette.)Alain Huyghues-Lacour 

Type--------- shoot-them-up 
Intérêt 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruiiage * * * * * 
Prix C 

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

Pandora 
ATARI ST 
Retour vers la terre d'une cité 
spatiale livrée à la folie de son 
ordinateur ... Parviendrez-vous 
à échapper aux robots-flics, 
aux abeilles géantes et aux 
hordes impitoyables de punks 
galactiques? Suspens et humour 
sont au rendez-vous ! 
FirebÎrd. Conception : Shamid Ahmad 
et David Eastman; graphisme : Terry 
Greer; musique: David Whittaker 
(versions ST et Amiga). Rob Hubbard 
(version C 64) 

En ce vingt-deuxième siècle, le retour vers la Terre 
d'une cité spatiale destinée aux missions d'explora­
tion de longue durée, sous la houlette de son ordi­
nateur bogué au troisième degré, pourrait passer 
pour un fait divers banal si ce n'était à vous 

Veillez à ne pos salelllser le ballon I 

qu'incombait la mission de mettre hors d'état de 
nuire rastronef fou. 
La station, we de dessus, dévoile ses étroites allées 
si.lion nées d'agents de sécurité (robots ou humains). 
de personnages douteux et sans pitié (un punk à 
la crête multicolore) , d'insectes géants, de plantes 
carnivores et de monstres non répertoriés. Il faut 
vous dissimuler sous de fausses identités pour espé­
rer circuler sans être inquiété et entreptendre de fruc­
tueux échanges, avec l'équipage. Il suffit d'ailleurs 
de fouiller les nombreux cadavres qui jonchent le 
vaisseau pour se procurer les cartes d'identité néces­
saires, ainsi que divers objets dont la présence peut 
parfois paraître incongrue dans ce contexte. 
Les transactions avec des personnages viva.nts (c je 
t'échange mon livre de Shakespeare contre une 
seringue •) comme la fouille des cadavres font appel 
à un ensemble de fenêtres indiquant en perma­
nence, sous rïmage principale, le contenu du sac 
à dos, des poches ou les objets, présents en nom­
bre 6mité, d'une fenêtre à rautre en quelques mou­
vements de joyslick. 
Le personnage, que vous guidez également avec 
le joystick, éprouve parfois quelques difficultés à se 
déplacer, mais ses plus gros ennuis ne sont pas à 
imputer à ce petit défaut d'animation. Les inévita· 
bles rencontres avec certains personnages maJ inten· 
tionnés peuplant la station sont autrement plus 



Dfta indirmfas - lhlrent un combat sans merci. La fan% des coups se dOse au )oystick. 

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

I.e tenninal exige WJ mot de posse. 

~n piano-bar pour la détenû: en musique. 

menace permanente d'une mort violente et sans 
appel, la partie ne pouvant être sauvegardée. 
L'accès à certaines pièces est interdit par une pro­
tection électrique que vous devez désactiver, mais 
vous pouvez librement vous introduire dans la plu­
part des cabines des membres de l'équipage. Les 
terminaux d'ordinateurs que vous y trouvez vous 
refusent l'accès aux informations tant que vous ne 
disposez pas de l'identité correcte. Au cours de la 
visite, les (bonnes) surprises ne manquentpas, telle 
la découverte inattendue d'un bar dont le pianiste 
se met à jouer à votre approche. 
Un scénario d'une richesse inhabituelle pour ce type 
de jeu ainsi qu'un traitement graphique attrayant font 
de Pandora un logiciel très attachant. (Disquette. 
Notice en français.) Jean-Philippe Delalandre 
Type _ _________ auenture/ adion 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
PriX B 

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

Version Amiga 
La version Amiga de Pandoro est en tout poiht iden­
tique à la version ST. La transposition du logiciel 
résulte donc d'un simple transcodage, tout à fait 
acqiptable compte tenu de la similitude des deux 
machines. (Disquette.) J .-P. O. 
Type _ ____ _____ ,auenture/ action 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animalion * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix 13 

Des~ monstrueuses gardent lejardln. 

Moins riche, la version C 64 resre intéressante. 

Version C64 
Beaucoup plus simple graphiquement que les ver­
sions Atari et Amiga, Pandora sur Commodore 64 
conserve néanmoins l'essentiel de ses qualités et 
exploite correctement les possibilités de la machine. 
(Cassette ou disquette.) J.-P. D. 
Type _ _________ ,auenture/ action 
Intérêt 13 
Graphisme---------- * * * 
Animation ---------- * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B ~ 
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Alien Mind 
-APPLE UGS 
Suspens, émotions et danger vous attendent à bord 
de cette station spatiale. Attention, l'Alien vous guette 
et attend son heure ! Frissons garantis ! 
PBI Software 
Alien Mind a été réalisé par la société PBI Software. 
Celle-ci s'est spécialisée dans les programmes pour 
l'Apple Il GS. Après la création de logiciels de plus 

.ou moins bonne facture, cette société semble avoir 
pris un nouveau départ grâce à sa connaissance 
approfondie des capacités spécifiques du GS. Elle 
a même fait d'Alien Mind un véritable • petit bijou •. 
Vous représentez Timothy Hunter, un célèbre bio­
logiste. Vous recevez un télégramme de votre ami 
Aaron Avery qui dirige une station spatiale de 
recherche. Deux œufs non éclos, extra-terrestres, 
viennent d'être découverts emprisonnés dans les gla­
ces de la planète Tauri. Aaron vous invite à venir 
le rejoindre pour assister aux recherches menées 
autour des ces œufs. Lorsque vous arrivez à bord 
de la station spatiale Zekford, vous percevez un dan­
ger. La station est jonchée des corps de ses mern~ 
bres, hélas sans vie. 
Vous recevez alors au terminal un appel de Aaron : 
à première vue, il est le seul survivant. L'un des 
deux œufs est éclos. Tous les aicès de.la base $â~ 
tiale sont verrouillés. Votre mission est simple : loca-· 
liser I' Allen caché quelque part au fin fond de la sta­
tion et le neutraliser, puis faire la même chose avec 
l'autre œuf non éclos. La tâche est rude : r Alien a 
pris télépathiquement le contrôle des ordinateurs 
ainsi que des différents robots (de maintenance, de 
défense ... ) de la station. li vous faut, au hasard de 
voire exploration, ramasser des objets. Ils vous aide­
ront dans votre quête. Certains vont vous permet-
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tre de devenir momentanément invulnérable, des 
cartes qui ouvrent les portes, des kits de survie vous 
redonnent des points d'énergie, des munitions enri· 
chissent votre arme; des compo5ants ralentissent la 
progression des robots. Heureusement Aaron, grâœ 
au réseau de terminaux, va tenter de vous guider 
à travers le complexe. Votre ami vous indique, 
connexion après connexion le prochain terminal 

Des cadaores jonchent le sol. Pas rassurant t 

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

L'écran d'Alien Mind. est divisé en deux parties : une 
petite bande à droite indique r état de votre person­
nage, le score, l'arme et les divers autres é~ents 
qu'il tra~rte. Le reste est occupé par une repré­
sentation, vue de haut avec un léger effet de pers­
pective, de la station spatiale. Vous vous déplacez 
au clavier, au joystick ou à la souris. Tout est possi· 
ble: marcher, sauter, se pencher pour fouiller un 
corps, par exemple, s'asseoir, et bien silr faire feu 
avec son arme. Afin de ne pas fatiguer en marchant 
(et de voir ainsi les points d'énergie diminuer), vous 

De puissantes armes sont ré<:upbables. 

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

Le décor est portlcullèrem ent bien détolllé. Dons un remarquable contexte graphique, le druide uoyage. Ce ne sera pas de tout repos. 

. At~entlon f L'Allen n'est plus loin f 

binant agréablement le jeu d'arcade avec un zeste 
de jeu d'aventure, ce logiciel bénéficie d'une durée 
de vie importante. Enfin , s'il faut lui faire quelques 
reproches, on peut regretter la difficulté de certai­
nes énigmes, qui sont, comme la documentation, 
en anglais et le fait qu'on ne puisse sauver sa partie 
que niveau par niveau. Il s'agit sans aucun doute 
du meilleur jeu jamais produit sur le GS. A acqué­
rir de suite. (Disquette). François Hermellin 
Type __________ auenture/ acüon 
Intérêt 19 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * * 
p~ D 

Pas d'accord 
Alien est bien réalisé certes, mais lui donner une telle 
note est exagéré ! Ce logiciel n'est pas très original, 
on retrouve souvent ce type de jeu. Dans Pandora · 
(ST et Amiga), le décor et les sprites sont plus grands~ 
que ceux d'Alien Mind. Les systèmes de jeu sont · 
identiques, bref, ces deux jeux sont de proches cou­
sins. Où est l'originalité? Pauvre /IGS. dire que Alien 
Mind est le meilleur jeu jamais produit sur cette 
machine laisse entendre que les autres sont moyens ! 
Et Bard's Tale alors? Cher François, une bonne réa­
lisation technique n'est pas un exploit sur //GS, 
su1iout si le ST et l'Amigo font mieux !Acidric Briztou. 
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Enlightment (Druid Il) 
AMIGA 
Mauvais quart d'he ure pour le druide, les morts-vivants sont 
de retour. Ça ferait reculer plus d'un héros, mois pour un 
magicien, ce n'est pas sorcier. Un programme démoniaque. 
Firebird. Programmation : Peter Molyneux et Kevin Tonkin ; graphisme : Glenn 
Corpes ; musique : David Hanlon ; conception artistique : Alan Graddock . 

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

L'ennemi se terre dans Io tour à cinq étages. 

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

Des tombes ... Ce n'est pas très rassurant. 





te druide doit oisiter toutes les régions. 

La trooersée du désert n 'est pas paisible. 

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

~ertains sorts, commes les ciels, sont très nombreux, 
alors que d'autres sont rares, voire même uniques. 
Cela vous oblige à visiter soigneusement toutes les 
régions et, à moins de disposer d'une mémoire d'élé­
phant, il est conseillé d'établir une carte des lieux 
avec l'emplacemeJ1t de tous les sorts indispensables 
à l'accomplissement de votre mission. 
Il y a des sorts de défense qui peuvent vous rendre 
invisible, vous doter d'une armure ou provoquer la 
fuite de vos adversaires. D'autres. vous permettent 
de tuer vos ennemis en créant un mur de flammes, 
en lançant des rayons mortels ou bien de détruire 
toute vie dans la région où vous vous trouvez. 
D'autres encore sont indispensables pour franchir 
certains passages, comme celui avec lequel vous 
créez de la lumière pour traverser les cavernes obs­
cures ou la téléportation qui, seule, vous permet 
d'atteindre le dernier étage de la tour. Mais il y a 
également quelques sorts dont on ignore l'utilité. A 
vous de les découvrir. 
Un autre pouvoir très important vous permet de 
matérialiser des créatures élémentaires qui vous aide­
ront dans votre quête. Le· Golem, le Craken et le 
Phenix vous serviront de gardes du corps. Atten· 
lion, leur efficacité est foncfion du type de terrain 
sur lequel ils évoluent. Le Phenix, par exemple, est 
un élément de feu . Aussi. il perd rapidement S!i!.S 
forces au contact de l'eau. Ces créatures peuvent 
être contrôlées par l'ordinateur. selon votre choix· 
entre trois commandes différentes. Mais le contrôle 
peut être également exercé par un de_uxième joueur. 
ce qui rend la partie encore plus passionnante. Si 
vous avez l'occasion de jouer à deux, n'hésitez pas, 
cela en vaut la peine. 
Contrairement à ce qui se passe avec Gauntlet. le 
second joueur n'a ici qu'un rôle d'appoint. Cela ne 
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retire rien à l'intérêt, et un bon travail d'équipe se 
révèle très efficace. 
Les décors sont variés, il y a une grande quantité 
de monstres différents très bien dessinés. Les cou· 
leurs sont parfaitement bien utilisées et la bande 
sonore est de qualité. Et puis, surtout, le ,scrolling 
mulfüiiréctionnel est super,be. C'est une réalisation 
irréprochable au service d'un jeu passionnant. 
Druid Il offre un parfait dosage entre l'action et la 
réflexion : les combats sont nombreux et intéres-

Le druide va devoir utlllser ses pouvoirs. 

Monstres ou gardes du corps, ne pas confondre. 

Les rencontres insolites dans le désert. 

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

Alain Huyghues-Lacour 

Type------ --- arcade/ aventure 
lntérét 16 
Graphisme * * * * * 
A nimation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Séquence de ravitaillement et riêormement. 

Wingsof 
Furr 
APPLE II et II GS 
Revivez les trépidantes 
émotions des casse-cou de la 
Deuxième Guerre mondiale. 
A bord de votre Hellcat, tous 
les coups sont permis et que 
le meilleur gagne ! 
A vos joysticks et bonzaï! 
Broderbund. Concepteur, programmeur 
et graphiste : Steve Waldo. 

Les 8 bits ne sont pas condamnés : les program­
meurs les connaissent sur le bout des doigts au point 
que certains logiciels qui leur sont destinés sont tech­
niquement mieux réalisés que sur les 16 bits. Bro­
derbund démontre, avec Wings of Fury, qu'il est 
encore possible de faire un jeu sur App/e Il qui trouve 
une place parmi les meilleures productions du 
moment. L'action a pour cadre l'océan Pacifique 
pendant la Deuxième Guerre mondiale. La mari­
ne US entame un bras de fer décisif avec l'armada 
nipponne. Un des atouts majeurs des Américains 
est leur équipement en porte-avions avec les F6F 
Hellcats: des avions extrêmement fiables, robustes 
et multifonclionnels. Vous êtes une ces têtes brû· 
lées qui ont fait la gloire de l'aviation US. Pilote émé· 
rite, les missions les plus dangereuses vous sont attri· 
buées. En effet, elles sont si périlleuses qu'il est pré­
férable de commencer par le plus accessible des six 
niveaux, celui d'Enseigne (Ensign), le plus difficile 
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correspondant au grade de Capitaine. Selon les 
objectifs à déiruJre, le Hellcat peut être armé de 
quinze roquettes, trente bombes ou une torpille. En 
outre, trois mitrailleuses sont logées dans chaque 
aile pour les attaques au sol et les combats aériens. 
Trois ce ces redoutables coucous vous sont attribués 
j)bur l'ensemble des missions. Toutefois, un Hell­
cat supplémentaire vous est octroyé lorsque vous 
montez en grade. Le Hellcat doit régulièrement ral­
lier le porte-avions pour se ravitailler en fuel et en 
munitions (sauf celles des mitrailleuses). 
Au début de chaque mission, un •panneau­
briefing • vous précise le nombre et la nature des 
objectifs à atteindre, îles et/ou porte-avions. Ces 
missions sont de difficulté croissante de par le nom­
bre des objectifs et le type d'armement utilisé par 
l'ennemi. Au niveau Ensign, le Hellcat n'a qu'une 
île pauvrement armée (des mitrailleuses) à se met­
tre sous la dent. Les porte-avions et îles équipés de 
DCA apparaissent plus tard. Ces dernières abritent 
des appareils de chasse japonais, alors prudence! 
Le système de jeu déroute un peu le joueur au 
début, les graphismes sont en 2D avec un scrolling 
horizontal. L'avion est toujours vu de profil sauf 
quand il effectue un virage. A haute altitude (mode 
HA), 1' écran affiche une vue générale de la région 
que survole le Hellcat : l'intégralité de l'île ou du 
porte-avions est donc visible ce qui permet aisément 
d'évaluer les forces ennemies en présence. Pour la ~ 
basse altitude (mode BA), pratique pour les attaques 
au sol, le programme effectue un zoom sur votre 
chasseur et le paysage qu'il survole à la verticale. 
Une mission commence invariablement sur le porte­
avions : des hommes, sur la piste, vous indiquent: 
la direction que doit prendre l'appareil pour déco!- · 
Ier. Joystick poussé à fond, l'avion prend de la 
vitesse et décolle. Bien qu'un peu délicate cette 
phase est rapidement maîtrisée. La vitesse ascen­
sionnelle du Hellcat est excellente, profitez-en pour 
passer en mode HA afin de repérer l'objectif et évi­
ter les tirs de DCA ou de mitrailleuses. L'attaque 
d'une île requiert l'usage de bombes que vous lar-
40 

La DCA japonaise est agressive et tenace. 

le vol d'observation en mode • Haute Altitude•. 

Un atterrissage réussi est toujours un exploit. 

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

nr de roquettes sur un point stratégique. 

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

Type ______ _______ action 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animatione * * * * * * 
Bruitage * 
Prix D 





Ordinateur 6128 Amstrad: 

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

• Prix public généralement constaté 

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

Ordinateur 6128 Amstrad : la réussite est au bout de vos doigts ! 



Station 6128 Amstrad : 
Vous possédez déjà un Amstrad 6128 (ou 

464 • •) couleur ? Alors lisez bien ceci : pour 
1 290 Francs seulemenc, Amstrad va.us pro­
pose: 
- Un adaptateur qui permet de regarder la télé­

vision sur votre micro, 
- Un runer radio AM-FM avec foncùon radio-

réveil, 
- 1 5 cassettes ou disquettes de jeux, 
- Une manette de jeux, 
- Pour faciliter l'utilisation à cout moment et 
·sans semer le désordre dans votre chambre 
un superbe bureau. 

• Prï. .. p11blfc généralement constaté comprenant la stalion 
sans /'ordinateur. 

• • SI votre mrmireur est un· CTM 644 <'quipé de la prise 12 V:DC 

La Qualité.' L'innovation en plus 
lj;d~l;r~~ ;;-~~;~ - - - - -
1 sur la Station AMSTRAO 
1 Nom _ _ ______ ___ _ _ 

Adrc:ssc ______ _ _ ___ _ 

--- --- - - Tél.-----

Code Postal 1 1 1 1 1 1 Ville:-- - - ­

Renvoyez ce coupon à : Amm:id Fr:mce 
B.P. 12 • 92312 Sèvres Cedex. 

Ligne consommateurs : ) ......., t 'l """" < 
46.26.08.83 !)/'\ 

Tapez 3615 '\1'=~'17 
Code AMSTRAO 88.2.TI ~ 



.. 

Disquettes, cassettes, cartouches, 
une sélection des softs qui roulent. 

.Amiga, disquette Microdeal 
Voici la conversion sur Amiga du dernier 
programme du génial Steve Back (voir Tilt 
Parade N° 56). C'est un jeu d·action dans 
la lignée de Commando. Il vous fait affron­
ter des armées entières. Comme cela est 
souvent le cas pour les programmes de 
Back, ;·action. rapide et violente. présente 
un niveau de difficulté assez élevé. Il faut 
des nerfs d'acier pour survivre plus d'une 
minute lors des premières parties. Ensuite, 
les choses s 'arrangent un peu car les atta· 
ques ennemies se déroulent toujours de la 
même façon. On finit par trouver des astu· 

ces et par reconnaître les passages dans 
lesquels il faut se frayer un chemin à la gre· 
nade. 
Ce p(ogramme a été conçu pour être JOUé 
à plusieurs simultanément, ce qui offre des 
parties passionnantes avec des chanées 
plus égales. On est impatient de disposer 
de nnterf.ace permettant de jouer à quatre 

' simultanément. Cette version est identique 
à,Çene .sur s:r~t b$néticie d'une excellente 

· r&afisatî0h1 i•,, • Alàin Huyghues·L~cour 

,J · / J:ype :·qctlon 
·• ··Intérêt : 16 

Qrophisme ·; * * * * * 
An ïrn(ltion : * * * * * 

Bruitage : * * * * * 
Pr:ix : C 

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

:· . . ,,, .. ' \ ' 

originaU:lîen réatîsé,.:6c~ri:tpt ~~r cinquaht-3 
niveaux, avec dlx deçtr.és de dîtflculté. Vou> 
ctirigez un globule jatinè le long du quadrir· 
lage de plates-formes >susper'ldues dan., 
l'espace. Chaque fois que la bestiole a fait 
le tour complet d\-1n carré, celui-ci chang,3 
de couleur. Choisir astucieusement son trei· 
jet permet de colorier plusieurs élément <.> 
à la fois. ce qui accéfère l'indispensable 
badigeonnage de l'ensemble de la plate· 
forme. Elémentaire. si des limaces verte~ . 
une bouche vorace. quelques fraises. bor· 
bons et autres babioles, ainsi que d'impré· 
v1s1bles trous dans la surface ne venaiem 
mettre un terme prématuré à votre entre­
prise. 
Zoom réclame beaucoup d'attention, deo:; 
poignets (et un Joystlck) solides et un zeste 
d'intelligence tact[çiue ... Sëdu1sant et orig1 
nal, le jeu tienôta+il, la distance en ca5 



Type : action 
lnti rit : 14 

,, Gr._aphfsme~:. ·* * * * 
Animation<~ . ,,rr * * * 

Bru1ta9ë: .* * * * ·• · 
Prix : c 

• •ubble Ghoslltlllllml 
Amlgtri' disquette . Ere . ':wL · 
Informatique 
Les éditeurs français convertissent actuel­
lement leurs meilleL1rs titres sur Amiga. 
Voici dooc Bubbffl< <Prost, 1,m programme 
développé' sur ST. te'Jeu est simple et oti• 
ginal : vous contrôlez un sympathique fan· 
tôme qui souffle sur une bulle pour lui faire 
traverser de nombreux tableaux. Des Objets 
gênent s,a progre$sion et . peuv\:!nt même.. 
faire· éêlafer-la bulle. Si lés premh!lf§ niveaux 
se traversent assez ·aisément tes choses 
se compliquent par la suite et demandent 
beaucoup d'adresse et de réflexion. 

Type : action 
Intérêt: 15 

Graphisme: * * * * 
AnfmQtfOn : * * * * 

,f:'J1~!'ftQge : i(;/' * *, 
' ' Prlx:' C 

riïiïiiiïiïiii~ïiiiiiiiiî ·»~VersioQ; J.,lpple Il. ()~ . ,~~.' . 
L'adaptatio.n àu GS de BubbJe Ghostest un 
chef-d'œuvre. C'est-à-dire que là, Ere lnfor· 
malique ne s 'est pas contenté de produire 
une pâle copie <:le la ver$iOn ongiriale, ri l 'a 

·.améliorée;. La gestion (:J.q·p.etit f<ir\t9rne a ét$ 
enrichie: Celui-ci est cornmahdé dahs ses 
rotations par les deux flèches du clavier. et 
le bouton unique de la souris te fart saur 
fier. Il n'y a plus ici la gestion. si peu pral1· 
·qüe, par les deux bouto~s de la souris de 
la version originelle ST. De plus, Il est pos-

sible de Jouer à deux et lon peut accé.der 
à, n'importe qvetle"salle pour s'entraîner à 
la franchir. sans a"Voir à re:tafre tout lè Jeu. 
Bubble Ghost G$ est donc une très bonne 
adaptation de ce petit ieu sympathique. 

François Hermellin 

·~ fypè : arcad_f:! 
mtérét : 17 • 

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

Bruitage : * * * 
Prix: C . 

~ ·, ' -~, '· "!'.: ' ' . ~~·\;;:,, 

• skole Croq -
Spectrum, cassette Gremlln 
Les amateurs de patins à. roulet1es et de 
je~x c.l'ac~iOh ii(pr\t. se r,ég!%1er. Avec ~çles 
amis, vous avez aménagé un parcourn dans 
un parking désaffecté. Vous devez te réus· 
S1r dans un temps imparti, tout en effectuant 
le plus possiblt:l de cascad_es. Tout au long 
d,ti#?ircull. i). t~li),j:lr.;:i passer'g~~ porte$.),~&v· 
ter des obstaCles et utiliser des trempfins. 
tout en essayant de renverser des bidons 
pour multiplier les primes. ~ 





••.•• , •. , 
Spectrum. cassette Elite 
Vous allez piloter un buggy sur r une des 
cinq pistes semées d'obstacles les plus 
divers. Grâce aux petites pierres, votre véhi· 
cule roulera allègrement sur deux roues. ce 
qui s'avère très utile dans les passages par· 
ticulièrement étroits, mais gare aux coups 
de volant un peu brusques qui le fetaient 
retomber sur ses quatre roues. Cette adap· 
tation sur Spectrum (voir Tilt 55) est excel­
lente. Les graphismés sont fins et variés et 
l 'animation tout à fait correcte pour cette 
ma,chine,. sans. bien entenou, valoir ce.lié de 

t r,H ~ 

& Pl f t> 
\ 1.h •f>h 

I~ ,.-

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

Jacques HarQonn 

Type: çourse de bu_ggy 
Intérêt : 1$ 

(;rqphlsme : * * * * * · 
A'!llmatlon : * * * * 

Bruitage : * * * * 
Prix : 8 

Versfon Amiga 
Une adaptation de ce célèbre « coin·up >> est ; 
maintenant disponible sur Amiga pour le 
plus grand plaisir des Amigamaniacs. Loin 
d'être une simple course de vitesse. Buggy 
Boy vous propose ici des parcours parse· 
més d 'obstacles, de portes et de fanions. 
Les passages entre les portes augmentent 
votre score ou votre capital temps. L'at1rait 
de la course vient surtout de la chasse aux 
fanions. En effet, vous devez, tout au lorig 
du parcours, récupérer des fànions de cou-

1eur selon un ordre preétabh. Dextérité et 
sens de lanticipation sont nécessaires pour 
obtenir un bon score el pour terrniner le par· 
cours avant le ternps imparti pour chaque 
épreuve La version Amiga présente quel· 
ques différences par rapport à celle du ST: 
l 'animation yes1 plus rapide et les bruitages 
plus étoffés_ Un très bon jeu. (Disquette) 

Dany Boolauck 

Type : action 
ln.térêt : 17 

. G:raphrsme : * * * * * * 
Animation·: * * * * * 
. ·" ~ru.ltage; ·* * * * 
,);~~:~· P Ï:ix .: C 

~· · .,,~,,j~"rms 
A, '' s· T>. wa ·~· ~· ,'j.f · • G·o ·1 .. t~ti ... . '1 iff:û~U.~ ·~,ïs9~et.tes . ·· 
Sidè A'rfns .e·st ùd :pur logiciel o'àction:,11 
.n'$xt'iibe .au$i.tne ong·inallté'apparente. Mais 
Side Arrris pourra .. vous voler des heures 
entières. La' réusslte de l'aqaptation sur ST 
est évidente. 
Le son très {trop) classique, s'efface devant 
une animation sans défauts et des graphis· 
mes corrects. La facilité du maniement de 
la souris est exceptionnelle. Un appui sur 
le bouton gauche, le personnage tire vers 
la gauche, un appui sur le bouton droite et 
il tire vers la droite. Il est loisible d'aller 
récupérer les " Pow 1i qui donnent des 
armes même quand les ennemis sont très 
proches, l'aller-retour prend le temps d 'un 
clin d'œiL .. 
La réalisation d'ensemble respecte l'esprit 
de celui des machines d'élrcade. Quant aux 
défauts. ils se Fésurnent à un seul : le man· 
que d'.qrigfn~Hîé. Ën effet. un lent scro lling 
fait défile'r une décor de ville, de rnontagnes. 
de . 9f6ttes.: tàl\lQiS :que .. des adversaires 

variés attaquent (essentiellement de 
l'avant). 
Vous tirez des projectiles dont le nombre 
et la qualité varient selon les symboles 
ramassés en cours de j eu ... Side Arms es\ 
incontestablement un bon jeu d 'action, 
mais il ne se distingue pas décisivement 

·des autres prdgrammes d'action sérieuse· 
ment réalisés. (Notice - parfaitement inl.J· 
tile - en français.) 

Denis Schérer 

Type ! action 
. ,, : Intérêt: 13 · 
·· P Graphisme: "'r *. * * , 

. . Atii.1n;ation : * * * * * 
' . Bwitage : * * * 

' 'Prix: B . 

l'loloon 
Atari ST, disquette Ocean 
On attendait avec impatience l'arrivée sui 
seize bits de ce programme qui est l'un des 
meilleurs jeux d 'action de l'année (voir Tilt 
Parade n° 53). Les versions C64 et Ams­
trad sont vraiment réussies et bénéficient 
d 'excellents graphismes. Hélas, on ne peut 
pas en dire autant de la version ST qui est 
loin d'utiliser les possibîlit~s de cette 
machine. Les graphismes sônt honl'\êtes, 
mais on pouvait raisonnablement espèrer 
mieux.. . ' · .\v "· . . ". . 
Plus .grave encore, !'àÇtîOrJ l):~st plus ~ussi 

passionnante que dans les précédenles 
versions. Le contrôle du personnage a 
beaucoup perdu en souplesse et, surtout, 
les ennemis tirent sur vous bien avant de 
rentrer sur l'écran. 
L'esquive devient très aléatoire. On perd 
ainsi de nombreuses vies, ce qui est parti­
culièrement frustrant. Cela semble prouver 
que la réussite d'un jeu tient à peu de cho· 
ses et qu'il suffit dé quelquès mal?-dtesses 
dans la programma.tien poù( q4è 1.a magie 
ne. Fonctionne plus. Cètt'.è . ~d~ptation est 
bâclée et:.donnerçi.it<presqûe'S'e.ny,ie d'aban­
donner.son S:Tpo\:i/ reY.er\ir "'' .\Jit'P.lts. ·tJr 
programme d~ceva,nf.,:'· · ~ >. 

· · 'Alair\, H 

Type. : actlo*1 
Intérêt: 10 · · 

GrapMsme : * * * 
Animation : * * * 

Bruitage.:**** 
Prix : C 

Version PC 



de cette machine, Ptatoon a été mieux 
adapté sur PC que sur ST. Un bon jeu 
d'action A H.·l 

Type : action 
lntiri t : 14 

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

Bruitage : * * * * 
Prix : c 

Sky Blosler 
Amiga, disquette Rellne 
Sky BltJ.ster met en place un décor 30 re!a· 
tivement uniforme. Il s'agit d'un relief de 
p laines et montagnes q1,1i cache ao cool<· 
pit çle votre appareil le$ basé~ ennemie~. 
Pa$ simulateur pour un sou, ce soft tire son 
lntërê.t du combat 30 qu'il met en p1qce, 
Avec un bruitage simple mais convai/'\cant, 
l'hélicoptère s'élance vers le nord pour 
rejoindre une base signalée sur la carte. De 
son côté, le radar pointe chaque adver· 
saire: tank. avion ou hélicoptère, l'ennemi 
surgit de partout avec la rapidité de l'éclair. 
Pour veiller à la survie de sa base et dé­
truire en même temps celles de ses 
ennemis. le pilote profitera du mod 
deux joueurs un joysllck pour le , 
pilotage, l'autre pour l'orientation 
des missiles. Sky 8/aster 
souffre finalement de 
quelques défauts 
ma1eurs. 

48 

li .est tout d'abord difficile de suivre avec 
régula'°fi1é l'évolµtion dës dommages subis 
patil'.l)~!i cqptère ol:l la base (Impossible de 
pr l~\Q,~tpe» over} .. 
,t l~H,~Pi;>rise de votre êhgln aux mou-
vernerittdU jOycStick es! trop lente pôur que 
11011' puhrse aisernènt prendre l'ennemi en 
chasse. En-fin, et ce malgré le ractar et la 
carte, .lïndieatlon du cap suivi par l'appa­
reil n' est pa.s assez précise. Autant de faits 
regrettables qui annihilent les possibilités 

stratégiques de ce soit d'action. 
Olivier Hautefeuille 

Type : action/ 
combat 30 

Intérêt : 12 
Graphisme : * * * * 
Animation : * * * l 

Bruitage : * * * 
Prix : B 

· ·11011 
- ·~ ,. ' ... ., 

...... ...,.... f•lt 
.. 1,. ••• ,. • ·l<· 

Atari ST, disquette Ere 
International 
Ce titre se compose en fait de 

~de'ux programf1'1éS assemblés de ma­
niète>uo p~u arpriciefle com1ne phases suc­
c,ès~i\l~s ~iuQ roêni'ejet.J,'màis powvant se 
p~a'tiqa~r JQdépendamr:nent. l'.e but est de 
réc'upérèt les ROM dé 1'AtÇ1ri au cœur d'tme 
base"" soviétique ! · Dans la première 
partiè. vous.pren'ez les commandes d'un 

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

fai re varier la hauteur de l'avion et de le 
déplacer latéralement et la souris 
de tirer avec des canons fixes. 

mobiles, ou des missiles. 
Certaines fonctions se 

contrôlent au clavier 
(turbo. vitesse). Cette 

gestion est vraiment peu 
pratique. Vous allez 

ainsi survoler les 
lignes ennemies en 

évitant les obstacles au 
sol et les missiles. 

Les graphismes sont corrects 
et bien colo.rés mais le 

paysage est vu du dessus. L animation e: t 
agréable. 
La présentation s'accompagne d'un exce 
lent bruitage digitalisé d 'hélicoptère (sq 
une vue d avion!) mais les bruitage> 
d action sont plus classiques et sans mus · 
que d 'accompagnement. 
Dans la seconde partie. vous vous retrot • 
vez dans une série de galeries (styfe Min€r 
2049) et devez récupérer les différents 
outils qui trainent. Les graphismes sont 
quelconques, les sprit.es trop getits et l 1 

mise en couleur terne au possible. En 
revanche de bons bruitages digitalisé~ 
accompagnent le jeu. Un logiciel asse-: 
moyen Jacques Harbonri 

Type: action 
In térêt : 11 

Graphisme : * * * * 
Animation : * * * 

Bruitage : * * * 
Prix: B 

Virus(!Ë~~~g 
Atari ST, disquette Firebird 
Virus est uné référence sut les ordinateurs 
Archimède (mlcroprbcesseur 32 bits a 
architec.!ure . FÜSC)2, SoQ , afl.aetatidn. est 
lncontesta:blèrnènt une' réuss11'e technique 
.sur sr. Commè);lèqf'tp1'\i'ers16l'.1 Ar~him&d~ 
(voir la rubrique: Til! 'P~ta'de du il" 56), il 
s'agit pour vous, aux .commandes d'un v~ls· 
seau spatial à décollage vertical, de détruire 
des appareils ennemis qui 'tentent d 'anni 
hiler toute vie sur terre en y dispersant des 
virus. 
Le gros intérêt du jeu tient surtout dans sa 
remarquable réalisation : il utilise une inter­
face graphique à basè de «trois dimen­
sions» par facettes. Ce mode de visualisa· 
lion permet de rendre compte des moindres 
irrégularités topographiques (vallées. bords 
de mer. habitations) avec un scrolling mul­
tidirectionnel en temps réel. 



Typè : action 
Intérêt: 16 

' Graphisme; * * * * * 
~Anlmatl~n ; , * * * *''* '* 

Brttltàge ; * * * * 
Prix : C 

• Ro,,klord 
Amig~, disquette MelboÙrne 
House 
Rockford, le célèbre héros de Boulderdash. 
est de retour dans oe nouvelles aventures. 
Ici. H ~·çigiÎ de fàmasser des Rièqes d'or. 
dans cinq séries dEf télbleaux en prenant 
garde aux chutes de rochers ainsi qu'aux 
créatures dangereuses qui vous guettent. 
Cette nouvelle version est p1ys orientée sur 
l'adres~,~t la préè\si.onque sur lfitéflex1on1 

même ~i, certainst~J1!é.aux poseqt,~que.tqY,es 
problèmes oe suategte. . ~ · · . 
Comme Roadwar et Xenon, ce programme 
a été développé sur unAmiga pour les sal· 
les d'arcade. Néanmoins, les graphismes. 
bien qu'agréaples, sont lq~n de pouvoir ~iva· 
llser avec 'ceux de;'ses prédé.ci3sseurs. Il 
faut reconnaître que cette version est meil­
leure que celle sur Atari ST Il y a des élé· 
ments supplémentaires dans certains 
tabJepiux et d'autreS.',~ont mêrn~. compl.ète· 
ment di'ffërents ... ~· '1 
Mais la principaÎe amélioration repose dans 
le scrolling fluide. alors que celui du ST était 
très saccadé. Un bon programme qui 
n 'attein~ pas la q~alité d'EmeraCMine.1 qui 
reste' le' meilléur BÔuld~rdasJf sur 'Amiga. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type: action 
Intérêt: 14 

Graphisme: * * * i( 
AntinatlQn : * * * * *' 

Bruitage : * * * * * 
Prix : C 

• Hercules 
Spèctru~, ca~sette Gremlin 
Vous incarnez Hercules dans la réalisation 
de ses douze travaux. Ne vous attendez 
cependant pas à douze jeux d aclton diffé· 
rents. Il ne s'agit ici que o'un jeu de corn· 
bat uniforrlîè., ') 
Al 'aide de votfe massue. vous vous battez 
contre une série de squelettes armés 
d'épées. Pour que les coups portés à 
l'adversaire soient effic~ces. il faut çir,nener 
'èe dernier au-dessus d'7Jn .serpent QVl par· 
court sans cesse le bas de l'écran. Celui­
cf voit d'ailleurs sa tailte varier en fonction 
du combat· petit si vous avez l'avantage et 
grand dans- le cas contraire, 

'' Contraîre~ntaux au~r-esJeux de-c0,~bal, 
l'es travaux successifs ne sont pas acquis 
automatiquement par victoire en combat 
mais sont autonomes. Ils apparaissent en 
effet pend,ant la bataille, et il faudra t~ tou-

" cf,\er pôul' les entrepos~ dans la jaf~~· Une 
araignée malveillante tentera d' aillet.Jrs 'dé 
s'en approprier, 
Une fois les douze travaux amassés. vous 
devrez encore combattre le minotaure et 

'~ ses corn~ tedoutables. , . " · , · 
Les graplilsmes sont de qualité et 1 1 ~m1rna· 
lion correcte mais un peu lente Une bonne 
musique sur plusieurs voies accompagne 
le Jeu en 128K mais malheureusement les 
bruitage~ :2t:s: coups sontuti peu trqp~r!;J ,Sti· 

qµe~, Un. poo petit jev qe combat assez 
facile, '" ' Jacques riarbonn 

Type : combat 
Intérêt : 13 

Grpphlsme : * * * * 
'·A.nimotton: * * ·"I< * 'i~ 

' Srultqge: '!\' 'it * * 
Prix: B· 

Version C64 
Peu de différences entr.e la version C 64 et 

la version Spectrum. Côté scénario et mise 
en pface, seul le décompte des points de 
vie a changé grapnlqwement. Ner:oules est 
bien réalisé sur C64 
L'action est intéressante, même s1 le com­
bat manque à mon goût de précision quant 
à la portée des coups. Difficile de voir en 
effet si .les attaqwes pô(ter\t ou non, s~ns 
solvre d'un œil atter'ltif les points de vfe de 
chaque guerrier. Olivier Hautefeuille 

Type : actiQn combat 
lntér~t i 13 

'><• '' Grqp/ii,;me ': *·*' \ , * 
Animation : * * * * 

Bruitage : * * * 
Prix ; B 

• lflletr:opolis. 
Atari sr; disquetté ~Paradox ,, 
Le scénario est·ctassique : la ville est enva­
hie, ses rues sont toutes parcourues par tes 
engins ennemis. Votre module part à la 
,ctéCoùverte de Cf:)! ()nlvGtSNl. ffOSe l' ennetn.i 
de missiles, collecte boÏ11bes ét carburànt. 
Le décor de l'aventure est plaisant. En vue 
aérienne. les rues sont variées et suffisam­
ment vastes pour vous permettre d'évoluer 
f:!ve.c straté1;1ie,, .· , , 
L'intérêt du jeu tés ide essentiellement dans 
le maniement du vaisseau. Multidirection· 
nel mais soumis à une inertie délirante. 
l'engin rebondH sur les parois, s'élance 
daQs oes .g ! is~ades dan,g~reus.e$ , Il ~llt 

çlots affronter chaque écran avec pru· 
ctènèè, le doi~tsûrla gâchette dù Jô)/s'tlèl<. 
Chaque retour dans un tableau fait appa· 
raître les adversaires précédemment 
détruits. 
De nombreux, rayons et bases de tir sont 

·fhêléstructiblés~ 11 faudra d'ori~. en de tê11.e.s · 
circonstances, utiliser !es bombes coJièC· 
tées dans les galeries. 
Animé avec souplesse, ce très classique 
j.eu d'action rt~ séduira peut-être pas tous 
!es 1< aroade,rnen » ... Lfdl'ttlculté que t on 
éprouve à manœuvrer lé vaisseau brise la 
continutlé de la partie lorsque l'on manque 
d'expérience. Metropo/is ménte pourtant 
qu-e l'on s'accroche ... 
U(l soft classiqüe, slmp!~ .. mais effi.cée-e, 

·· Olivier Hautefeuille 

Type : action 
lnt~rêt: 13 

Graphisme : * * .;.-. 
Ani:~1fatlon : -t *"* * 

Bruitage : * * * 
Prix: B 
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p~xe suite de décors encombrés d' esca· Oefender 
I~i:s. .cte cordes, de rats et chauves-souris. , 
tJ~ chpse~st s.;lrë'?Ui' est tr~S aiftlclle(·dè '''1 ollhe Cl'own 
venir à bout de cet enter rempli de bêtes Apple 11 GS, disquette 
peu aimables, 
iliè principalt grief r~~o~n~ à f)?f./f C~stl~ ltJindsçape . " ·· . 
dàns le dossrer précité concêrne d'une part S0hnet: t1adtbdis, rés'6nriez trompettel ! ! La 
le maniement du joueur. d 'autre part la versionGStantattenduedeDefenderofthe 
màuw:i.ise gestion disquette dµ programme. Crown es1 enfin arrivée. Son scénario n·est 

les autres seigneurs agisseht, tes uns après 
.les autres, vous obligeant à changer vos 

,.,plans. co_Qstarnm,ent. .. · 
Même sî 'sa renoi'nrnée 'tient plus à 'la beauté 
de ses graphismes et à son atmosphère 
médiévale Qu'à sqn intérêt. Defenderof the 

~'Grown~ .. '~·st 'un ~olassiquè · à Po.$séder. 
François Hermeltin 

Le premietpt5ilit me semble:dl'sElttaq(e: ;,-$~ il plus à présenter ;' ~e,qtwe. Q\l~Qi~va!e~. com· · 
faut évidemment passer un certain temps pôrtan' une dose importanfe de slralégie. ~·;iW;\ 

, , ,. l}'P,.e: ov~re/s~égie 
Hiil>' futfJ(:et,;. J 7 :,;.. ' . . · 

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

Bruitage: * * * * 
à comprendre et à maîtriser les comman· il vous propose de conquérir la couronne 
desjoystick qu clavier. l'expérience peçQ'tet d'Angleterre, Vous devez voùs emparer des 
bien vite cte''fo'Ller sans i'etenû~, La gestion tèrrê$ ef~hâteay.x.4'de seign'eurs, .ncitam· 
disquette reste quant à elle très pénible : ment ceux des Normands. Mois après mois 
elle oblige, sur toutes les versions, à chan· (chc;ique mois représentant un tour de jeu), 
ger•sans ces~e de di§que p'oµr. reJanç~t la . il.~Pl.JS faut~ar.river ~vo~ fins .qt;~c~ a~.~.,raids ;., 
partie (pas moins de trois sur ST, deux sur menés de riuit dans tes châtl!laux vo1s1ns .ef %'1< 

PC et deux faces sur C 64). Un fait aux tournois qui peuvent accroître vos ter· 
ennuyeux qui n'a pourtant pas freiné mon res et donc vos gain,s. Les revenus acquis 
aràé'ur' ! ·:n: . · .,. \ " . ·· 1~ · "" · · ?~si vou~,S:ifrveAhfl. coi;is.tit~er unè ~(Ql.~.~· 
Mais la divergence profonde des notes Votre argent vous est égalèment très ut ile 
entre les Tilt 51 et 55 tient peut-être à pour payer les services d'espions ~ui vous 
l'e~s~ntie) dti progrc;iynme : l'ambiançe de ren~etgn~ront sur lès activit~s de. vos ad.ver· , 
la partié, ~ ~ · 1

·
1'' .> • • \ ' ·· '''sairèè'. Robin dès ·$.ois ·v1e171dra. éga1erpent ,/· 

Dark Castle m'a séduit pour la variété de à votre secours si vous lui en faites la 
ses qécors.,l'originalité de son combat (peu d~mande, mais pas plus de trois fois au 
de softs •. en ... ~ttet ,. pe~'!'.ettenrd~ ti{er .g~,ns CQ4r,s., de \~ ,partie,.4'\: , ,: ,.,; , ., . 
toutes les d1rections}, la bonne humeùr de QU' apporte de noùveau cette version de 
ses monstres et surtout la complexité de sa Detender of the Crown. la dernière en date? 
stratégie. . . . En fait. peu de choses par rqpport à la ver· 
li né s'agit pas'êl'Ùn Sbft d'arcade, tout{~ste . ' sion sr. Les·gN:IPtiJsmês soi;it,foujours,.aussl,. 
d'un programme plus stratégique et tech· beaux, même si l'oh attendâit mleux . 
nique que bon nombre de ses confrères du notamment dans le choix des 
même gent~. ,· . i!J..,,, , ,, .. . couleurs .qui restent a\J.SSi 
Sur Commodore 64, les bruitages sofil oe coôtrast$ê~·'.:que · dahs ' fa '%1

11 

bonne facture (la musique, en particulier est version ST (alors que le 
superbe). Le waphisme est convaincant. GS choisit ses couleurs 

\JY.f ·Olivien: Hautefe!JiJie QIHmi 40$,6,:et noi:i ,51_2) .. 
Par rapport à la vèrsion 

Typ e: ac tion/ éche lle Amiga, la présentation 
Intér~t: 15 

G h q. $té un peu changée 
A':fm!!::~ ~· ~:: 'If\:;* ~ (bè.ëlUCO\:lp.plus dïrtfpc-r 1 )1' 

Brui tage : * * * * * mations · apparaisse·n ~ ' 
Prix: B sur l'écran principal), / 

La version PC souffre bien sûr des pos'Sibi· 
lités graphiques réduites par rapport aux 
ST!Amiga, surtout en mode CGA Les con· 
figy.ratjbns .. ~GA et tiercules amélior.e11t 
grandement cet étatâe fait. , 0.H. 

Type: action / échelle 
Intér~t: 15 

Gr'aphls tne·: -k * *'*;* ,., " 
Animation : * * * 

Bruitage : * * 
Prix: C 

L~ sonorisation es . ~, 
àûssi Bèl'ntïe · ciuè'"..~: · 
sur la version • 
Amiga mais elle 
êst loin de tirer 
parti de tbutes 
les capacités du 
OS. La difficulté a 
étë encore cors 
par rapport aux 
autres versions 

,~~ii;tant~~ Jant 
dans les èomb 
à l'épée, dans le 
maniement de la 
0atapulte, que pat,i 
le fait qu'après ' 
chacune des 
açtions, 

.":rlx : D .Jt"fik 

'> :-..( 



• 

! 
i 

Spectrum, cassette Data East · 
'%OS amis ont été faits prisonniers. çl~flS les 
çeJlulë$ d'Un oonjon aux multiples nryeaux 
(100 au total). A vous de leS·en délivrer. 
Mais les gardes el les monstres vellfent. 
Fort heureusement, votre arme vous en 
débarrassera. Chaque fois que vous défi· 
vrez un ami, vous vous appropriez son arme 
personnelle spéciale Vous avez intérêt à 
éviter de rester au même niveau trop long· 
temps car dans ce cas un monstre invinci· 
b!e vient s'approprier votre énergie. Ce jeu 
de style Gauntlet est assez bien réalisé. 
Les niveaux sont vus du dessus mais les 
ombrages donnent l'illusion du relief. Les 
décors sont assez variés et bien dessinés, 
ainsi d'ailleurs que les personnages et les 
monstres. L'animation de ces derniers est 
correcte et le scrolling assez fluide. En 
r~nche. on regrette le peu de variété des 
monstres. Une agréable petite musique pré· 
sente le jeu mais les bruitages en cours 
d'ac~ion sont un peu restreints. 

Jacques Harbonn 

Type : aventure/ act ion 
Intérêt : 12 

Gràphlsme : * * * * 
Anlmot lo1;1 : j( * * 

Bru!tage : * * * 
Prix: B 

Apple Il, scrollings multidirectionnels à la 
ZX 81 mais en ptus saccadés, bande sonore 
lancinante. Bref. un jeu de plus, un de trop 
et qui n'est certainement pas digne de la 
renommée d 'US Gold 1 Acidric Br1ztou 

Type: act ion 
Intérêt: 0 

Graphisme: * 
Animation : * * 

Bruitage: * * * 
Prix : 8 

Version CPC 
Contrairemerît à mes attentes. la version 
Amstrad d~.Strackied est assez réUS$ie. Ce 
n'est pas un çhei,d'œuvre, mais comparé 
~Ja ~f:l:<.siç:>fl'.~t,, c iest le Pér9u ou ByzGlnce, 
<1U ÇnOIX, ,, · 

Trop simples à mon goût les graphismes 
sont relativement plaisants malgré le nom· 
bre de couleurs restreint que propose le 
CPC en mode écran 1. L'animation se dis· 
lingue par .une célérité suffisante et le se roi· 
hng multidirectionnel est pratiquement 
dépourvu d~à -coups . De même, la bande 
sonor~ éSt une véritable réussite compte 
tenu deJa.machine sur laquelle fonctionne 
ce· progràmrne. · · 
En .conc,ty,~j,qn, on p~ut estimer que la ver· 
sioh Amsttfid de· Shackled est bien supé• 
rieure à son hqmologue sur Atarl ST mais 
que ce n'est toùt de· même pas la panacée 
dans ce'.domaîne... A. B. 

Typ e : act ion 
Intérêt : 10 

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

Bruitage:***** 
P rix : B 

Version C 64 
Id Acidric Briztou - Stop - Voici le 
compte rendu du test de la version Com­
modore 64 de Shackled - Stop - Cette 

.. dernière est encore pire que !"adaptation ST 
- Stop - Il fallait le faire - Stop - Et 

Version ST, disquette US Gold pourtant : graphismes bâclés, scrollings 
Contrairement à la version Spectrum. trop lents, animation tout juste correcte 
Shackled ST a certainement été terminé un s·ont au programme - Stop - Seule la 
vendredi en lin de journée par un program: :· .bande son est au niveau du Commodore 64 
meur trop pressé de rentrer chez lui, Inutile - Stop - Un programme à éviter - Fin -
de revenir sur le prétexte de ce jeu: A. 'B. 
concentrons-nous s.ur ses qualités propres. 
Dès le chargement, on se trouve en pré­
$ence d'un dessin qui serait refusé dans. 
notre rubrique « Les graphi$tes du mois )) et 
augure mal de la suite ... Du reste, celle-ci 
ne déçoit pas : graphismes d'époque 
52 

Type : action 
Inté rêt : 0 

Gtaplîlsme : * * 
A'nlmatio.n : * * * 

Bruitage : * * * * * 
Prix: B 

Pas d'accord 
Il est vrai qu.e ce pwgramtne souffre d'une 
réal\sàtion ir'ldi.gri~ ~u SF7fuais·.ÇIF? là~ dire 
qu'il n'offr~ aùcôn; ,int~,~~ic'.esfüQe a,utre 
h1stoire, }'oûr mô1; c'ê~t ~n ,Jton:i;i~.te Jeu 
d'action, dans:ladignèe de·Gqluntlet et sans 
être un ctieM'œùvre, il est ass'ez agréable 
à jouer. Cela nous amène à une vieiHe 
controverse qui m'oppose à ttion acide 
camarade_ Pour lui, un programme mal réa· 
lisé est nul, tandis que pour moi, le plus 
important c'est l'intérêt de jeu. Les deux 
points de vue sont défendables, qu'en 
pensez-vous? Alain Huyghues-Lacour 

• Flinlslqnes 
Amstrad CPC, cassette Grand 
S iam 
S1 vous pensez que la vie était facile à l'âge 
de pierre, ce log1c1el qui met en scène la 
famille Pierrafeu vous fera changer d'avis. 
En effet. le pauvre Barney doit repeindre les 
murs de sa caverne s'il veut avoir le droit 
d'aller jouer au bowling après. Ce n'est pas 
une Chose faci le car à défaut de pinceau, 
il se sert d'un écureuil et' sa fille ne cesse 
de faire ç!es graffiti ·sur l.~s murs qU'll vient 
de terminer. Les·épisotfè$<SWivants .oonsis· 
tent en une variante de Moon; Patr:ol, .un 
bowling, ~t u11 jeu de platè's-formes. 
Le point tort de ce programme repose dans . '• ., \ 

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

Type : ac tion 
Inté'rlt: 11 

Graphisme : *'""- *.*: * 
Animation * oJ., * * 

Bru1tage * * * -li: 
Prix B 

j 
'" 

l 
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Version Amiga 
Cette version. qui est id~ntique à oelle du 
ST, présente de tr~~ boos .. graphismes qui 
. apportent beàv<;:.oµp . ~~<ce·· je.u. L'a~~ton 

.,, ,,~·accompaghe d'une · 6.ande sonore de 
qualité. · · • A.H.·L. 

Typ e: ac.t fon 
Intérêt : 12 

Grap hisme : * * * * * 
A nimation : * * * * 

Bruitage : * * * * * 
Prix: c 

Version C 64 
Cette version. très proche de celle de 
·1·Amstrçid, présentë tes··rriême$ qualités et 
<1éfauts que cetle-ëi. Les'.graphismes sont 
aussi réussis mais ils sont moins colorés 
sur cette machine. A.H.·L. 

Type : ac.tion 
Intérêt : 11 

Graphisme: * * * * * 
A nimation : * * * * 

Bruitage: * * * * 
Prix : B 

Version S p ectrum 
Les graphismes sont, ici aussi, soignés pour 
un agréable program·me:-O 'action. Les tans 
de la série télévisée re~rouveront avec plai­
sir la fami lle Pierrafeu au grand complet. 

A.H.·L. 
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Type : ac.tfon 
Intérêt ! J J 

.Grtphlsmè : * * * * * 
Anfmatlon : * * * * 

· ~J· · ' Bruitage : '* * * ,. 
. Pifx : 8 

• Ouodrolion 
Atari ST, disquette Logotron 
Au xx1e siècle, les hommes ont résolu leurs 
problèmes d'énergie en construisant 
d'énormes centrales nucléaires en orbite 
autour de la Terre. Tout fonctionnait à mer· 
veitle jusqu'à ce que les Quadralian, une 
race extra-terrestre, arrivent et s'empare.nt 
qé tà:.P!U~ grande oe ces stations. \i'.ous,'êtes 
'en~oyé~@u,r. plaèe avec pour mJs~k:î,o. . q.~ 
rernett'r~ .Ja. cen'traJe en été\'t de mat che ·'et 
de dét[oi.re l.es intrus. L'essentiel' repose su~ 
la rèflexlon et la stratégie. Vous pouvei 
choisir deux droïds, en fonction de leurs 
caractéristiques, parmi les six qui sont dis· 
ponibles, et cela est déterminant pour la 
réussite de votre mission. 
Chaque salle pose des problèmes particu-

liers qu'il vous faut résoudre. Pour vous 
aider. vous avez accès à des consoles qui 
vous ctç>.r:inent des informat ions. t.or~~que 
VOUS avezJ erminé Un secteur Vous' obtènez 
un code. Il VO\JS permet d'accéder ·au 
niveau ·suivant. encore plus difficile. 
Quadralian mêle habilement action et 
réflexion. Mais il n'est pas simple d'accès 
et demande pas mal d'efforts avant de par· 
venir à assimiler le principe du jeu. Casse· 
tête original, il satisfera les amateurs du 
genre mais risque de rebuter les autres. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type: stratégie/ action 
Intérêt : 13 .. 

· Graphisme .: * * * * * 
Animation : * * * * * 

Bn.11tage: * * * * 
Prix : C 

• solomon's Key -
• Compatibles PC, disquette 
- DS Gold 

Muni d'une baguette magique, votre per· 
sonnage arpente un labyrinthe vertical corn· 
posé de briques enchevêtrées. D'un geste, 
il supprime une brique ; d'un autre, ir cons· 
truit ynês~al ier afin d'accéder'à la clef puis' 
à la porte· de sortie du tableau... . 
L:e principe rappelle à la fois Boulder Dash 
et les classiques jeux d'échelle. Chaque 

écran de jeu possède .sa propre logique. Il 
faut éviter le contact mortel de quelques 
monstres, précipiter oês (jetniers dans le 
~i.de en d~trujsant la ~rlg~m .~oy~. Jaqu~lle 
11s se tiênllént, etc. · • ·• · . . 
Solomon's Key mise a.Y.ar;i~ tout sur la stra-

tégie et la logique, ce qui convient parlai· 
tement à cette version PC .. Les contextes 
graphique et sonore sont moins convain­
cants ici que ceux des versions déjà 
connues de Tilt (CPC et C 64 : Tilt 49, ST : 
Tilt 51 ). La partie est finalement difficile à 
souhait. Un bon soft d'action/réflexion. 

Qrivier Hautefeuille 

Type: aptlo11/ réflexion 
Intérêt ; 1'4' , · 

Grap h isme : * '.* * 
Animation : *(* * 

Bruitage : *·* 
Prix : B 

• retris 
Apple Il GS, disquette Mirrorsoft 
Tetris est un jeu de réflexion qui a l'origi· 
nalité - entre autres - d'avoir été écrit 
par des programmeurs soviétiques. Des 
assemblages de petits cubes colorés tom· 
bent du haut de l'éch1ri,. DlJfant leur chuté, 
le'Jouéur peut les déplacer de droite à gau­
che, les faire tourner autour de leur axe ou 
accélérer leur descente afin dè les position· 
ner comme il l'entend. Le but est de réali· 
ser une ligne de cubes qui disparaît alors. 
Si la ligne est discontinue, elle demeure en 
place. Les cubes continuent alors de tom­
ber et s'accumulent jusqu'à atteindre le 
haut de l'écran. C'est le «Game Over ». 

L:e principe est donc fort simple. Le jeu est 
moins, d'autant plus qu'au fur et à mesure 
que le temps passe, la vitesse de chute des 
cubes augmente. Il ès~ :eo outr-e possible de 
choisir des niveaux de èfüficulté supérieure 
ou des handicaps. Certaines informations 
sont disponibles : le nombre de pièces tom· 





.. 

bées. la représentation du prochain cube 
qt.li arrivera. Je nom de l'endroit représenté 
sur l'image qui entoure le rectangle conte· 
1'1aht le je~1 propreme.nt dit etc, . · 
Faisàot appel à la réflexjon plus qu~fani· 
mation ou aux graphismes. Tetris a été 
adapté sur de nombreuses machines. La 
version GS est très proche de l'original 
Contrairement aux adaptations des autres 
16 l:)its, elle . est bienJ~alisée même si .les 
puristes· prefèrent. la~yërsioh lnHialè !Jes 
quelques rnôdlficatlcms concernent, pM 
exemple, la disparîtion de chaque ligne 
constituée elle disparaît en laissant la 
place progressivement aux cubes du des­
sus sans qu'il y ait d'?-coups. D'autre part, 
I ~ fond p'est plus 11okrnals l;ila(lc et Les;ooU­
léurs des cubes beaucô'up plus luminèuses . 
. L'adaptation de ce casse-tète sur le 
GS est une réussite. Il est à conseil· 
Ier aux amateurs de jeux de réflexion. 

François Hermellin 

Typ.e: Îréflexlon ' · 
Intérêt : 17 

Grâpl1lsme: * * * 
Animation : * * * * 

Bruitage : ** 
Prix : C 

Amiga, d isquette Kingsoft 
Kingsoft nous offre ici une excellente simu­
la lion de flipper. Rien de particulièrement 
nouveau, mais l'ensemble est efficace. 
Tous les ingrédients sont au rendez-v,ous: 
la balle se déplace dt!". manière très-ré~liste 
et les flîppers répondent très bien. 
Le point tort de ce programme repose sur 
l'utilisation des grandes capacités sonores 
de l'Amiga. Les bruitages fabuleux sont 
identiques à ceux utilisés sur les nouveaux 
flippers 'et donnent 1.me ,~u'tre dir:r'lehsion au 
jeu. Un logiciel d'un réalisme exceptionnel. 

Alain- Huyghues-Lacour 

Type : flipper 
lntérét : 13 

Graphisme : * * * * * 
Animation : '* * ,>; * * 

Bruitage~ * * * * * * 
Prix : C 

• Arkonoïd Il 

. _ _,, 

Spectrum, casse tte Imagine 

~ ol, 
> . 

La suite de· ce fabuleux casse-briques est 
désormais disponible sur Spectrum. Au pre· 
mier abord. on ne remarque pas de diffé­
rence si ce n est bien entendu dans la 
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forme des tableaux. En fait, cette nouvelle 
version apporte son lot d'innovations inté· 
ressantes, En effet. tes capsules de bonus 
&é $dnt multipliées. Ouire les - maintenant 
classiques - aimants; balles multlpli9$.(au 
nombr'è de trois ou cinq). ralentisseur. é1ar­
gisseur de raquette. tir vie supplémentaire 

et passage direct au niveau supérieur, on 
trouve ici des capsules qui raccourcissent 
la r~aq@ette, des eff~ts fantômes. ·où . I~ 
raque.tte laisse ur'le trace fugitivé détrière 
elle mals sur laquelle la balle peut rebon­
dir. etc. En outre. les briques elles-mêmes 
se sont diversifiées. 
La réalisation est excellente. Les graphis­
mes sont sans surpti$e, et l'aniroatîon 
rel'l'latq'üable. La raql!~lte réagit immédia ­
letnent aux sollicitations et tous les · élé­
ments bougent de manière très fluide. De 
plus. on n'observe aucun ralentissement 
notable lorsque tes éléments en mouve­
ment se. multiplient. Par contre. 1 ·adoption 
de la çouleurc du fon~ cfomme c.ouleu.~601..1 N 
rante·pour la raquette et la balle les rend 
peu discernables sur les couleurs claires. 
La version 128K dispose de bruitages très 
réussis. Une bonne musique sur plusieurs 
canaux se fait entendre à la présentation 
et surtout à la f in du jeu. Arkanoïd était <:léià 
Url exeefiènt Sôft, S?~:sui'te télf8Slt â ~tre 
encore meilleure. Jacques Harbonn 

Typ e: casse-briques 
Intérêt : 17 

Graphisme: * * * * 
Animat ion: * * * * * * 

Bruitage·: * * * * * 
Prix: B 

• Halls ol 
Monlezumo 
C 641 d isquet te Electronic Arts 
Ce programme est un wargame de qualité 
réalisé par SSG. une firme australienne. Six 

scénarios mettent en scène des batailles 
historiques livrées par le corps des Marines 
des Etats-Unis depuis un peu plus d'un 
s~c~. ~ 
La prernl~re batallle proposée est l.à ~t)>n· 
quête dè Méxlco en 1$7 4 et les suivantes 
ont lieu lors des deux guerres mondiales 
avant de passer à la guerre de Corée pour 
terminer par l'offensive Vietcong du Têt. au 
Viêt-nam. Vous avez donc le chai>< entre çtes 
ba.~altlfR,i · ttè~ différ,.ent,ès et de. p 1u~1 vo.us 
avez fa possibilité de niodtfièr lés scénal'ios. 
Ce programme très rîche bénéficie d'une 
notice très complète. Hélas. tout est rédigé 
en angtais, comme c'est souvent le cas 
pour les war9arnes. D'autre part un 
dépli?Jlt présef)le six .Ç~tte$ ~9rrespondapt 
aux dih:ér.ehtes batàill~s;. be qui s'avère rort 
utile. 
Ce programme très soigné s'adresse tou­
tefois aux joueurs confirmés 

Alain Huyghues-Lacour 

.,, Type·.: g,argame 
· fotér~t :·'.i'4 

Graphisme : * * * * 
Animation : -

Bruitage ; -
Prix : C 

Macintosh, disqùette 
S p ectrum Hofobyte 
Vedette mythique pour les Américains. la 
PT 109 a été pendant la Seconde Guerre 
mondiale l'un des inst(uments de la reèon· 
quête de bien des atolls du Pacitiqu&'Sud. 
Rapide: relativement légère et surtout tort 
bien armée, elle pouvait s'engager contre 
des bâtiment ennemis beaucoup plus lourds 
qu'elle et leur causer bien des problèmes 
grâce à.ses torpilles et à ses roquettes. On 
comprend donc 'aisément que ce pro­
gramme soit l'œuvre d'un éditeur ameri· 
cain. Le joueur incarne un capitaine de 
PT 109 ayant une mission à remplir dans 
des eaux infestées de navires japonais et 
de mines. Pas de panique : la vedette est 
étudiée:po1.:1r ce type de $iluçi.tion. Multip.Jes 
systèmes de visualisation (radar. sonar), de 
protection (rideau de fumée. moteurs à fai· 
ble bruit) et équipage compétent sont à 
l'appel. 
Mais le résultat est assez décevant d'un 
point Ç!e,yue réal iSa\iO(I. Qertes, on se laisse 
prendre au jeu grâce au réalisme desdiver· 
ses commandes. aux graphismes et à la 
bande sonore de qualité. Mais par Touta· 





If 

si. ! .. 

trs. que l'animation est lente ! De plus, 
les commandes possèdent une trop grande 
i_r:iertie et cnaque ()ption se traduit par 
des accès''''dlsque d'une léntêtfr inC(oYa· 
ble, même pour un Macintosh. Autre repro· 
che · 11 arrive que l'on soit en présence 
d't.in écho radar al.ors qu'il n·~ a pas un 
t>êtîment a\:lx alentouJ:s. Bref.; ·11ne fols -d~ 
plus. une bonne ' idée de sèéhario est 
gâchée ·par une réalisation médiocre ! 
(Notice anglaise.) Mathieu Brisol\ 

Type ; sfmulqtlqn 
lntérit: 8 

Graphisme : * * * * * 
AnlmatfQn : * * 

, , ,w,w Br:'.Ultage:i'* *** *' . 
Prtx : n .c. 

Sub•BoHle 
Simulolor ~- · 
Atari ST~ disquette Epyx 
Sub-Battle vous met aux commandes d'un 

, sous-marin ?llemar:iq 9v américain durapJ 
la Secondé"Guerre'mondiale. En -début dt 
jeu, le programme vous assigne une mrs-

~ion : aHaque, de convoi, pose. de mine$, 
~ébarquement de·cùrtimandos .. patrot:Jllies: 
li est possible d'enchaîner les missions 
jusqu'à la fin du conflit. L'écran de jeu corn· 
porte trois parties.: l'une dédiée aux 
·cadrans de çontrôle;Nftesse; d.irèc1ion,. p('O·, 
fondeur), une autre, aux commandes plus 
spécifiques {moteurs, périscope, torpilles). 
La dernière, suivant vos ordres, peut être 
une image.: ~onar ou~ .. ,radar, U!)e ,vve d~s 
ènvirons depuis la tourelle, oJ depuis le 
périscope, une carte géographique (cinq 
échelles possibles), ou enfin le descriptif de 
1'..état du sous-marin.. , 
i._·•ac11on se"déroule déra~on réaliste: 11 fàut 
successivement se rendre sur le lieu dési­
gné (le pilote automatique peut se révéler 
utile), puis v,pus devez. repérer et approc~er 
l'ennemi, et lancer des torpilles, Suivaht' 
l'adversaire (convoi marchand escorté ou 
non, navire de ligne ... ), faire surface pou"' 
1 ·achever au canon ou essayer de se déro~ . 
ber aux füsvanti·sous-marins. Né pas p~r­
di'e de vue lès niveaux d'oxygène et des 
batteries électriques ... 
De retour à la base, le commandement éva­
lue la miss.ion et peut vovs .en confier uoe, . 
autre. P'révoyez trente minutes par mission 
et plus de dix heures pour simuler le con· 
flit entier. NB: la techrologie.évoluera. Mal­
,gré qes cartes trop pauvres, Sub-Ba/lle est 

• . ' Ji. 

~e 

un jeu qui possède une réelle ambiance. 
il est simple d'emploi, contient de nom· 
breu~s options. li se joue à la souris ou 
au o1avier. (Manuel eh ·anglà\S;) 

· Olivier Rogé 

Type : simulation 
. /· Intérh : l4 

lift.;,. Graph'isme : * *' 
' Accessibilité : * * * ' 

Animation : * 
Bruitage : * 

pr~ I C ',, 1) 

• Kornot1 "" 
C64, disquette Electric Dr~ams 
Dans {l'i Russie· médiéval~\;,un dr,(lgo·n s1est 
emparé d'un village. li Sème la terreur dans 
toute la région grâce à une armée de 
démons. Mais vpilà que Karnov, le .héros 
locâl; .r#vlent all::pays popr•'chasser J.outes 
ces créatures malfaisantes. Ce programme 
est la conversion sur micro d'un jeu 
d'arcade peu connu en France. Il est diffi· 
çile de juger de la fidélité oe .cette a_dqpta· 
tîon sans avoldu l'original, mais u'ne-dhose 
est certaine : c'est un bon jeu. L'action est 
prenante. Karnov traverse des paysages 
vari.és en comba1tant les monstres tes plus 
dive~s> Aù cours de sà'::'progression, 11 · 
ramasse des équipements très utiles : les 
bottes le font courir plus vite et sauter plus 
haut, les armes l'aident. à se battre et 
l'échéHè. Il.Ji permet d'atteindr.e oes "obje~s 
inaccessibles. ùn monstre particulièrement 
redoutable doit être détruit à la fin de cha· 
que secteur et Karnov n'en viendra à bout 
qu'en'.ufjlisant ~abilemeot un boomerang. 
Cette arme originale peur être utilisée à plu· 
sieurs reprises si on parvïent à la récupé­
rer entre deux tirs. 
Ce \:>.<?n j~ù .. d'action es.t se~vi par une réal i· 
sation qui n'explôite pas les capacités de 
la machine. Les graphismes sont corrects, 
mais le scrolling horizontal est très sac­
cade. Si, ~echniquement, le programme 
n'est guère convaincant; cela ne retire rien 
à l'intérêt de jeu et on se laisse vite pren­
dre par l'action. 
C'est le type de.jeu qui ne paye pas de mine 
mais auquel on revient sans cesse .. • 

- . 
· Alain Hùyghues-Lacôllt 

Type : arcade 
Intérêt : 14 

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

Bruitage : * * * * 
Prix : B 

·' Version Amstrad CPC 
Comme la précédente, cette version n'est 

· ~uère iropr~ssionqan~~ au ni"'.~~H.,de la réa.· 
hsation. Il s;'~git. en fM, d'une Simple trans­
position de la version originale développée 
sur Spectrum. Mais on n'a de cesse de 

· 9écouvrir t_eis nlve~ux. suivants. A.H,-L 

Type : arcade 
lntéri t : 14 

Graphisme : * * * * 
Anim~lon : ·i* * * 

,BruitagEK '•* * * 
Prix: B 

• Powerslyx 
Amiga, disquette Coktel Vision 
Powerstyx comprend une qutnzaine de 
tableaux, qµinze ir:n~ges que v9µs devez 
faire appartiître par rn0rceaux en délimitaiït 
à l'aide de votre curseur des surfaces fer· 
mées qui s'emplissent aussitôt. Des objets 
animés, .dont des ciseaux, des crânes, des 
êrüc1flés et' un rèdoÛtable serpentin aùx 
réactions imprévisibles, tentent de vous 
couper la route. La mort est certaine après 
trois contacts. D'autres objets plus sympa­
fhiqÙes vous rapport~nt oes points, du 
temps ou une vie supplémén'taires. On 
accède au tableau suivant dès que l'image 
recouvre les trois quarts de f'écran. ou 
lorsqu'on r;encontre\uoe porte én chernin. 
La boucle de musique digitalisée qui se 
déroule en continu en se mêlant aux brui­
tages fait forte impression au début mais finit 
Rar l asse~. te. Jeu lui-même est .awayant .~) 
for t bien réàlisé. (Notice en français). 

Jean-Philippe Delalandre 

Type : arcade 
lnt~rêt: 14 

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

Bruitage : * * * * 
Prix: C 



Simulation ... Stratégie ... Suspens. 
Un trio de choc pour une colle ·on 
Amstrad imbattable 1 

c~ 

ELECTRONIC ARTS® 
Honk: Computer Sofrwan: 

~DISTRIBUÉ PAR UBISOF1 

Electronic Ans propose des logiciels pour toute une variété d'ordinateurS: Commodore C64. Commodore Amiga, 
A1ari ST. JBM. Spectrum. Amstrad ett. Les produits Bectronic Ans sont disponibles dans les meilleurs magasins de logiciels. 
Pour obtenir l'adresse de wtre plus proche revendeur et la liste complète dés produits EA. veuillez écrire à 
Bectronic Arts. 11-49 Station Road. La ngley, Berkshire SL3 BYN. Angleterre ou appeler notre service 
clientèle au +44 753 46465. 



Amlgq,, disquette Anco , 
Grid Statf·èst l'un dès mel!teu(.s )irogram· . 
mes de èourse aùtômobile sor\is cette 
année. En voici déjà une nouvelle version 
Votre véhicùle dispose de six vitesses et 
tout repose sur l'utilisation que vous en fai· 
tes Il n ·est pas question de foncer sans dis· 
cernement cai, dès le premier virage. votre 
véhicule irait s'écraser sur le bas-côté de 
ta ro,ute. H/au.t sçrns cesse f~_frô.grpder et 
repassér lès vitesses. Tôut,'va:rn~s vr:te, des 
réflexes d'enfer sont indispensables. 
Les graphismes sont agréables bien qu'ils 
n'exploitent pas vraiment toutes tes possi· 
bililés de l'Amiga. Mais l'animation fluide et 
rapide compense largement cela et les brui­
tages sont réalistes. Ce pwgramme difficile 
mais passionm1nt ne diffère de la Première 
versîort~u~. par les· pa(0our.s·~.t. lè,s décors.' 
C'est un logiciel indispensâble,' sâuf si vous 
possédez déjà la première version. Une 
excellente· simulation qui présente un très 
bon rapport qualité/prix 

Alain Huyghues·Lacour 

Type : course automobile 
Intér~t : 16 . . 

{'i:aphls.me : *"***·, . .' 
Animation : * ·* * :fr * 
. .. Bruitage : * *'** * 

Prix : B 

Spinworld 
A miga, d isquette Cokte l Visi.op 
Spinworld est un space invader ullra­
classique acheté en RFA par Coktel Vision. 
Ou côté des qualités, remarquons la sim­
plicité sans pareille du mode. d'emploi: il 
suffit de tirer. Le bruitage fatigue vite, l'ani­
mation s~hs, qéfaU:ts et 1 ~9 graphismes ne 
méritent pas de reproches: 
En revanche, dépasser le premier niveau 
(parmi sept annoncés) risque de vous pfen· 
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dre f;tia temps, A Çl'.tàQue v~&~eau perdu, 
vous revènez au point de départ. Et les 
vagues d 'assaut se représentent éternelle· 
ment. de moins en moins fournies, jusqu'à 
la destruction du dernier vaisseau qui la 
compose. Alors seulement la vague sui­
vante consent à afficher le graphisme de 
S(';S engins sur l'écran. Le to~t donne 'une 
irnprj:!ssio.n de lo1;Jrqeu~, l.ais~,(~fl filer intacts 
quelqti.es. engiM cohstitt.1érà'it llne. conces­
sion vénielle à l'improvisation, bien préfé· 
rable à l'insistance quasî administrative 
avec laquelle les assaillants exigent de 
se faire anéantir. (Notice en français.) 

Denis Schérer 

Type ; spoce fnvoder 
Iritérêt : n «t ' 

Graphisme : * * ift: * . 
ArJlmatlon : * '* * * · 

Bruitage : * * * 
Prix : B 

Peler Beordsley's 
A m iga, disquette Grandslam 
Les, jeµx de football sur machines seize bit$ 
semtllêht avssi mauvai$· ~Lii:ùares'. Celüi­
ci. constitue à cout) sûr l'ébauche d'un pro· 

grès. Les graphismes !?Ont beaux, colorés 
er·fi ,~s, 1,es .bruitages et laJnusiqµe ne sont 
pas· en reste. On peut re'man:juer quelques 
effets réussis tels que l'apparition de l'arbi· 
tre en médaillon agrémentée d'un coup de 
sirftet plus vrai que nature. Cependant 
l'aspect esthétique ne saurait suffire pour 
en faîre un bon logiciel. Les animations sont 
légèrement saccadées. Et surtout, la ges· 
t ion . .des joueurs adverses est une franche 
·taÏUi.te, JI .arrive qu'un"advetsair'è se mettè 
à i alre une danse de SainCÇjùy tout en ayant 
te ballon au pied. Vous ne pouvez alors 
intervenir que si le joueur adverse se décide 
à avoir une progression normale. 
Généralement dans les logiciels de foot, 
l'ordinateur choisit de vous attribuer le 
joueur te plus proche du ballon. lei , il arrive 
souvent .que votre joüfiùr- "soit trop éloigné 
du cœur de l'action. O'Ün p0int de vue pure­
ment esthétique, ce programme est une 
réussite. Mais du point de vue de la gestion 
des joueurs, il laisse à désirer. Nous atten­
dons toujours le foot idéal. Eric Cabéria 

Type : football 
Intérêt: 11 

Graphisme: * *:'*. * * 
An imation : * '..:;; * * 

Bruitage : * * '* '* * 
Prix : C 

La version ST garde un environnement gré·· 
phique de qualité. Mats elle souffre, oomm1~ 
~)Amigq.. i:l'l..iné m~f.:ttifalse gestion ,:<t~s 
joueurs. Les bruitage~ sotlt un tori en cleE· 
sous de ta version Ami(!Ja. En particulier, la 
mélodie jazzy qui constitue le fond musicel 
du programme perd beaucoup de SO'l 
attrail. Un logiciel qui, s' il avait été plus so -
gné aurait pu être le meilleur programmq 
de foot sur ST. E.C. 

w . ' 
· ÎVP,'f J<'otball 

Intérêt! 10 
Graphisme :' * * * * * 
Animation : * * * * 

Bruitage : * * * * 
Prix : c 

liRelum To Genesis ._, 
~miga, disq~e#e Fir:ebird .. \. 
\foici l'arrivée ._,_.àt~en~ue. sur Amigfi·':: de 
Retl.Jrn To Genesis, le superbe shoot:1herr­
up dont la version ST a fait l'objet d'un Ti.t 
Parade dans le numéro 55. Cette versio1 
est strictement identique à la précédente, 
ce qui n'est pas surprenant car elles sor. t 
toutes deux l'œuvre du grand Steve Bac!<. 
Celui·ci est aussi à l'<~ise . sur lès cl.eux 

· fiiaçhinE~S et ·la·.quàli té:exceptionn'elle 'dè 1a 
réal isation est te point fort de c~ pro· 
gramme. Après le scrolling vertical d 'une 

· h1pidit$ e~c~ptio~~el\~ Qe Go/dr1,1n~err. •. ,ypici 
'Un scrolling honzontal' tout auss1 lmpres­
sionnant. La précisi.on des commandes per­
met à votre vaisseau de foncer et de se 
retourner presque instantanément et de 
repartir dans l'autre sens à toute allure. 
Le jeu consiste à récupérer des savants sur 
différents mondes en affrontant de nom­
breux ennemis. Se1.,Jls des réflexes tr.ès rapi· 
des vous permette'nt pe vous tirer dtaffa:jre. 
Ce jeu, très spectaculaire, t>ffre des parties 
assez ç:ourtes, mais d'une grande intensité. 





C'est un programme diificile qui demande 
une grande concentration et des réflexes 
d'enfer. Cardiaques s'abstenir Les ama· 
leurs.de sensations fo(tel1 e~ d 'action pure 
et dure seront comblès~ ' . •· " . 

Alàiri Huyghues·Là.eour 

Type 1 shoot-them-up 
lnt&~t : 16 

Graphisme: * * * * * 
Anlmatlo!l. ~ * * * * * * 

Bmltage : 'lt_~* * * * .. 
'Prix: C · 

Foolboll 
Monogerll 

Amig,q,;, 4.isque't~ 'Addictiv~ . 
KevinTÔms frappe dè nb uveal'.l li a fait un 
li fting à son unique programme (depuis 
5 ans) en t'adaptant aux meilleures machi· 
nes actuelles. Il y a apporté de nombreu· 
ses améliorations, surtout au niveau du gra­
phisme <:les. joueurs. ,A,p~ndonnant ~e fî!c:>n 
des. Jeux sportifs ofasslt:itles, Fôo.ff:ja// M,~nft· 
ger Il en1ré)'.>rend dé VOUS mettr1J dans la 
peau d'un manager d'équipe de foot. Ce 
dernier a une approche économique autant 
que sportive. Vous devez acheter des 
Joueurs en fonction de leurs performances 
dans ~e citi~mpionnatqatlona t. ... ·' 
Des tablêaux vous informent dès scor,es 
des différentes équipes, de leur progression 
au sein du classement, et de la comptabi­
lité de votre propre équipe (solde ou déficit 
après transaction sur un Joue!Jr). Oes mat-

Type : simulation foot/ éco 
Inthit: 9 

Graphl•me: * * * * 
Anlmot lon : * * * 

8ru,tagè ~ * * * 
PrJx:·<;'Jil 

Ver~ion CPC, cassette Addictive 
La version CPC n'a rien à envier aux ver­
sions 16 bits. Ce type de programme ne 
nécessite pas de grande vitesse de calcul. 
l,.es grafihis,fnes des y,e:,êio~s ST ~t {A.(l?tg,a 
n'avàl'ertf rlefl d'excep110nnel , aussi n~nt-

ils pas un ascendant particulier sur ceux du 
CPC. Les animations des matches sont tou-
1ours aussi peu réalistes et les bruitages 
toujours aussi anémi~s. E,C. 

'' Type. ; '/oot/~c<> . ::' · ... 
Intérêt ! 9. 

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

Bruitage : * * * 
Prix : B 

~.. . 
ches opposant votrè' équipe au)( forma~ Version' ST, disquette Addictîve 
tians adverses viennent animer le logiciel La version st dispose de graphismes un ton 
(qui sans cela sombrerait dans la monoto- en dessous de la version ST (sprites plus 
nie des chiffres). petits et un peu moins beaux). Les bruita-
Etant un manager vous n'avez aucun ges ne sont pas plus convaincants (un 
contrôle ~ur le jeu de..s fqqtb~} leurey, vous r:\8 .cliyinternent. perpétuel en guise d'applCJu· 
pot:Jvez. que suivre en spectateur sur ~otre. dissèment.s). Le logkiel nièst guère · p,lus 
moniteur, les rebondissements du match. enthousiasmant que la version Amiga: Si 
Les joueurs disposent d'une panoplie de l'auteur l'avait agrémenté de quelques 
coups assez variés. On remarque une hooligans en furie, peut-être cela lui aurait-il 
option « ralenti» qui permet de revoir les donné une atmosphère moins froide et 
actions marquantes (pas vraiment convaln· ennuyeuse. E.C. 
cant d~ai lleurs). Hélas, les animations·des; .,. Type.·: foot/éco 
joueuts ont quelque chose de naïf qui nuit · Intérêt : 9 
au réalisme. Les bruitages ne sont guère Graphisme: * * * 
mieux. Ce programme présente peut-être Animat ion : * * * 
un intérêt pour son approche économique, Bruitage: * * * 
mais if s'avère ennuyeux au bout de quel- Prix: C 
ques minutes d'utilisat[on. On ne peut que • fi.ire and F.o ri'IJel. -
regretter la passlvite' . .tot~le de l'utjlisa-
teur lors des phases de match de foot. Atari ST, disquette Titus 

Eric Cabéria De nombreux conflits ont éclaté à travers 

62 

le monde et vous avet été désigné pour 
ramener la paix ... en détruisant les armées 
ennemies. Une approche originale du paci· 
fisme !. Vous sélectionnez l'une des ,six 
réQlons ·du rl'londe 0ù .(~gne: la gtlerre J.)l:l}S 
vàl.js par;tez à bofd de tl:wnder Maste(, un 
véhicule rapide et lourdement armé. Vous 
roulez à toute allure sur ta route en détrui­
sant les mines, les bunkers et les tanks qui 
t.iarrent le passage. Pas question de pren­
dre votr~. temps car le ~carburant c;tiniiru.ie 
très râpiê;lèm~nt :t>:us:.;F; Jt'félüt router le plus 

vite possible afin de refaire le plein, en récu­
pérant les réservoirs qui se trouvent sur la 
route à inten·alles réguliers. 
Fire and ForgfJ.f est Ur). .bon shoot-them-up, 
r·~Pide:.etvlolénl. L'anim<;1tlan 30· .raP.RfJle 
étrangèment oelle de Crazy CiJ.rs, le pr~Cé· 
dent programme de Titus. Mais la ressem­
blance s'arrête là car l'esprit du jeu est dif­
férent. De bons graphismes et une anima­
tion rapide font de ce programme u.n shoot-
them-µp .. kéussL ·~ · · tf:.11: 
(es · ëd~eu(s français pr0duisent è{lfin 
des jeux d'action et ils le font avec ta­
lent. Alain Huyghues·Lacour 

Type : shoot-them-up 
Intérêt : 14 

Graphisme.: t. * * ~ * 
A~im<Jtion : *' '!t * * '!< 

Bruitage : * * * * 
Prix: c 

Version Amiga 
La versi.on Amiga est très réussie et pré­
seht$ d~s. pécors plus variés que, ceux 'f::lu 
ST ainsi que plUs de .nLJanGes de c~uleurs . 
Un bon soft. A.H.·L 

Type : shoot·them-up 
Inté rêt : 14 

Graphisme : * * * * * 
Anlroàtl<Jn :· *v* "1< * * 
· Bruitage.:·*** -Ir * 

Prix: C 



/ 
N'oubliez pas que 
fROZAROA est un 

. d'aventures 1eu . 
primé. \..e premier 

à trouver la 
solution GAGNE 

1 VOYAGE en 
TRAN-SV\.. VANNIE 
pout 2 personnes 1 

CE VOYAGE 
N'EST PAS 

ENCORE GAGNE 
A CETTE HEURE !\ 

Bon de commande. Nom et Adresse : .. .. ..... . ... .... . . .... . . . . . ...... . 
Dan Silver. disk : Amstrad CPC 220FO K7 1 SOF O. Jade CPC disk 390F O. Mission Amstrad disk 240F 0 
Frozarda A tari ST 290F D Amstrad CPC disk 190F 0 . Mike Amstrad disk 2SOF 0 + 1 OF de port 
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Arac and the Arachnjdroid 
Le come-back sur PC du Zébulon cracheur 
de filets qui te nte d e capturer de nombreux 
insecies bizarres n'a pas de quoi déchaîner 
l'enthousiasme. L'animation resle correcte 
mais les quatre couleurs du mode CGA des 
PC von1 bien mal à ce jeu à dominante gra­
phique . (Disquette Prism Leisure Corpora­
tion pour PC. Notice en a nglais.) 

Jean·PhiUppe Delalandre 
Type _ ________ _ action 
Intérêt 10 
Graphisme * * * 
Anim ation * * * * 
Bruitage * 
Prix A 

Desolato r 
Difficile de dire si cette version de Desolo­
tor. adaptation du jeu d'arcade Ha/Js of Kaî· 
ros, est plus désolante que les autres : les 
graphismes sont ternes et confus. l' int~rêt 
du jeu est des plus limiMs et seuls l'anima· 
tion et l'accompagnement musical semblent 
bénéficier d'une légère améliora tion. (Dis­
quet1e US Gold pour C 64. Notice en fran-
çais.) J ean-Philippe Dela landre 
Type arcade 
Intérêt 7 
Graphis m e * * * 
Animatio n * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Bataille pour RFA 
Batte/field Cermany, lesté à la page 45 du 
numéro 42 de TI/t. nous revient aujourd'hui 
en une version francisée. Le logiciel 
conserve bien entendu toutes ses qualités : 
graphismes schématiques mais clairs e1 
agréables, variété des paramètres de jeu . 
(Disquetle PSS pour Amstrad CPC. Existe 
égalemenl pour C 64. Notice en français.) 

Jean-Phlfippe Delalandre 
Type__ wargame 
Intérêt ___ _ _______ JS 

Graphis m e * * * * 
Animation - ---------
Bruitage * 
Prix B 
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Starrlng C h a rlie Chaplin 
Autant la version PC (voir Tilt n° 55 p . 37) 
est agréable - bonne animation , finesse 
des graphismes - aulant fadaplation pour 
Amstrad est décevante. On ne retrouve plus 
la démarche typique de Chariol e l ce rta i­
nes phases du jeu ont disparu. Manque de 

profondeur e t d'interactivité, un soft à évi­
ter sur CPC ! (D!quette US Gold pour 
CPC.) Dany Boolauck 
Type s imulation 
/ntérét 8 
Graphisme * * * 
Animation * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Desolator 
Les graphismes monochromes de cette ver· 
sion sont plus détaillés et presque plus 
séduisants que ceux de la version tournant 
sur Amstrad CPC. En revanche, l'anima­
tion se ralentit et les bruitages deviennent 
quasiment inexis tants. Desolotor présente 

Type _ _ _ _ _ _ ___ _ 

Intérêt ----- -----­
Groplllsme -------- * * * 
Animation * * * 
Bruitage * 
Prix ---- - --- - --- -

Fury 
Dans cette course de voitures armées sur 
circuit, tous les moyens sont bons pour 
gagner. Si le scénario se lient, la réalisation 
malheureuseme nt ne suit pas. L'actio n se 
déroule sur une é troite bande ccn1rale . Les 
graphismes sont quek:onques el l'animation 

mauvaise. Les bruitages aussi son1 médio ­
cres. Un bien pauvre l.ogiciel. (K7 Manech 

- pour $pectrum .) Jacques Harbonn 
Type course d e uoltures 
Intérêt 6 
Graplilsme * * * 
Animation * * 
Bruitage * * 
Prix B 

Starrlng C harlie C haplin 
Quoique bien réalisé étant donné les capa· 
cités de la machine, on relrouve ici les 
mêm"s care nces que dans l'adaptation sur 
CPC (par rappon à la version PC testée 
dans Tzlt n° 55, p . 37). Le genre et le 
syst~me de jeu du logiciel passent bien sur 
PC et pas du tout sur Spectrum. Dommage, 
car l'idée de départ était originale ! (K7 US 
Gold pour Spectrum.) Dany Boolauck. 
Type s imulation 
Intérêt 8 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prlx B 

Oesolator 
Cette adaptation de Halls of Koiros projette 
voire personnage dans un labyrinthe miné 
peuplé d'êtres hostiles con1rc lesquels il peut 
utiliser des ob)etS trouvés. U. représentatio n 
en lrois dimensions ne sauve pas des gra ­
phismes asset pauvres. et l'intérêt du jeu 
s'émousse rapldemem. (Disquette US Gold 
pour Amstrod CPC. Notice en français.) 

Jean-Philippe Delalandre 
Ty/)e ___ _____ _ _ arcade 
Intérêt 8 
Gro,,hism e * * * 
Animation * * * * 
Bruitage --- - - --- -- * * 
Prix B 

Driller 
Vous explorez le sol d'une p la nète lointaine, 
à la recherche de gisements de pétro le . Le 
rendu exceptionnel des perspectives dans 
un environnemen1 3D en surface pleines ne 
nuit pas à la qualité de l'animation. Li;gè· 
re ment meilleur e n EGA qu'en CGA. (Dis 
quette lncentive Software poul PC et com· 
patibles. Nolice en français.) 

Jean-Philippe Delalandre 
Type ___ 011enture/ actlon spatiale 
Intérêt J 4 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bru li age * 
Prix B 

Wars hlp 
Warship es1 un wargame de haut niveau 
dont le thème est l'affrontement entre Japo­
nais e1 navires Alli~. Très complel , ce jeu 
propose quatre situa tions de combat. Il est 
également possible de créer son propre scé­
nario . Ce jeu est, à l'image de Mech Bri-

gade, difficile d'accès même si son réollsme 
séduira les Initiés. (Disque tte SSI pour A10-
ri XI.IXE.) Laurent Toumade 
Type wargame nouai 
Intérêt 12 
Graphis m e * * * 
Animation - - --- ----­
Bruitage ----------
Prix C 

Ftre Blaster 
Un petit Gofoxian, sans grande originalité, 
avec lequel on p <?.ul s'amuser un certain 
temps, mals donton se lasse assez vite . La ré­
alisation dale un peu el supporte mal la corn· 
paraison avec d'autres programmes de ce 
1ypesurcet1e machine. Ce n'es1 pas un mau· 

vais shoot -1 em·up, mais on a souvent vu 
beaucoup mieux . (Disquette Prism Leisure 
pour Amlga.} Alain-Huyghues-Lacour 
Type arcade 
lntérét 9 
Graphis m e * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Gettysburg 
Ce wargame nous replonge en 1863 pen­
dant la guerre de Sécession. Aux comman· 
des des 1roupes de l'Union o u des confé­
dérés, vou~ menez campagn e trois jours 
d urant. Le contexte graphique et sonore esr 
décevant et les commandes difficiles 

d'accès . Seuls les s tra tèges a vertis seront 
séduits par ce jeu. (Disquette SS! pour A10-
ri XL/ XE.) Laurent Tournade 
Type wargame 
Intérêt JJ 
Gra1>his m e * * * 
Animallon - - - --- - - -
Bruitage * 
Prix C 



12 Pce de la Porte de Champerret 75017 Paris M0 Pte Champerret Bus PC,92 ,83 
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 1 Oh à 20h, Lundi 14h/ 19h, Dimanche 14h/18h 

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

IMPRIMANTE MATRICIELLE OU UN MONITEUR 
COUlEUR. 

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

MATRICIELLE. 

OUVERT 7 Jours / 7 

365 Jours I An 

POUR TOUTES COMMANDES OU DEMANDES DE CATALOGUE TELEPHONEZ AU : 

16 (1) 42 27 16 OO 
- VENTE PAR CORRESPONDANCE- CARTE BLEUE, CREG,CETELEM - CREDIT GRATU IT EN 4 FOIS -



• 

Lazer Tag 
Vous allez participer à une lolle chasse à 
l'homme où le gibier. c'est vous! Vous dis­
posez heureusement d'une arme pour vous 
défendre oonire les assaillants qui swgissent 
de toutes parts. Le graphisme - mono­
chrome - est assez varié . Mals l'animation 
est lente et hachée, e t les bruitages de tir 
médiocres. (K7 Go pour Spectrum.) J ac· 
ques Harbonn 
Type action 
Intérêt 7 
Graphisme * * * 
A11imation * * 
Bruitage - ------ --­
Prix 

- Garfield 
La verSiôn CPC de ce soit est strictement 
identique à celle testée sur C 64 (Tilt 53 
p 58). Personnages syrnpas (héros de la 
BD du même nom ... ). graphisme el anima­
tion malheureusement sans surprise pour 
cette très classique aventure/ action. La stra­
tégie repose Ici sur la collecte et l'utilisation 
d 'indices. (Disquette The Edge pour CPC.) 

Olivier rlautdeuille 
Type - ------ --- action 
Intérêt 10 
Graphisme - -------- * * 
Al1imation * * 
Bruitage ----- -----
Prix ___ _ _ ___ ___ _ _ 

Flashpaint 
Deux grilles forment un champ de bataille sur 
lequelvousplacezdescarrésdecouleur: vos 
armes. Cem1lnes configurations de carrés 
détruisent les unités ennemies. Ce pro­
gramme lrop complexe qui veut mêler action 
et rétlexion échoue dans les deux ùomaines. 
(K7 ou disquetJe Fil pour Thomson fv105, 
M06. T07170. 1"08. T09, T09+ Notice 
en français.) Jedn-Philippe Delalandre 
Type action/stratégie 
ln térét 8 
Grap/lisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * 
Prix B 
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csl venu faire dans cette galère. Quelle 
galère 1 (Disquette Go pour A mstrod CPC.) 

Alain-Huyghues·Lacour 
Type --- - ------action 
lntérét 8 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

Every Second Counts 
Le principe du jeu de la version CPC est 
absolument identique à celui du C 64. De 
lait. lui aussi insipide voire • bébête •. Un 
parèll navet traduit le manque d'lmagina · 
!ion el l'envie de (aire. à tout prix. du proOt 
sur le dos des consommateurs. Bref. Euery 

Second Counts est un logiciel que Je vous 
conseille vivement d"éviter! (Disquette 
Domark pour CPC.J Danv Boolauck 
Type simulat1011 
Intérêt 9 
Graphisme * * 
Animatiall - - - --- --- -
Bruitage * * 
Prix B 

The Gulld of Thieves 
Engagé dans uM troupe de voleurs, le 
moment est venu de foire vos preuves. Il 
y a quantité de lieux différents, agrémen­
tés de superbes images. Avec The Pawn et 
Jirixter, c'est sans cloute le jeu d'aventure 
le plus beau jamais édité sur Atari XL. I XE. 

Deux hies : les chargements et le manque 
de couleurs. ( Deux Disquettes Rainbird 
pour Aton XL/ XE.) Laurent Toumade 
Type aventure 
Intérêt 18 
Graphisme * * * * * * 
Animation ---------­
Bruitage - - - - ---- - -
Prix C 

Bard's Tale 
Les Amslradistes peuvent enfin a lfronter 
Mangar, le puissant sorcier de Skara Brae 
(voir Tilt n° 54 p. 97) . Cette adaptation 
rend assez bien fatmosphère présente dans 
ce superbe jeu de rôle. Des graphismes 
moyens. une certaine lenteur de jeu et 
l'absence de son en gâchent un peu l'lnté· 
ri.li. Un bon jeu malgré tout. (K7 Electronic 
Arts pour CPC.) Dany Boolauck 
Type rôle 
Intérêt 15 
Graphisme * * 
Anlmatio11 - --------­
Bruitage ---- ------
Prix B 

Every Second Counts 
Ce logiciel n'est rien d'autre que la slmula­
Hon d'une émission télévisée de la BBC. 
Tro is couples ou trois individus, au total. 
s'allrontent au cours d'un quiz. Le ou les 
vainqueurs de l épreuve sont désigné(s) au 
bout de sept manches. Un jeu banal qui ne 
remplacera pas une bonne partie de rrruial 
Pursuit. (Disquette Domark pour C 64.) 

Dany Boolauck 
Twe _ ___ ___ __ simulation 
Intérêt 9 
Graphisme _ _ ___ ___ * * * 
Animation - --------­
Bruitage - - - - --- - - -Prix _ _ ___ ___ ___ _ _ 

Jewels oC Oarkness 
A l'exemple de Silicon Dreams, voici trois 
aventures qui. Mes enrre elles, n'en forment 
qu'une seule. Au menu : la hbération d·eues 
emprisonnés, la lune contre le démon Lord 
e t enfin la quête de la fortune. Le dia logue 
esl ~ouple, mais les graphismes restent 
décevants. Rainbird nous a habitués à 
mieux. (Disquette Rainbird . pour Atari 
XI.IXE.) Laurent Toumade 
Type aventure 
Intérêt 10 
Gra1,/1ls111e * * * 
Animation--- --- - - -­
Bruitage - - - --- - - - -
Prix B 

Bard's Tale 
Une bonne nouvelle : les possesseurs de 
Spectrum ne sont pas négligés par EA. 
Cette version est relativement identique à 
celle du CPC. Id encore, nous retrouvons 
les indéniables qualités sc~nariques de 
Bord's Tole. Notons toutefois que celle ver 

sion est légèrement plus rapide que celle de 
l'Amstrod. Un must ! (K7 Electronic Arts 
pour Spectrum.) Dany Boolauck 
Type rôle 
Intérêt 15 
Graphisme--- --- --­
A11imatlon - ------ --­
Bruitage --------- -Prix ____________ _ 

Beach Buggy Slmulator 
Reprise ancestrale d'un très vieux logiciel, 
cette •course • de buggy ne concerne que 
les amateurs de reliques .... Votre engin 
roule sur un décor monotone, saute par· 
dessus les obstacles et tire sur des héllcop· 
tères. Action simpliste. contexte graphique 

et sonore minimum, 11utremenl dit un tout 
petit programme. (K7 Arebird pour C 64 ) 

Olivier Hautefeuille 
Type--------- - action 
Intérêt 5 
Graphisme------ --- * * 
Animation * * 
Bruitage * * 
Prix A 

S ilicon Dreams 
Rainblrd propose ici trois jeux en un. Ils 
peuvent être joués indépendamment ou 
run apr~ rautre dans une suite logique. 
Vous devez sauver un vaisseau, échapp<r 
à vos ennemis pour enfin gravir les marches 
du pouvoir. Bien qu'agréable. cet ensem· 

ble propose des graphismes vraiment trop 
succincts. (Disquette Ralnbird pour A ta· 
ri XL/ XE.) Laurent Toumade 
Type aventure 
Intérêt 11 
Graphisme * * 
Animation --------- ­
Bruitage---- ----- -
Prix B 



Tu sais ce qu'elle a cf.ans la tête, mais qu.'est-ce qu'elle a dans le sang ? 

Le sida çà ne se voit pas, ça ne prévient 
pas, mais ça peut s'éviter. Le tout, c'est 
d'être bien informé. 
Alors, pour que cet été la première ren­
contre ne soit pas la dernière, contactez 

AJCS 
~ASSOCIATION 

JEUNES CONTRE LE SIDA 

.. 
l'A:J.C.S. Là, on vous dira ce qu'il faut 
savoir pour commencer avec l'amour sans 
en finir avec la vie. 

A.J.C.S. 6, rue Dante 75005 Paris 
Tél. : (1) 46 33 02 27. 

ÉVITER LE SIDA SANS ÉVITER ~AMOUR. 
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Combats aériens, voltige ou liaisons par long-courrier. . . 
Les simulateurs de vol sur micro-ordinateurs se diversifient, gagnent en 

réalisme mais butent sur les performances de machines qu'ils poussent dans 
leurs derniers retranchements. Pourtant, ils ne tarderont sans doute pas à 

s'introduire dans les aéroclubs comme instruments de formation bon marché. 
Même les pilotes chevronnés se laissent séduire . Devenez Lindbergh, 

Blériot ou Saint-Exupéry grâce à ces drôles de programmes qui 
permettent de s'envoler sans voler! 



L'évolution des simulateurs de vol donne la 
mesure exacte des progrès des ordinateurs 
et des méthodes de programmation. Pro­
grammes complexes, ils doivent gérer en 
temps réel, de manière interactive, la pro­
duction de l'environnement du pilote (pay­
sage en trois dimensions, instruments de 
bord et, éventuellement, présence d'autres 
avions dans le même univers) ainsi que le 
traitement de ses ordres. 
Leur réalisme dépend donc étroitement de 
la puissance de calcul des machines et, sur 
micro-ordinateurs, les compromis sont iné· 
vltables. Certains programmes privilégient 

/. 
~-::V 

le combat aérien au détriment du réalisme 
des commandes, ou sacrifient l'animation 
au profit de la précision du décor. 
Pour cerner au mieux la personnalité..-de 
chacun des seize simulateurs de ce dossier 
(parmi lesquels figurent quatre hélicoptè­
res), nous avons distingué quatre phases : 
la préparation au vol (prise en main de 
l'appareil, choix des missions et des con­
ditions de vol), le décollage, le vol et les mis­
sions, puis l'atterrissage. ., 

Lo préparation 
au vol 

Flight Simulator Il (testé sur Amiga) reste 
encore le simulateur qui traduit le plus fidè­
lement les conditions réelles du vol (il suf­
fit d'un coup d'œil sur un tableau de vol sur­
c~argé pour s'en convaincre). Sa prise en 
main exige un apprentissage assez fasti­
dieux des rudiments de la navigation 
aérienne consignés dans un épais manuel 
en anglais. Armé de quelques notions de 
radio-navigation. il vous reste à choisir votre 
appareil (un petit Cessna ou un jet d'affai­
res à réaction), votre aire d'action, en 
enfournant dans l'ordinateur le « scenery 
disk )> (disquette optionnelle permettant 
d'étendre le territoire survolé) approprié, 
puis à déterminer les conditions météore· 
logiques du vol. 
Chuck Yeager's Advanced Flight Simu­
lator (testé sur PC) offre un très complet 
menu d'options: vol simple, acrobatie, vol 
en formation ou mode instruction. La pré­
paration de l'appareil se résume en fait à 
un choix de missions. Le pilote sélectionne 
son engin (Cessna, F-16, quatorze appareils 
au total) puis détermine la manœuvre qu'il 
souhaite travailler, la mémorisation éven­
tuelle du vol, etc. Autant de manipulations 

Flight Slmulator Il (Amiga) : survol de Paris 
gr<'lce ou • Western European Tour • Scenery 
Dlsk. Notez le réalisme du tableau de bord. 

simples et clairement explicitées dans la 
notice en anglais. Le cockpit est identique 
pour tous les appareils. Très complet, il res­
semble beaucoup à celui de F/ight Simula­
tor Il (FS //). 
Jet (testé sur Amiga) vous place aux com­
mandes d'un chasseur F-16 ou F-18, au 
choix, pour une simulation extrêmement 
diversifiée offrant trois niveaux de difficulté. 
Sans être aussi complet que celui de Chuck 
Yeager 's, le tableau de bord de Jet com­
porte néanmoins les principaux instruments 
nécessaires au vol. Missions en Rafale 
(testé sur Atari ST) semble davantage des-

Chuck Yeager's Ad11anced Flight Slmulator (PC) : 
l'e:xtréme maniabilité de l'avion 1>ermet 

toutes les audaces aux amateurs d 'acrobaties. 

Chuck Yeager's Ad11ance d Flight Simulator (PC): 
le réalisme du tableau de bord et des 

commandes n'est pas sacrifié pour autant 

tiné à l'enseignement des techniques de 
pilotage (à deux niveaux, amateur et pro­
fessionnel) qu'au jeu. Le tableau de bord, 
complet, rassemble les instruments indis· 
pensables au vol : compas, horizon artificiel 
avec indicateur d'inclinaison, altimètre, indi­
cateurs de vitesses horizontale et verticale, 
témoins de fuel et de poussée, de train 
d'atterrissage et carte. 
Sur F-18 lnterceptor [!] (testé sur Amiga), 
la préparation de vol débute par une des­
cription de la mission (voir Hit dans ce 
numéro). Il s'agit. dans le cas qui nous inté· 
resse, d'intercepter un appareil inconnu qui ~ 
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Jet (Amiga): Londres, en/ln, après la 
traoersée de la Manc he, grâce au 

• Western European Tour • Scenery Dlsk. 

viole l'espace aérien US. Vous avez pour 
consignes d'identifier l'avion (conf irmation 
visuel le) et d'engager le combat unique· 
ment en cas d'attaque de l'inconnu. La sim· 
plicité du tableau de bord s'apparente à 
celle de Jet. 
Acrojet (testé sur Amstrad CPC et Çommo· 
dore 64) laisse également le pilote définir 
ses conditions de.vol. Le niveau de difficulté 
choisi se répercute sur les conditions 
météorologiques, la vitesse maximum de 
vol et les épreuves proposées. Le cockpit 
est particulièrement clair, le tableau de bord 

Jet (Amiga): moins complet que FS li (voir le 
tableau de bord). J et est beaucoup plus ludique 

grâce à sa fluidité et sa rapidité d'animation 

ne comporte que les instruments stricte· Dive Bomber (Atarl ST): le tableau de bord et 
ment nécessaires. Le nombre limité des les commandes sont des plus fournis. Surveillez 
touches de commandes au clavier favorise Io richesse du m élange air·essence 1 

la rapidité de prise en main. Le décor exté· Avant de prendre les airs, Falcon (testé sur 
rieur est lui aussi très simple. PC) vous laisse le soin de paramétrer dans 
Dive Bomber (testé sur Atari ST) se singu· une large mesure les conditi0ns de votre 
latise. par l'originalité de sa phase de pré· mission de combat. Douze scénarios diflé· 
paration au vol. De savoureux petits détails rents vous sont proposés. Le choix de votre 
viennent donner à ce logiciel, qui vous fera grade (1er lieutenant, capitaine, major, 
retrouver les sensations d'un équipage de lieutenant-colonel ou colonel) détermine la 
bombardier-torpilleur ~rumman Avenger, précision de vos tirs, l'efficacité des alla· 
une atmosphère très« Battle Britten i>. Pour ques de l'ennemi et le réci,lisme des réac· 
choisir votre mission, vous devez t irer à la tians de votre F· 16. Il ne vous reste plus 
courte paille (une main d 'officier tenant qu'à sélectionner le nombre de Migs pou· 
quelques pailles apparaît à l'écran, il vous vant apparaître simultanément à l'écran 
suffi t alors d'en sélectionner une avec la (quatre au maximum, au prix d'un ralentis· 
souris). Ce choix effectué, vous vous retrou· sement sensible de la vitesse d'exécution 
vez à l'intérieur de l'Avenger. sur le pont du programme), à choisir les armes que 
supérieur du porte-avions. Pour la petite his· vous désirez embarquer et à vérifier dans 
taire, il faut savoir que le Grumman Aven- l'épais manuel en anglais accompagnant le 
ger nécessitait trois hommes d'équipage. logiciel votre connaissance des fondements 
Aussi le logiciel vous permet-i l d'occuper du pilotage. 
alternativement trois postes différents: F-15 Strike Eagle (testé sur Atari ST) ne 
celui du pilote, du navigateur·opêraleur bri lle pas par la richesse de son tableau de 
radio, du tireur. bord, presque exclusivement dédié à la ges· 
Spitfire 40 (testé sur Atari ST) vous fait pila· tian de l'armement de l'avion: Sept missions 
ter l'avion de chasse le plus performant de de·combat sont proposées. Comme F· 15 
la Seconde Guerre mondiale. Bien que ne Strike Eag/e (du même éditeur). Project 
disposant pas de la sophistication d'un logi· • Stealth Fighter (testé sur C64) vous enrôle 
c iel comme FS Il, on ne peut qu'apprécier de force dans l'armée américaine pour une 
sa relative simplicité de prise. en main qui douzaine de missions de reconnaissance 
ne nuit pas trop au réalisme de la simula· ou de combat au-dessus de la Libye, du 
lion. La préparation du vol a fait l'objet d'un golfe Persique et de l'Europe centrale. Votre 
certain soin. · ~ - plan de vol vous est indiqué après ce choix, 
C'est dans un cahier de vol dont les pages ·et votre objectif apparaît sur une carte de 
se tournent avec une animation très con· la zone concernée. Vous pouvez également 
vaincante que vous trouvez les recomman- sélectionner avant le décollage le niveau de 
dations de vol et les coordonnées d 'inter· confl it (guerre fro ide, guerre limitée ou 
ception (cap, altitude, distance, nombre guerre totale). la force de vos appareils et 
d 'ennemis). Le tableau de bord du Spitfire le niveau de réalisme des réactions de 
est l'exacte reproduction de l'original (une l'appareil . Vous pouvez en outre modifier à 
photo vous en donnera confirmat ion). votre guise l'armement embarqué. En ver· 

70 

sion cassette, la phase de préparation se 
résume presque uniquement au lenl char· 
gement des deux cassettes. D'autan! plus 
gênant que le programme doit être re­
chargé après chaque crash ! 
Très simple, le menu de jeu de Strike Force 
Harrier (testé sur Amiga) propose trois 
niveaux de difficulté pour le mode vol et le 
mode combat. Une option« practice n per· 
met de lancer des offensives directes 
(l'ennemi apparaît devant le viseur, il n'y a 
plus qu'à tirer ... ). Gunship (testé sur Atan 
ST, bientôt disponible sur Amst rad CPC) est 
le meilleur simulateur de vol et de combal 
en hélicoptère disponible actuellement. La 

Dive Bomber (Atari ST): quelle que soit votre 
position, le rrooire se présente toujours de 

flarrc ! Les graphismes ne sont pas en urole 3D. 

préparation du pre· 
mier vol a trait essen­
tiellement à la connais· 
sance de votre mis­
sion. Une succes­
sion de superbes ta· 
bleaux définit plu· 
sieurs types de jeu 
(difficulté, objectifs, conditions 
de vol, etc.). Gunship est l'un des rares 
simulateurs de combat à préciser avec 
autant de réalisme les cibles qu'il faudra 
détruire. L'ordinateur vous communique de 
même les conditions météo du vol, les 
armements nécessaires, la puissance 
ennemie, etc. 
Vous définissez enfin votre lot de missiles. 
obus ou leurres pour déclencher le décol· 



lage. Il est ici obligatoire de noter sur papier 
toutes ces indications: c'est dire la 
richesse et la stratégie du programme. 
Avant le vol, Super Huey Il (testé sur Com· 
modore 64) offre à son pilote un choix de 
missions d'entraînement, de combat ou de 
récupération de pilotes amis. Le cockpit de 
l'appareil n'est pas très agréable, et le 
tableau de bord manque de réal isme. La 
préparat ion au vol nécessite en outre une 
mémorisation des touches de commandes 
relativement mal placées. La prise en mai~ 
de 30 Helicopter Slmulator (testé sur 
compatible PC) est en revanche plus ardue. 
Les nombreuses touches de commandes 
sont difficiles à mémoriser et la préparation 
au vol comprend un choix complexe de mis· 
sions qu.e se~ le l'expérience vous permet­
tra de select1onner avec profit. Le tableau 
de .bord d.e l'appareil est assez complet 
ma.1s aurait sans doute gagné à être plus 
clairement dessiné. 
Tomahawk (testé sur Apple Il GS) vous 
met aux commandes d'un hélicoptère 
AH-64 Apache de Hughes. Un menu permet 
de cho1sir entre la mission d'entraînement 
et une des trois missions de combat de 
sélectionner le niveau de difficulté

0

ain­
si que les condi­
tions atmosphé· 

riques du vol (nuit, 
jour, temps clair, 

nuages et turbulen­
ces ... ). Complet; le 
tableau de bord de 

l'appareil évoque 
celui d 'un chasseur. 

---- Conclusion----
' En déf~nitive, c'est Flighl Simulator Il qui 

sort vainqueur de cette première confron­
tation. Commandes et tableau de bord très 
complets. étendue du territoire survolé 
grâce .aux « Scenery Disks », variété des 
cond1t1ons de vol confèrent à ce simulateur 
un ré~li~me i_négalé: dont la contrepartie est 
une d1fflculte de prise en main accrue. Sur 
le plan du réalisme du tableau de bord et 
des commandes, Chuck Yeager's reste 
assez proche de FS fi. Très loin derrière Jet 
bénéficie néanmoins d'un grand choi~ de 
missions grâce à sa compatibilité avec les 
"Scenery Disks » de FS Il. Avec les simu-

Missions en Rafale (Atari ST): les d écors 
simplistes du progromme ne sont pos à la 

hauteur des p erform ances du ST. 

l~teurs de combat, la préparation se 
resume le plus souvent au choix des mis· 
sions et à l'apprentissage des commandes 
actionnant les systèmes d'armements. La 
palme de l'originalité revient à Dive Bom· 
~er qui vous fait choisir votre mission en 
tirant à la courte paille, tandis que Gunship 
reste le leader des hélicoptères ... 

Le décollage 

La médiocre maniabilité au sol des avions 
de Fllght Simulator Il ne facilite pas leur 
align:ment sur la bande centrale de la piste. 
La sequence des opérations à effectuer 

, pour .décoller traduit encore le réalisme du 
r ~ log1c1el: blocage des freins, centrage des 
u~/ ailerons et des gouvernails, ouverture des 

gaz, desserrage des freins ... La trajectoire 
de l'avion qui s'élance doit être maintenue 
à la force du poignet dans les limites de 

, la piste. Lorsque la vitesse ap· 
proche 60 nœuds, une action 

modérée sur le manche 
permet enfin à l'a· 

vion de s'élever. 
Si le Cessna 

s'accommode 
fort bien d'un 

décollage hors pis· 
te, le Learjet exige 

quant à lui beaucoup 
de doigté dans le manie· 
ment du manche lors de 

cette phase délicate. Chuck 
Yeager's Advanced Flight Si· 

F-18 lnterceptor (Amiga) : ce programme très 
ludique br/lie par la qua lité de son graphisme 

et de son animat ion. I ci, le décollage. 

mulator sur PC rivalise de réalisme avec 
Flight Simulator Il, notamment lors du 
décollage. Mieux: l'avion se dirige plus faci· 
le~ent et ses commandes répondent 
mieux. On peut partir du hangar. Il suffit 
ensuite de rejoindre la piste et d'entamer 
la procédure normale de décollage. Les dif· 
férentes vues (cockpit, tour de contrôle 
s~ivi à di~tance, etc.) permettent d 'appré'. 
c1er les distances et l'attitude de l'appareil. 
Le F-16 de Jet décolle d'une piste au sol 
tandis que le F-18 prend son envol d'un 
porte-avions. Il est vraiment diificile ici de 
rater son envol. Il suffit de mettre les réac­
l_eurs à plein régime (avec post-combustion 
eventuellement), de libérer la catapulte sur 
le porte-avions et d'attendre quelques ins­
tants. qu~ la vitesse soit suffisante pour 
ens~1te tirer.sur le manche à balai et grim· 
per a toute vitesse dans les cieux. N'oubliez 
pas cependant de rentrer le train d'atterris­
sage (un voyant d 'alerte vous le signale de 
toute manière en cas d'oubli). 
Dan~ Missions en Rafale, le décollage 
requ1er1 un timing précis sans être vraiment 
difficile. Vous devrez mettre les moteurs à 
pleine poussée, attendre que la vitesse 
acquise soit suffisante et tirer sur le man· 
che à balai pour décoller. Rentrez vite 
ensuite le train d'atterrissage et réduisez la 
poussée des réacteurs. En cas de crash 
le programme vous en signale les raisons 
de manière c laire (vitesse au sol trop impor­
ta~te. train sorti à trop grande vitesse). Une 
fois dans le cockpit de F·18 lnterceptor, 
c~eck-up eL .. scramble (décollage immé· 
d1at) car l'obJet volant non identifié se dirige 
vers le porte-avions USS En treprise ! 
Moteurs à 100 % ! La piste défile rapide· 
ment , ~éclenc~ement de la post· 
combustion. A la vitesse de décollage (200 
nœuds). un léger mouvement du manche 
et le Horne! s'élève. Un voyant signale que 
le train d'atterrissage n'est pas rentré ... 
v.oilà c 'est ~a i t. Le Homet F· 18 grimpe à une 
vitesse pllenoménale. 
L'avion d'Acrojet apparaît devant vous à la 
manière de l'ancien Solo Flight. Pour décol· 
ter, il suffit de pousser les gaz et de mettre 
les !laps (deux positions de !laps : 50 et 
100 %). Un écran radar permet de suivre 
l'avion sur la carte. De tous les simulateurs 
testés dans Tilt, Dive Bomber est celui qui 
détaille le plus la phase de décollage. Vous 
commencez par occuper le poste de navi· ~ 
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gateur doté d'un tableau de bord extrême­
ment complet dont on actionne les manet­
tes avec la souris. Vous devez alors influer 
sur différents paramètres tels que la 
richesse du mélange air-essence (afin 
d'atteindre les sur-régimes nécessaires 
pour décoller sur une très courte distance), 
le blocage des ailes (les ailes sont pliées 
en aire de rangement), le choix du réser­
voir d'alimentation. Mais le clou du pro­
gramme tient surtout dans le démarrage 
des moteurs : ils crachotent. L'avion tout 
entier est parcouru de violentes vibrations, 
les aiguilles du cadran bondissent, un ron­
ronnement réaliste vous informe alors qu'il 
ne vous reste plus qu 'à desserrer les freins 
pour bondir vers la nuit noire (i l ne faut pas 
oublier d'éteindre la lampe de lecture du 
navigateur, pour ne pas aider la D.C.A. 
ennemie). 
Le décollage lui-même dure très peu de 
temps en raison de la longueur de la piste 
et ne présente pas de difficulté particulière. 
Les ennuis commencent seulement quel­
ques secondes après l'envol, pour peu 
qu 'un mélange air-essence trop riche fasse 
caler le moteur. D'où l'importance du 
dosage avant le décollage ! Spitfire 40 ne 
nécessite pas de démarrage du moteur, 
contrairement à Dive Bomber, et la simple 
pression d'une touche suffit à faire monter 
les tours. Il faut ensuite descendre les 
volets afin d'augmenter la portance de 
l'appareil et desserrer les freins. Au.ssitôt 
le S~tfi re s'ébranle sur la piste. Cette der­
nière est bien visualisée au travers du cock­
pit et de la lunette de t ir. L'animation du 
décollage est convaincante (les bandes du 
terrain et la tour de contrôle défilent avec 
souplesse). Par simple prise de vitesse et 

Spitfite 40 (Atarl ST) : l'avion est sur la 
p iste, prêt au décollage. Cette phase du 

vol est restituée de façon réaliste. 

par sa forte portance (les volets sont bais­
sés} l'avion décolle et prend progressive­
ment de la vitesse et de l'altitude. 
Falcon ne se fait pas prier pour prendre 
so.n envol. L'avion est déjà sur la piste, 
orienté dans la bonne direction. Il suffit 
d'ouvrir les gaz de desserrer les freins pour 
qu 'il commence à rouler. Sa trajectoire se 
maintient sans correction. Lorsque l'on sent 
que l'appareil a atteint sa vitesse d'envol, 
il suffit de tirer sur le manche, puis de ren­
trer le train d'atterrissage. Selon la mission 
choisie, le F-19 de Project Stealth Figh· 
ter décolle d'un aéroport ou d'un porte-
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avions. Le .décollage court, à partir du porte­
avions, à l'aide d'une catapulte, exige une 
technique particul ière: préchauffage des 
turbines, ouverture des volets, mise des gaz 
au maximum, relâchement des freins, puis 
rétraction des volets une fois que l'avion a 
pris son envol. Dans tous les cas, le décol­
lage se fai t sans grosse difficulté. 
Le Harrier de Strlke Force Harrier est un 
appareil à décollage vertical. Ses réacteurs 
peuvent donc être positionnés selon trois 
angles : poussée verticale, horizontale ou 
orientée à 45°. Le décôllage est de ce fait 
très aisé : il suffit de pousser les réacteurs 
pour prendre de l'alt itude ... Le tableau de 
bord de l'appareil est aussi simple que pré­
cis. La plupart des indications (vitesse, cap 
et altitude) s' impriment à travers la vitre du 
cockpit. Le réalisme de Gunship ne se 
dément pas au décollage. Après avoir lancé 
les moteurs, il faut engager les rotors et 
attendre que l'appareil ait pris de l'altitude 
avant de le faire légèrement piquer du nez. 
Il suffit .ensuite de choisir son cap en fai­
sant pivoter !'.appareil sur lui-même, un 
«plus,, par rapport à l'avion. 
Super Huey Il pousse encore plus loin le 
réalisme, puisqu'il faut tout à la fois contrô­
ler la puissance des moteurs, le pas des 
pales et des rotors et l' inclinaison de l'appa­
reil. Pour décoller, le pilote doit donc allu­
mer ies moteurs, les faire monter en puis­
sance et attendre que la vitesse des rotors 
soit suffisante pour augmenter le pas des 
pales. La qualité du bruitage est apprécia­
ble lors de cette étape. 
30 Helicopter Simulator décolle sans se 
faire prier, quoique cette opération soit 
légèrement plus complexe avec ce logiciel 
qu'avec Gunship. Le régime du moteur de 
l'appareil étant constant, il suffit pour pren­
dre de l'altitude d'accentuer le pas- des 
rotors. Tomahawk ne fait pas exception à 
la faci lité relative de décollage des hélicop­
tères testés dans ce dossier. A l'aide de la 
souris, il faut amener la manette des gaz 
dans sa position la plus haute afin de fa ire 
tourner turbines et rotors à leur vitesse 
maximum. 
L' indicateur d'ascension doit également 
être placé en posit ion haute. L'hélicoptère 
s'élève, et il est possible de l' immobiliser 
pour le placer en vol stationnaire en jouant 
sur le curseur d'ascension. · 

Acrojet (Am strad CPC) : l'appareil ne décollera 
que si le pilote respecte la procédure norm ale. 

On regrettera le simplisme du graphisme. 

----Conclusion ---­
Le décollage n'est qu'une simple formalité 
pour la plupart des logiciels. F-15 Strike 
Eagle ignore purement et simplement cette 
manœuvre, et il n'y a guère qu'avec le jet 
de Flight Simulator Il qu 'on puisse la rater ! 
Chuck Yeager's le suit de près dans le réa­
lisme. Les autres programmes sont tr.ès 
(trop?) tolérants et pardonnent facilement 
les erreurs. 
Dive Bomber se distingue de nouveau par 
le soin apporté aux détails lors des opéra­
tions préliminaires et par le risque d'arrêt 
des moteurs auquel il expose le pilote. 

En vol, Flight Simulator Il se distingue des 
autres simulateurs par un respect rigoureux 
des conditions réelles de pilotage. En revan­
che, la maniabilité de l'appareil laisse à 
désirer. Trop imprécis, le pilotage à la sou­
ris est quasiment impraticable. Au joystick, 
les gouvernails· ne reviennent pas en posi­
tion centrale lorsqu'on relâche le manche, 
contrairement à Jet ou à ... Flight Simulator 
sur PC ! Pour ne rien arranger, les comman­
des répondent à contretemps. 
Il faut sans cesse compenser leur Inertie 
par une anticipation des mouvements. Dans 
le pire des cas, l'avion se met à osciller de 
manière incontrôlable, situation diffici le­
ment rattrapable en raison de sa propen· 
sion aux décrochages intempestifs. FS Il ne 
pardonne aucune erreur et exige du pilote 
une vigilance de tous les instants. 

Spltfire 40 (Atarl ST) : fort bien dessiné, 
le table au de bord d u s imulateur est 

l'exacte reproduction de l'original. 

Le tableau est moins S!Jmbre en ce qui 
concerne les missions. A l'exception d'un 
très anecdotique scénario de combat 
aérien qui vous place aux commandes d'un 
coucou de la Première Guerre mondiale, 
elles sont toutes pacifiques et consistent à 
assurer des liaisons entre des aéroports. 
Flight Simulator Il ne se contente pas, en 
effet, de simuler le comportement d'un 
avion : il représente également une portion 
de territoire réel avec ses grandes villes, 
ses réseaux fluviaux et routiers, ses prin­
cipaux aéroports et leurs balises radio. FS Il 
couvre à l'origine une partie du territoire 



des USA mais peut recevoir des disquettes 
additionnelles - les fameux "Scenery , 
Disks,, - qui viennent élargir son horizon. 
Nous avons ainsi pu explorer une partie de 
l'Europe occidentale (nord de la France, 
sud de la Grande-Bretagne, de la RFA).à 
l'aide du " Western European Disk >> désor­
mais disponible en France. Toute la 
richesse du logiciel tient à cette particula· 
rité, également partagée par Jet (avec 
lequel les disquettes de scénario de FS Il 
sont compatibles). 
Il y a bien de longs temps morts au cours 
du vol, le Cessna rame un peu sur les lon­
gues distances, mais la sensation de liberté 
offerte par ce simulateur associée aux 
u Scenery Disks,, reste inégalée. 
Chuck Yeager's n'offre quant à lui aucune 
mission de combat aérien. Il s'agit au 
contraire de diverses épreuves d'acrobatie. 
La prise en main de ce simulateur passe par 
la sélection du mode « Flight instruction 1>. 
Comme pour le décollage, chaque figure 
acrobatique est ici détaillée. L'ordinateur 
indique en bas d 'écran les manipulations 
essentielles (baisse de régime 
moteur, flaps, etc.). 

F-15 Strlke Eagle (Atan ST): décors, 
commandes e t tableau de b ord rivalisent de 
simplisme. On frise la catastrophe aérienne. 

Vient le temps de la compétition. Chuck 
Yeager's nous offre ici de superbes épreu· 
ves : il faut tantôt passer sous des arcades, 
tantôt slalomer entre d'imposants blocs. 
Plus tard, le pilote prend en chasse un 
concurrent, plonge le nez de son appareil 
dans la banderole que traîne l'autre pilote. 
réduit les gaz pour ne pas dépasser ce der· 
nier et essaye d'anticiper toutes les facé· 
lies de l'ordinateur ... Génial ! La beauté du 
graphisme 30 est surprenante. Plus encore, 
c 'est la rapidité et la souplesse de son ani­
mation qui séduiront les amateurs de seri· 
salions fortes, notamment en version PC, 
ce qui n'est pas chose commune. 
La maniabilité des avions de Jet est vrai· 
ment excellente, les capaci tés de poussée 
étant très supécieures au·poids de l'avion. 
Aussi, vous pourrez réussir sans problème 
des chandelles, piqués, grands huit, loo­
pings et autres f igures aériennes qui vous 
seront de grande utilité dans la phase de 
combat. Les options sont assez diverses. 
Vous commencerez par suivre les indica· 
l ions du radar pour localiser les Mig-21 ou 
23 et vous en rapprocher. 
Ceux-ci sont contrôlés soit par le pro-

gramme, 
soit par un ami si 

_,,)l.etlS jouez en réseau. L'ordi· 
nateu ~évèle un pilote expérimenté et 
agressif. Vous aurez donc intérêt à conser· 
ver en permanence sur l'écran une vue 
arr ière. Le programme vous propose aussi 
une mission de destruction d'objectifs au 
sol. La mission combinée rassemble les 
deux types de mission et ne s'adresse de 
fait qu'aux pilotes expérimentés. 
En outre, comme les « Scenery Disks » de 
Flight Simulator Il sont entièrement compa· 
tibles avec Jet, nous avons pu effectuer des 
vols de reconnaissance en Europe occiden· 
tale. au-dessus de la Grande-Bretagne, de 
la France et de la RFA comme dans FS•ll. 
Les paysages sont strictement ident iqu~s. 
mais la rapidité et l'extrême maniabilité de 
l'appareil accroissent considérablement le 
plaisir de pilotage. Grâce aux « Scenery 
Disks », compléments indispensables de ce 
logiciel, Jet devient un simulateur réelle· 
ment polyvalent qui ne décevra que les pilo· 
tes qui reèherchent un réalisme extrême 
des commandes et conditions de vol. La 
réalisation de ce programme est splendide. 
Les vues 30 multiples et variées. l'anima· 
lion fluide et rapide, les bruitages bien ren· 
dus (variation de régime des réacteurs, tirs 
de mitrailleuse. de missiles ou des batteries 

anti-aériennes, bruit des roues tou-
chant la piste à l'atterrissage). Tout 

est présent pour vous mettre dans l'am­
biance, même s' il existe quelques invrai­
semblances . 
En vol, l'avion de Missions en Rafale est 
maniable et réagit bien. Il dispose d'un 
retour automatique des commandes à zéro 
qui oblige à maintenir la manette de jeu en 
position pour réussir certaines figures. De 
plus, son moteu r ne possède pas la puis· 
sance nécessaire pour maintenir une chan· 
delle prolongée. 
Il faudra en tenir compte si vous aviez pris 
l'habitude du pilotage avec des avions 
comme le F· 18. Vous devez maintenir votre 
avion dans la trajectoire matérialisée sur la 
carte. Mais il n'y a aucune possibilité de 
changement de temps, ou de vol de nuit, 
car l'avion ne possède pas les éléments de 
vol aux instruments. 
Pour les combats, vous vous retrouverez 
directement en vol. La carte vous signale 
les différents avions ennemis à proximité. 
Vous les apercevrez d'ailleurs rapidement 
de votre cockpit Vous ne disposez que de 
votre mitrailleuse. Ils ne sont heureusement 
pas trop diffici les à atteindre et leurs atta· 
ques s'évitent assez facilement. Ce logiciel 
constitue une bonne simulation proche de 
la réalité. En revanche, les décors sont 
inexistants et les bruitages quasi absents . . 
A réserver donc aux mordus de pilotage et 
non aux amateurs de jeux d'action. • 
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Au dernier message radio, l'appa-
reil inconnu que F-18 lnterceptor doi 
prendre en chasse a été localisé au 
« heading » 300 (orientation donnée 
par le compas). Radar branché, '\. 
système de brouillage électroniqµe ' 
et ordinateur de visée enclenchés,' 
le F-18 grimpe à 20 000 pieds. l:Jn ' 
point apparaît sur l'écran du radar. 
L'ordinateur de bord débite des rensei· 
gnements: Mig 29 , 15 000 pieds. 
415 nœuds, heading 020. Soudain, les 
radars du F-18 détectent l'approche d'un 
missile guidé par la chaleur de ses réac­
teurs. Largage de leurres thermiques pour 
neutraliser le missile, looping ... Le voilà à 
12 heures (droit devant). L'ordinateur de 
bord est verrouillé sur lui, le F-18 balance 
deux missiles air-air téléguidés. Quelques 
secondes plus tard. une explosion ... L'avion 
ennemi vrille avec, derrière lui, une longue 
écharpe de fumée. Le pilote s'est éjecté, 
les rampants pourront le recueillir afin de 
l' interroger. Une mission mouvementée qui 
bénéficie du réal isme du bruitage, des ima· 
ges et des réactions de ce simulateur de 
combat exemplaire. 
Acrojet propose dix épreuves d'acrobatie 
- loopings. slalom, etc. - toutes très bien 
détaillées dans la notice. Face à la grande 
maniabilité de l 'C:J.ppareil, la souplesse de 
l'animation et la qualité des bruitages (iden­
tiques pour les deux versions CPC et C64). 
Cette mission est étonnamment ludique. Le 
terrai-o de manœuvre est cependant assez 
réduit, tout comme la durée des missions . 
Le jeu débouchera sur un championnat 
mult i-épreuve entre quatre joueurs dls· 
tincts. La phase de vol de Dive Bomber ne 
tient pas les promesses des préparatifs : le 
réalisme n'est plus de mise. le tableau de 

Falcon (PC): une s imulation de combat aérien 
complète qui ne sacrifie pas trop le pilota:ge. 

Choix des armes avant le "décollage. 

bord du pilote s'avère fantaisiste (ça n'est 
pas celui de l'Avenger) autant que la con· 
duite de l'avion. On note en effet un man­
que total d'inertie de l'appareil. ,, 
Il fau t cependant mettre au crédit du logi· 
ciel, l'aspect réellement ludique des com­
bats aériens. bien que ces derniers man­
quent complètement de rj'.la lisme (les corn· 
bats ne réclament aucune stratégie mais du 
simple lir à vue). 
Pour détruire le Bismarck, objectif princi­
pal de la mission, il faut s'en rapprocher suf· 
f isamment avant de se mettre en piqué, 
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ceci afin de larguer la torpi lle meurtrière. 
Cette phase d'attaque ne brille pas non plus 
par son réalisme (le Bismarck se présente 
systématiquement de profil, ce qui à la lon­
gue devient monotone). Le largage de la tor· 
pil le et l'éventuelle destruction du cuirassé 
ennemi sont, il faut l'avouer, empreints 
d'une certaine naïveté (bruitage anémié, 
message laconique pour constater l'échec 
ou la réussite). Comme F-18 lnterceptor. 
mais par des moyens radicalement diffé· 
rents, Dive Bomber sait par ailleurs com­
muniquer au pilote une certaine sensation 
de vitesse. L'animation est ici faci litée par 
une représentation extrêmement simplifiée 
du paysage. L'avion volant en pleine nuit, 
le programme se. contente de gérer le 
déplacement des quelques points brillants 
symbolisant l'eau ou les étoiles, sans se 
livrer à une véritable synthèse d'images en 
trois dimensions. 
Spitfire 40 est agréable à piloter. L'avion 
réagit avec· réalisme et la moindre com­
mande (sortie des trains d'atterrissage ou 
des volets, par exemple) se répercute sur 
son comportement. Les montées en chan­
delle provoquent des décrochages et des 
chutes en vrille qui ne souffrent aucune cri· 
tique. Votre avion vous permet toutes sor­
tes d'évolutions {looping, vol plané). L'ani· 
mation et l'écoulement du paysage sont eux 
aussfjrès réalistes. L'inertie de l'avion (sans 

Project Stealth Flghter (Commodore 64) : 
un simulateur beaucoup plus attrayant 

que F-15 Strike Eagle du même éditeur. 

être exagérée) constitue une d nnée 
fondamentale et indispensable aux 
phases d'interception. Les combats 
demandent une grande part de straté· 
gie afin de surprendre l'ennemi et des 
retrouver dans son dos (vous disposez d'un 
rétroviseur pour voir les attaques arrières}. 
Ce programme est globalement de bonne 
qualité, on regrette cependant un relatif 
manque de finition un niveau du bruitage 
(un grésillement fait office de bruit de 
moteur). D'autre part, une visualisation de 
l'ensemble des combats aériens aurait sen­
siblement amélioré la qualité du logiciel. 
Ces griefs mis à part, Spitfire 40 s'avère 
être un bon simulateur avec d'excellents 
accents ludiques (interceptions), ce qui ne 
gâche. rien. 

Falcon {PC) : tableau de bord complet et 
bien dessiné, contribuant au réalisme du 

programme. Paysage peu détalllé. 

Simulateur de combat plus que simulateur 
de .vol, Falcon néglige quelque peu les 
détails du paysage et le réalisme du pilo­
tage. Inévitable compromis imposé par les 
limites actuelles des micro-ordinateurs ! 
L'environnement graphique du vol souffre 
de la pauvreté du mode CGA des PC et 
compatibles. A vitesse maximum, post· 
combustion en service, on a toujours 
l' impression de faire du sur-place. Sur 
Macintosh, le résultat est nettement meil· 
leur, les graphismes gagnent en finesse et 
en précision. L'impression subjective de 



Strike Force Harrler (Amiga): superbes 
effets 3D, coloration judic ieuse du paysage. 
Des qualités rares en simulation de combat . 

vitesse reste le principal écueil sur lequel 
butent les simulateurs de vol. L'aire d'action 
est relativement limitée et Falcon, comme 
bien d'autres simulateurs, peut légitime­
ment jalouse r l 'extraordinaire rayon 
d'action de Jet ou de Flight Simula/or Il. Les 
Migs. sommairement représentés, ne tar­
dent pas à apparaître dans un ciel trop 
serein. Falcon peut alors donner sa mesure, 
celle d'un avion de combat aux réactions 
rapides, muni d'un armement sophistiqué 
et d'utiles instruments de détection, néan: 
moins entaché de quelques incohérences. 
Simulateur de combat aérien assez rudi­
mentaire, F·15 Strike Eagle vous largue 
tout de go dans les airs en vous dispensant 
des phases de décollage et d'atterrissage. 
Les missions. qui s'inscrivent sans nuance 
dans le cadre de la politique militaire des 
USA, vous conduisent à bombarder des 
objectifs (en Libye. au Viêt-nam. dans le 
golfe Persique, etc.). Les graphismes sim­
plistes du logiciel qui présentent un sol qua­
drillé. sans relief, dépourvu de repère. sont 
loin de rappeler les paysages que vous êtes 
sensés survoler. Seule la carte de l'aire 

géographique concernée vous aide à vous 
,orienter dans un espace aérien où les mis­
siles et les avions de l'ennemi ne tardent 
jamais à se manifester. Sur Amstrad CPC. 
cette simulation est franchement dépri­
mante. Sur Atari ST, elle n'est qu'en­
nuyeuse. 
Le F-19 de Project Stealth Fighter est un 
avion à faible signature radar. La tactique 
de vol en découle : il s'agit avant tout de 
déjouer les systèmes de détection de 
l'ennemi en volant à basse altitude et en 
attaquant au dernier moment. Les réactions 
de l'avion sont rapides, le bruitage est beau­
coup plus réaliste que les graphismes, de 
nombreux instruments de bord vous aident 
à déceler la présence d'avions ennemis. Un 
résultat global incontestablement supérieur 
à celui de F-15 Strike Eagle. 
Le pilote de Strike Force Harrier observe 
la carte placée-en bas de l'écran. Les cibles 
y apparaissent. de même que le tracé de 
la trajectoire du Harrier. Une fois enclen­
chés en position horizontale, les réacteurs 
de votre appareil offrent une très grande 
souplesse de vol. Pirouette, looping, l'ani­
mation précise du décor confère au soft un 
réalisme très ludique. Il s'agit tout d'abord 

Guns hlp (Atarl ST) : l'écran de sélection 
des armes est agrémenté d 'un schéma de 

l'appareil. Gunshlp soigne les détails t 

de bombarder les installations au sol. Une 
mire verticale permet de viser au plus juste 
et ce. quel que soit le niveau de difficulté 
choisi. L'effet 30 du paysage et des engins 
ennemis est superbe. L'appareil slalome 
entre les montagnes, vole en rase-mottes 
pour éviter les radars et se trouve bientôt 
face à face avec un avion adverse qu'il pul­
vérise d'un missile. La mission profite ici de 
très beaux effets graphiques. Outre les 
explosions, les changements d'altitude et 
les traversées de nuages tantôt grisent• le 
ciel, tantôt laissent apparaître les contours 
de quelques vallées. L'ambiance de la par­
tie est passionnante ... 
Le pilotage de Gunship est souple. Il suffit 
de jongler entre l'orientation des pales du 
rotors (qui détermine la force de la grimpée) 
et l'inclinaison avant/arrière de l'appareil. 
Un maniement délicat mais très agréable 
lorsqu 'on le maîtrise ... En ce qui concerne 
la stratégie. le pilote sélectionne la carte 
pour repérer par exemple le point géogra­
phique 07-05, position de son premier 
objectif. Le rapport qu'il a consulté lui per­
met d'éviter certains axes tenus par l'adver-

--
saire. Pour cette mission de nuit, le radar 
infrarouge signale très vite la présence 
adverse. Localisation et visualisation 30 de 
la cible. choix au clavier de l'arme. adé­
quate, une ou deux explosions et l'affaire 
est dans le sac ! 
Gunship possède un atout certain : il mêle 
le réalisme du pilotage à l'aspect ludique 
du tir sur cible et du maniement joystick. 
La version ST propose une animation plus 
souple et un contexte de jeu de très bonne 
qualité. Le PC souffre toujours de son con­
texte sonore. La version C 64 est étonnante, 
très proche en vérité du so~ ST. 
Super Huey Il est également un simulateur 
de combat aérien. Après le décollage, le 
pilote appelle sa base par radio pour con­
naître la position de l'ennemi. Il définit 
ensuite la trajectoire, bloque le module 
d '<i auto direction;> selon le cap voulu et 
çumule au mieux les trois facteurs de vol 
que sont l' inclinaison de l'hélico, la puis­
sance et le pas des rotors. La route est lon­
gue, le paysage un peu monotone mais 
qu'importe... L'ennemi apparaît bientôt 
devant vous. Sélection des missiles, 
cadrage dans le viseur et tir, le score 
grimpe à tous les coups ! Le pilotage per-

Gunshlp (Atarl ST) : .paysages agréables offrant 
des points de repère pour la naolgatlon à vue. 
Commandes complètes et animation flu ide. 

met de tourner autour de l'adversaire de 
façon très réaliste. Il manque à Super Huey 
Il un décor plus "travaillé » pour le porter 
au top niveau des simulateurs de combat 
en hélicoptère ... 
30 Helicoptere Simulator propose des 
missions d'entraînement et de combat. Le 
pilote va comme toujours tenir compte de 
l' inclinaison de l'appareil et de l'angle des 
pales des rotors pour atteindre un vol cons­
tant. Très bien gérée, cette dualité est com­
plexe mais captivante. 
L'appareil s'élance devant vous (on a sélec­
t ionné la vue« suivi»), tourne autour d'u'ne 
pyramide et remet le cap sur la piste d'atter­
rissage. Il est possible d'orienter la vision 
du pilote selon tous les caps : pratique si 
l'on ne perd pas le nord en pleine bataille! 
Quand sonne l'heure du combat, vous par­
tez à la recherche de l'hélice ennemi. Con­
trôler simultanément le cap, l'altitude de 
l'appareil et le tir tient du miracle. La com­
plexité du décor 30 semble de plus retar­
der l'animation. Face à la rapidité de 
réponse des commandes, il est particuliè­
rement difficile de tuer l'ennemi et de rejoin- ~ 
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dre la base. Un combat pour les acharnés ! 
30 Helicopter Simulator est une simulation 
à part entière. Moins ludique que Gunship 
mais plus réaliste, elle aurait mérité une ani· 
mation plus précise et une meilleu re ges· 
tion des touches de commandes. A signa­
ler que deux appareils peuvent jouer l'ur 
contre l'autre·par liaison modem de deux PC. 

Super Huey a (Commodore 64) : un simulateur 
de combat aérien attrayant auquel ne manquent 

que des graphismes de qualité. 

3D Hellcopter Silt)ulator (PC) : le mode 
graphique EGA donne à cette simulation de 

combat aérien des décors plaisants. 

Uie~ Nisë Hode S q s 

3D Helicopter Simulator (PC) : si le réalisme 
du pilotage de l'hélicoptère est satisfaisant. 
la qualité d'animation dépend du PC utilisé. 

Tomahawk (Apple llGS): complet et attrayant, 
ce simulateur d'hélicoptère de combat présente 

les éléments du décor en 3D f ilaire. 
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Tomahawk propose quatre missions: un 
vol d'entraînement. la défense d'un terri· 
toire en cours d' invasion, la défense d'un 
territoire déjà entièrement occupé par 
l'ennemi ou l'assistance aux forces alliées 
bloquées sur un front. E.n vol stationnaire, 
il suffit au pilote de faire un tour d'horizon 
tout en braquant son radar pour repérer 
l'ennemi. Une lois le contact, visuel ou 
radar, établ i, l'Apache indique quelle est la 
cible (char, station-radar ... ) et la distance 
qui la sépare de luL 
Le · canon automatique de 30 mm trans· 
forme l'hélicoptère en un redoutable« chas­
seur de chars». Les roquettes, placées 
sous deux pods de chaque côté de l'appa· 
rei l, donnent une puissance de feu plus 
Lmporta.nte mais exigent de tenir la cible 
élans le collimateur durant quelques secon· 
des. Le pilote n'en pos&ède que 48. Il 
·détient également 8 missiles hel lfire à Ion· 
.gue portée, guidés par las.er qui permettent 
ile «verrouiller » une cible puis de ne plus 
se soucier du missile qui se dirige dessus 
automatiquement (type Fire·And-Forget). 
Le pilotage de l'hélicoptère n'est guère dif· 
f icile mais n'en demande pas moins un 
entraînement avant les premières missions 
de combat. Pour se déplacer. il suffit de 
pousser le joystick vers l'avant (ou l'arrière) 
ce qui doit faire piquer du nez à l'appareil. 
Suivant l'angle et donc la poussée, il se 

déplace plus ou moins rapidement. Au bout 
de quelques secondes, l'autostabilisateur 
redresse aufomat1quement le nez de l'appa· 
(eil. Tomahawk représente le paysage 3D 
sous forme de fil de fer. Cette technique 
p.ermet des animations rapides et détail· 
lées. C'est un simulateur d'hélicoptère 
agréable à piloter. techniquement et graphi· 
quement réussi. On peut regretter que les 
missions soient un peu trop semblables et 
le paysage un peu monotone. 

- --- Conclusion - - - ­
Contre toute attente, Flight Simulator Il perd 
sa suprématie en vol. Les réactiohs de 
l'avion sont lentes et diff iciles à maîtriser 
et, si les graphismes sont bons, l'animation 
manque de fluidité, Beaucoup plus mania­
ble, rapide et contrôlable, Jet permet en 
revanche d'apprécier pleinement toute la 
richesse des 11 Scenery Disks », principal 
atout de ces deux logiciels. Chuck Yeager's 
bénéficie d'une maniabilité exceptionnelle 
et d'une fluidité d'animation exemplaire 
compte tenu de la machine, qualités qui 
conviennent parfaitement à sa vocation. En ... 
vol, Dive Bomber n'est pas à la hauteur des 
phases précédentes: absence de gra­
phisme en trois dimensions (le cuirassé à 
détruire se présente toujours de profil !) et 
de véritable pilotage, conception très pro-
che des jeux d'arcade ... F-18 lnterceptor 



donne en revanche toute sa mesure en vol, 
où la beauté des graphismes, la fluidité de 
l'animation et les réactions de l'appareil 
font merveille. 
Dans l'escadron des simulateurs de ce dos­
sier, c'est celui qui offre le plus grand plai­
sir de pilotage et donne les plus fortes 
impressions. Parmi les hélicoptères, Guns­
hip fait là encore preuve de sa supériorité. 

I 1'· L'atterrissage 
On s'en doute, ce sont encore les avions 
de Flight Simulator Il qui sont les plus dif­
fic iles à poser sans encombre sur une piste. 
L'enchaînement des manœuvres doit être 
scrupuleusement respecté. L'alignement 
de l'avion face à la piste et la recherche 
d'un angle et d'une vitesse d'approche 
appropriés constituent les plus grandes dif­
ficultés de l'atterrissage, la moindre erreur 
étant sanctionnée par un crash. Chuck 
Yeager's Advanced Fllght Simulator pri­
vilégie avant tout le vol, et les phases acro­
batiques du jeu n'incluent que rarement le 
décollage et l'atterrissage. En mode « Flight 
instruction 11, il est heureusement possible 
d'approcher la piste. L'atterrissage n'est en 
fait pas très complexe. Pas de crash en 

vec des logi-
cielssurla nou- 1 

velle c ulture 
scientifique et 

technique, on n'en 
reste pas à la pré­
histoire de la micro-

perspective. le réalisme du jeu est très cer-
, tainement ailleurs ! 

Avec Jet également, l'atterrissage est très 
simple, que ce soit sur une piste au sol ou 
sur le porte-avions. Il suffit de s'aligner, de 
réduire la poussée à 30 % et de sortir le 
train d'atterrissage. La descente doit être 
progressive mais des variations importan­
tes sont tolérées. Même le pilote débutant 
y parviendra rapidement. Missions en 
Rafale ne pose guère de problèmes lors de 
cette phase délicate. Il suffit de descendre 
régulièrement, de sortir le train et de cou­
per les moteurs en vue de la piste, de 
réduire l'altitude de manière douce et de 
freiner pour arrêter l'avion avant la lin de 
la piste. Là encore, en cas de problème, le 
briefing ·vous fournit une explication claire 
de vos erreurs. 
Avec F-18 lnterceptor aussi, l'atterrissage 
est un jeu d'Efnfant. Il suffit de réduire sa 
vi tesse à environ 170 nœuds, de descendre 
à 2 000 pieds (à une distance de cinq kilo­
mètres). d'affiner sa position par rapport à 
la piste et de stabiliser l'avion. Il faut ensuite 
sortir le train, ce qui réduit encore la 
vitesse. Le Hornet se cabre légèrement, les 
roues crissent au contact du sol. L'avion 
ralentit fortement sous l'effet des rétro­
réacteurs puis s'arrête définitivement grâce 
à l'action des freins. Très réal iste. Toutes 

les missions d'Acrojet comportent un atter­
rissage. Cette délicate phase du vol est 
détaillée dans la notice. Son réalisme 
(action des volets, approche de la piste .. . ) 
est mis en valeur par la vision« extérieure» 
que l'on a de l'avion. Passionnant, ludique 
et très pédagogique. 
Dans Dive Bomber. l'appontage nécessite 
l'exécution de quelques petites manœu­
vres : prendre le bon cap, sortir les trains 
d'atterrissage et l'accroche-câble à l'arrière 
de l'avion (le système de freinage le plus 
couramment utilisé sur les porte-avions 
d'alors). L'appontage ne pose pas de pro· 
blêmes particuliers (il suffit d'avoir le bon 
cap, l'altitude correcte et une bonne vitesse 
d'approche). Au niveau graphique. l'appro­
che du porte-avions donne un résultat satis· 
fa isant ; on peut seulement regretter le 
manque de finition de la phase d'appontage 
(pas de bruitage particulier ni d'explosion 
en cas d'échec, seulement un message 
laconique). Les part ies les plus réal istes de 
ce programme sont donc les phases de 
décollage et d'appontage. Le vol à propre­
ment parler et les phases d'attaque n'ont 
pour l'essentiel qu 'un intérêt ludique. 
Spitfire 40 est fidèle, lors de l'atterrissage, 
au réalisme qui inspire l'ensemble de la 
simulation. C'est sans conteste la partie de 
la mission la plus difficile à mener à bien. • 
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Comme dans la réalité, il faut abaisser les 
volets, sortir le train et réduire sa vitesse 
tout en évitant les décrochages. La diffi­
culté de l'atterrissage dans Falcon dépend 
du grade du pilote. Un premier lieutenant 
peut se permettre d'atterrir sur l'aile sans 
se «crasher ». Le grq.de de colonel exige en 
revanche beaucoup plus de rigueur dans 
l'approche. Une des pistes de Falcon per­
met un atterrissage aux instruments (ILS, 
c'est-à-dire Instrument Landing System). Et 
si d'aventure, vous êtes touchés avant de 
vous poser, il ne vous reste plus qu'un 
recours: le siège éjectable. 
Dans Project Stealth Fighter, l'ennemi 
vous laisse rarement le loisir de vous poser 
en douceur. L'atterrissage su r le porte­
avions exige expérience et précision, la 
piste étant très cou rte. Dans tous les cas, 
cela reste avec ce logiciel une opération 
délicate. Trois techniques d'atterrissage dit· 
férentes sont proposées dans la notice de 
Strike Force Harrier. Mais dans tous les 
cas, le plus délicat consiste à évaluer le 
milieu de la piste pour un atterrissage ver­
tical. On retrouve ici les mêmes manœu­
vres que celles du vol en hélico, à savoir 
stabilisation rigoureuse de l'appareil et 
baisse des gaz très progressive. Ce soft 
profite donc d'un excellent contexte graphi· 
que et sonore mais il semble plus pauvre 

en stratégie (les combats se suivent et se 
ressemblent). Très ludique en tout cas. 
Avec Gunship, la difficulté de l'atterrissage 
dépend du niveau de jeu . Le programme 
permet en effet d'éviter tout risque de crash 
par un simple choix sur le menu de départ. 
Dans le cas contraire, le plus intéressant 
bien sûr, l'atterrissage reste bien moins 
délicat que celui d'un avion. De la sou­
plesse dans l'aplanissement des pales du 
rotor et une bonne stabilisation de l'appa­
reil suffisent à compléter la mission. De 
retour près de la base, le réalisme de Super 
Huey Il ne pose aucun problème d'atter­
rissage. Les commandes sont très précises 
et le fait qu' il soit possible de jouer tout à 
la fois sur la puissance et les pales permet 
de poser l'appareil dans les pires conditions 
météo. Là encore .. seule la pauvreté du 
décor porte préjudice à l'ambiance de la 
partie. 
L'atterrissage est, en revanche, plus déli· 
cat avec 30 Helicopter Simulator. Pour 
réussir cette dernière phase de jeu, vous 
immobilisez l'appareil et réglez le pas des 
rotors de façon à mettre en place une 
vitesse de descente aussi lente que possi· 
ble. Pour peu que le vent souffle ou que le 
pilote perde son sang-froid, c'est le crash! 
Dans Tomahawk, les atterrissages sont 
nécessaires pour assurer les ravitaille-

ments en carburant et en munitions. Les 
manœuvres à effectuer sont sensiblement 
l e~ mêmes qu 'au décollage, mais il vaut 
mieux consu lter la carte avant de vous 
poser : si vous atterrissiez par mégarde en 
terrain ennemi, vous seriez capturé ! 

- --- Conclusion---­
L'atterrissage est la phase la plus délicate, 
aussi bien pour les pilotes que pour les 
simulateurs qui manifestent souvent quel· 
ques faiblesses en cette occasion (incohé· 
rence de l'animation, manque de points de 
repère au sol, etc.) Flight Simulator Il ne 
tolère aucune erreur et vous offre, avec ses 
« Scènery Disks », un choix abondant 
d'aéroports correspondant à la réal ité. 
Avec Jet, l'atterrissage sur les mêmes pis· 
tes devient presque superflu tant il est aisé. 
En phase d'apprentissage, Chuck Yeager's 
apporte une aide appréciable en décrivant 
pas à pas l' enchaînement des opérations 
d'approche. Moins réalistes que ce dernier, 
les autres programmes respectent cepen­
darit les procédures usuelles. Seul F-15 
Strike Eagle ignore cette phase. 

Dossier réalisé par Dany Boolauck, Eric 
Cabéria, Jean-Philippe Delalandre, Jacques 
Harbonn, Olivier Hautefeuille, François 
Hermellln. 
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CREATION 

Handy Scanner ressemble à une grosse souris. 
Elle se déplace sur un document et le reproduit 
en niveaux de gris sur le moniteur. Premier 
choc: cette opération magique se déroule en 
temps réel, c'est-à-dire que l'image du 
document s'affiche à l'instant même où la souris­
scanner se promène sur l'original. Ce simple 
appareil d'aspect anodin n'est, somme toute. 
qu'un outil à numériser des images. Mais avec 
un peu d'astuce el d'application. il ouvre des 
possibilités jusqu'ici réservées aux possesseurs de · 
scanners coùteux. Deuxième choc : les résultats 
obtenus sont de bonne qualité. Or, au prix de 
3 500 F, il est le seul scanner disponible même 
s'il ne prétend pas être le nec plus ultra. 
En soi, le Handy Scanner n'est pas une 
nouveauté puisqu'il fonctionne depuis plus d'un 
an avec les compatibles PC par l'intermédiaire 
d'une carte. Que les possesseurs d'Atari ST et 
d'Amiga sachent que les versions pour ces 

80 

machines sont désormais disponibles en France. 
En fait, quand on parle de scanner, il faut 
distinguer trois éléments : le système de 
digitalisation, ici c'est la souris; le boîtier 
d'interface reliant le système à l'unité centrale de 
l'ordinateur ; enfin. le logiciel de pilotage adapté 
sp•écifiquement. Compte tenu des différents 
types de sorties sur les machines, il est impératif 
de fabriquer une interface adaptée à chaque 
machine. Il en va de même pour ce qui 
cj>nceme le logiciel. Le seul élément invariant 
reste la partie scanner. 

VERSION ATARI ST 
Disons-le tout net : la version ST est 
globàlement une réussite. entachée de quelques 
problèmes d'installation sur le disque dur. En 
effet, le soft refuse de fonctionner dès lors que 
l'on allume le disque dur. Le problème provient 
d'un conflit entre Je programme Pointer et Gdos. 

Le remède consiste donc à supprimer (ou 
renommer) le dossier Auto du disque. Ça 
marche sans problème sur un 520 ST ou un 
1040 ST munis de simples leèteurs de 
disquettes. Hormis ce désagrément, les images 
numérisées tirent avantage du mode graphique 
haute résolution 640 x 400, ce qui implique 
l'usage du moniteur monochrome adéquat. 
Mais, avant d'explorer les capacités de Handy, 
arrêtons-nous un moment sur le principe de 
digitalisation. Il est tout à fait possible de 
numériser une image à la main sans recourir 
aux ordinateurs. Par exemple, si vous avez la 
jambe dans le plâtre et que les mots croisés 
vous lassent, prenez une feuille , une règle, un 
stylo et une photo quelconque. Tracez sur la 
photo, puis sur la feuille vierge, un quadrillage 
aussi serré que possible. 
le but de la manœuvre est de décomposer I~ 
document en une mosaïque dont <Jiaque pièce 



Une souris magique? 
Un rasoir digital? Non . 
un numériseur d'image. 
Il est petit. tient dans 
la main et digitalise 
toutes les surfaces . 
Handy préfère les 
petites aux grandes 
photos et s'accommode 
fort bien de la couleur. 
Vous avez un PC. un 
Amiga. un ST? Voici 
le scanner le moins cher 
de la galaxie. Epatez 
votre entourage et 
passez pour un grand 
maître du graphisme. 
Car vos images auront 
un cachet réaliste si 
vous les retravaillez 
avec un soft de dessin. 
Jetez vos feuilles de 
calque et vivez la 
numérisation. Nous 
avons testé Handy sur 
les trois machines et les 
résu ltats ont été à 
la hauteur de nos 
espérances. qui sont 
immenses! 

correspond à une petite portion d'image. 
C'est ici que les choses se compliquent pulsqu'il 
faut évaluer .le niveau de gris des pavés de la 
mosaïque. Pour cela, on décrète arbitrairement 
que si le pavé est sombre, on considérera qu'il 
est noir. S'il est plutôt clair, il deviendra blanc. 
Ainsi, en pointant toutes les pièces à la suite, on 
reporte sur la feuille de dessin quadrillée des 
valeurs blanches ou noires. Le cas limite est 
celui du pavé gris moyen. Doit·on le traduire 
par du blanc ou par du noir? Le mieux est 
d'alterner les deux valeurs. Au final , on obtient 
une magnifique •digit• monochrome à la force 
du poignet. Bref, c'est beau mais fastidieux. 
Arrive Handy Scanner, honorable périphérique 
libérant l'homme des basses besognes 
manuelles. Il se charge de quadriller et 
d'évaluer. Le branchement de l'appareil ne 
présente aucune difficulté. La souris scanner se 
connecte à J'interfacé, laquelle s'insère dans le 

port cartouche du ST (ou de l'Amiga). 
, La disquette fou rnie avec l'appareil cohtient 

quatre programmes dont le plus important 
·s'appelle Pointer. Il permet de définir des 
paramètres de digitalisation. de piloter le 
scanner et de retravailler graphiquement l'image 
obtenue. 
Les programmes FromDegas et ToDegas 
assurent la conversion des formats d'images au 
format .Pl3 de Degas Elite, le logiciel de dessin 
pour ST qu'il devient inutile de présenter. 
Le fait de pouvoir utiliser Degas Elite est une 
vraie aubaine. En effet, le module graphique de 
Pointer laisse à désirer et, pour fignoler les 
détails, il est conseillé de travailler sous Degas. 
Le dernier programme, Démo, digitalise en 
mode continu. On balade le scanner et Je 
résultat est directement visible sur le moniteur. 
Démo est utile pour effectuer les réglages de 
contraste et le choix des trames. Car le scanner 
est pourvu d'urfe molette placée sur le côté de 
la souris. Elle sert de variateur d'intensité et la 
bonne position assure un bon contraste de 
l'image qui dépend du type de document à 
numériser. Selon qu'il s'agit d'une photo couleur 
ou monochrome, que l'image est foncée ou 

Le programme Palnter pilote le scanner. 
Enfantin grlrce aux menus déroulants. 

claire ou encore qu'elle comporte beaucoup de 
détails, il faut modifier le réglage. En la matière, 
il n'y a pas de recette, le tâtonnement 
pifométrique est roi. A côté de la molette figure 
un taquet de sélection à quatre positions. 
Attention, il n'est présent que sur le Handy 
Scanner 3. Il existe deux modèles, numérotés 2 
el 3, respectivement aux prix de 3 000 F et 
3 500 F. Autre distinction : une plaque 
transparente sur la face supérieure de Handy 3 
permet de voir à travers la souris la partie du 
document «scanné». C'est pratique pour ajuster 
à peu près le tir. Il n'empêche que la méthode 
de digitalisation au moyen d'une souris n'excelle 
pas dans la précision. Le côté positif tient à la 
grande liberté de manœuvre puisqu'il est 
envisageable de scanner les murs, le plafond, sa 
chemise, etc.' chose rigoureusement impossible 
avec un scanner à plat. 
Le rayon d'action est proportionnel à la 
longuetir du câble reliant la souris à l'interface. 
Des effets cocasses s'obtiennent en déplaçant la 
souris dans tous les sens: personne n'est obligé 
de scanner droit. Pour revenir au sélecteur, 
chacune des positions détermine des trames de 
gris. En choisissant la position 4, le scan 
(la numérisation) s'effectue uniquement en points· 
noirs et blancs. L'image générée ne comporte 
que deux tons, certes, mais la définition est 
maximum. Par exemple, il faut choisir cette 
position pour numériser des dessins au trait, 
style BD. En revanche, les photos passent mal 
parce qu'elles comportent des nuances de 
couleurs, des dégradés et des ombres. Dans ce 
cas, il est préférable de perdre en définition afin 
de gagner en niveaux de gris. Un point de 
l'image d'origine est représenté par un nombre 
croissant de pixels sur l'écran en 'fonction des 
modes choisis. Faisons de la place sur le bureau 
et posons dessus une belle photo d'une moto 
750 cc. La main droite est posée sur Handy. • 
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Seriez-vous capable de dessiner Marllyn à main levée en une paire de sec.ondes? Moi non,· Ha·ndy oui. 

Premier constat : la taille de la photo doit 
s'adapter à la taille de la souris qui ne dépasse 
pas 64 millimètres. Les posters sont proscrits. 
En gros, la dimension du scan est 1.égèrement 
supérieure à celle d'un paquet de cigarettes. 
Le SGqt1 commence une fois que la souris est 
correctement positionnée sur le document. 
Une pression sur le bouton de marche allume 
une L.E.D. rouge. On fait alors glisser 
lentement la souris le long de la photo en 
observant l'écran. Le scan s'arrête lorsque tout 
l'écran est balayé ou, plus exactement, lorsque 
la 400• ligne est atteinte. 
La mémoire de l'ordinateur contient à présent 
une copie de l'original. On la sauve sur 
disquette comme n'importe quel fichier. 
Le format .PIC est spécifique au programme 
Pointer mais il est possible de le convertir au 
format Degas à l'aide du programme ToDegas. 
La conversion est assez longue {environ une 
minute) et, e.n plus, il faut indiquer au 
programme le chemin complet jusqu'au fichier. 
JI aurait été plus pratique d'utiliser les fenêtres 
Gem . . Gageons que la prochaine version 
corrigera cette faiblesse. 
Pour ceux qui ne possèdent pas Degas Elite, la 
seule façon de retoucher l'image digitalisée est 
d'utiliser les fonctions graphiqu!ls de Pointer. 
Elles sont nombreuses mais pas toutes 
performantes. 
En activant la loupe, la portion de l'écran est 
bien agrandie mais le grossissement est fixe et, 
surtout, on ne s~it pas sur quelle partie de 
l'image est p6sée la loupe. Le menu d'icônes de 
sélection se situe sur la partie gauche de J'éc::ran. 
JI permet de choisir des fonctions de dessin tels 
que cercles, rectangles vides ou pleins, lignes, 
polygones, aérographe, etc. 
La fonction arc, pas souvent présente dans les 
softs de graphisme, mérite le détour. On place 
une ligne puis on fixe un point en dehors. Il sert 
à déformer la ligne pour créer une courbe 
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Le même modèle avec une trame différente. 
L'artiste se permet toutes les audaces. 

parfaite. JI s'agit cependant d'une option 
théorique puisque des essais successifs se sont 
soldés par un échec. 
D'autres options sont a priori intéressantes mais 
leur mise en œuvre pose des problèmes. 
Notamment les inversions géométriques 
(horizontales., verticales) sur une portion de 
l'image. Il faut d'abord définir la partie à inverser 
puis choisir 'inverser'. Mais, si l'on souhaite 
in\1erser tout le dessin, il est nécessaire de 
passer en mode pleine page. Or, dans ce mode, 
un petit c,arré s'inscrit en haut à gauche et sert à 
r~venir à la page de menu. Ce qui implique que 
l'on ne peut pas sélectionner réellement toute 
l'image à cause de ce maudit carré. Pointer n'est 
pas un programme complètement achevé : de 
temps en temps, la souris disparaît et le Reset 
s'impose. Si l'on se contente de digitaliser puis 
de sauvegarder les images, Handy Scanner 
donne entière satisfaction. Dernière doléance: 
espérons qu'une prochaine version inclura la 
possibilité de travailler en moyenne résolution 
(640 x 200 points) voire en basse (320 x 200). 
Car ceux qui ne disposent que d'un moniteur 
couleur sont pénalisés: c'est fâââcheux. 

Ivan Roux 

VERSION AMIGA 
Premier point important coneernant l'Amiga: le 
pauvre ne dispose - pour le moment, nous a+ 
on dit chez Cameron - que du Handy Scanner 
type Il. Cèlui·ci transforme les images en un 
grand nombre de points noirs ou blancs, un peu 
comme un dessin à l'encre. Le type III se base 
sur une échelle de 16 tons de gris allant du 
blanc au noir. JI attribue ensuite à chaque pqiht 
de l'image l'un des tons de gris. Cela donne une 
image plus lissée, plus consistante, en un mot 
plus réaliste. Amigo, pour une fois, doit se 
contenter de deux couleurs. Considérant sans 
doute que les utilisateurs d'Amiga étaient plus 
portés à la programmation que les autres, les 
concepteurs du logiciel d'accompagnement, 
Handy Pointer, ne leur ont pas facilité la tâche. 
Avant de pouvoir faire quoi que ce soit, il leur 
faudra recopier leur disquette de Workbench, la 
renommèr puis effectuer une série d'opérations 
de recopie avec la disquette originale de Handy 
Pointer. Sans se tromper, le tout prend de une 
demi-heure à une heure. Après tout, ce n'est 
qu'un peu de temps perdu. Mais tout cela est 
diablement peu convivial ! 
Le logiciel donne Je choix entre plusieurs 
définitions à l'écran, ce qui permet, selon les 
cas, d'avoir des reproductions entières ou 
partielles. Pour le mode de fonctionnement, 
H'andy Pointer est presque identique à sa 
version ST et souffre des mêmes défauts. 
Lès images sont enregis_trées sous format .PIC 
ou .lff, formats acceptés par la majorité des 
programmes graphiques pour Amiga. Il est donc 
préférable, quand on en a la possibiUté, de les 
im·porter sous un tel logiciel pour les retravailler. 

VERSION PC 
Sur PC, Handy Scanner est multi-usage. 
A l'origine, il n'était accompagné que d'un seul 
logiciel, dénommé Grafik. Assez limité, il ne 
faisait pas honneur à son nom. Il permettait bien 
de stocker, rappeler et imprimer les images qui 
provenaient du scanner, mais sa seule action sur 
les images elles·mê.mes était la possibilité de les 
agrandir ou de les rétrécir. Ce premier logiciel a 
vite été supplanté par un programme plus 
élaboré qui permet, à l'affichage de l'image, de 
lui faire subir toutes les transformations et 
améliorations que permet un logiciel de dessin : 
redessin , gommage, rajout de trame, 
déplacement, etc. [ 'imagination débridée des 
commerciaux lui a donné le nom de Handy 
Pain ter. JI ressemble. étrangement et fonctionne 
de la même manière que PC Paintbrush. Les 
images ainsi recréées peuvent être stockées. 
Leurs noms prennent une extensicrn en .PCX. 
(la même que PC Point), ce qui garantit sa 
possible réutilisation dans un certain nombre 
d'autres logiciels (graphisme ou PAO, par 
exemple). Notez que Handy Pointer diffère -
dans le bon sens - des versions ST et Amiga. 
La loupe, par exemple, est beaucoup plus facile 
à manier. Il n'est cependant pas parfait ; il est 
recommandé de sauvegarder souvent car on a 
constaté quelques plantages inexplicables. 
Dernier point important : bien que les images 
apparaissent toujours en noir et blanc, Handy 
Scanner fonctionne avec des moniteurs 
CGA, Hercules et EGA. 



Fait avec Handy Scanner. Re,touc hé avec Hondy Pointer. Inspiré par Andy Warhol. 

Handr leader -
Avec un nom de barre au chocolat, ce soft est 

une application astucieuse du scanner : 
transcrire n'importe quel texte et le récupérer en 

fichier de caractères. 
Dernier logiciel en date, Handy Reader est . 
beaucoup plus original : il a pour fonction de 
transformer en caractères ASCII les caractères 
graphiques transmis à l'écran par le Handy 
Scanner. Ouais, j'en vois quelques-uns qui se 
grattent l'occiput d'un air effaré. J'explique : 
les lettres de falphabet représentent un son. 
Chacun sait qu'il en existe 26. En réalité, il y en 
a beaucoup plus si l'on compte les majuscules et 
les minuscules, les signes de ponctuation et les 
lettres spécifiques de certaines langues. 
En français, nous avons besoin du • ç • et des 
lettres accentuées. Malgré la diversité des 
langues et de leur orthographe, on s'est accordé 
peur attribuer un code informatique à chaque 
lettre de l'alphabet. Ce code, emprunté aux 
Américains, est le fameux code ASCIJ 
(American Standard Code for Information 
lnterchange). Cette codification n'est pas 
innocente. Elle est d'une importance primordiale 
pour le stockage des textes. Lorsque l'on tape 
un • A• sur le clavier, c'est un • A• qui s'inscrit 
à l'écran. Dans sa mémoire, l'ordinateur 
n'enregistre pas la forme de la lettre, mais 
uniquement son code, en l'occurrence le code 
ASCII : 65. C'est une procédure automatique 
qui fait que le code 65 se transforme en • A• à 
l'écran. Un texte ainsi sauvegardé prend moins 
de place et peut aisément être transféré d'un 
logiciel à un autre. Passons maintenant du 
signifié au signifiant ou, plus prosaïquement, 
du sens à la forme. 

La lettre •A• se prononce toujours • A•, mais 
elle peut prendre toutes sortes de formes, du 
gothique à !;italique. Cette versatilité de la forme 
des lettres n'est pas un problème pour passer du 
code ASCII à l'impression. Si l'imprimante 
dispese de plusieurs jeux de caractères, il suffit 
de lui indiquer le style choisi. L'opération 
inverse est plus délicate. L'image transmise à 
l'écran par le Handy Scanner est un dessin de 
lettre. Le logiciel qui va permettre de 
transformer ce dessin en code reconnaissable 
doit donc considérer chaque dessin de lettre, le 
comparer avec sa bibliothèque de lettres et, 
enfin, proposer la solution la plus probable. 
Or, comme on vient de le voir, il existe de 
nombreuses formes de lettres différentes. Handy 
Reader devrait donc posséder autant de 
bibliothèques que de types de lettres. Ce n'est . 
pas le cas, vous vous en doutez bien. li n'en 
possède que quatre, deux courantes (Times et 
Helvetica) et deux d'ordre général, pour les 
textes imprimés el les textes dactylographiés. 
Mais Handy Reader est capable de traduire 
n'importe quel texte en ASCII. Il est en effet 
capable d'apprendre. li suffit de lui montrer une 
série de lettres et il pourra toujours les 
reconnaître par la suite. pour autant que vous 
ayez sauvegardé cet apprentissage dans une 
nouvelle bibliothèque de lettres. 
Dans la pratique, c'est loin d'être parfait. 
Le fonctionnement • manuel • du Handy 
Scanner provoque des déviations, des 

distorsions ou des tassements de lignes qui 
laissent perplexe le logiciel. Suivre une règle 
n'est pas toujours très praticable. Dans le 
meilleur des cas, il subsiste toujours quelques 
erreurs ici ou là, un c pris pour un o ou un I 
pris pour un 1. Le taux de reconnaissance n'est 
jamais de 100 % . Si l'apprentissage a bien été 
fait. le taux tourne entre 95 et 98 %, c'est·à· 
dire qu'il y a une erreur pour chaque paquet de 
20 à 50 lettres. Un éditeur de texte incorporé à 
Handy Reader permet de les corriger avant de 
sauvegarder en ASCII. La taille des caractères 
joue aussi un rôle important. Handy Reader 
reconnaît sans peine les grosses lettres, mais 
éprouve quelques difficultés avec les petites. 
Les caractères de Tiii (corps 9) sont acceptés 
sans trop de problèmes, mais ceux du journal 
Le Monde, par exemple, plus petits et plus 
écrasés, provoquent des confusions et des 
erreurs multiples. 
Le texte ainsi sauvegardé souffre d'un dernier 
handicap : chaque saut de ligne est considéré 
comme un saut de paragraphe. Le texte 
conserve donc la même forme , tirets de césure 
compris. Il faut éliminer tous les sauts de 
paragraphe pour les remplacer par des blancs si 
l'on veut le retravailler avec un traitement de 
texte ou une PAO. 

Hondv Reoder en action. Il lit le texte 
graphique et le transforme en caractêres. 

Malgré ces quelques faiblesses , Handy Reader 
est une bonne affaire, surtout quand on 
considère son prix. 
Le moindre logiciel de reconnaissance de 
caractères coûte un minimum de 30 000 F 
(hors taxe !) . 
Comme il faut y ajouter le prix d'un scanner 
(au moins 12 000 F), on se rend coinpte qu'à 
3 000 F, Handy Scanner et Handy Reader sont 
vraiment sans concurrence. 

Jean-Loup Renault. 

LES PRIX 
Il existe deux types de Handy Scanner, le 
type Il et le type Ill. Le type Il ne fait que du 
noir et blanc. Le type III digitalise en 16 tons 
de gris. Ils sont toujours accompagnés du 
logiciel Handy Pointer et les possesseurs de 
PC se voient offrir Handy Reader en sus. Le 
tout pour 3 000 F avec le type II et 3.500 F 
avec le type Ill. L'Amïga ne peut utiliser peur 
l'instant qu'un type li. Ceux qui posséderaient 
déjà un Handy Scanner et qui voudraient 
acquérir Handy Pointer ou Handy Reader, 
peuvent s'offrir les deux en un seul paquet 
pour 1 000 F. J .·L R. 
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Bards tale .11 w 
AMI GA 
Une autre formidable épopée attend les valeureux aventuriers de 
Skara Brae. Le danger est plus grand, Lagoth ne vous laissera 
aucun répit. Ses sbires n'ont qu'une consigne : mettre un terme à 
vos agissements par tous les moyens! 
Electronic Arts. Conception : Micheal Cranford ; scénario : Micheal 
Cranford, Brian Fargo. 
Pas de repos pour les braves. Après avoir vaincu 
Mangar dans Bard's Tale I (voir Tilt n° 54 page 97), 
un mage nommé Saradon vient vous demander de 
l'aide. Eh oui, le Mal frappe toujours au moment 
le plus inattendu ! Le danger ne menace plus seu­
lement la quiétude d'une ville mais celle de tout le 
royaume! Aux dires de Saradon, Mangar n'est 
qu'un enfant de chœur à côté de cette terrible 
menace. Tout commence avec la création de la 
• Destiny Wand • (Sceptre du Destin) par Turin, le 
puissant Archemage de Krontor. Ce dernier est à 
l'origine des 700 ans de paix du royaume. 
Hélas, il y a peu de temps de cela, des mercenaires 
de Lestradae, le royaume voisin, ont volé le talis­
man pour le compte d'un vil Archemage : Lagoth 
Zanta. Toujours selon les renseignements que pos-
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sède Saradon, la Destiny Wand a été brisée en s~ 
morceaux par Lagoth. Les fragments ont été ca6iés 
dans sept labyrinthes. Vous avez pour·mission dè 
constituer une équipe d'aventuriers afin de récupé­
rer les fragments, de refor!fet.le sceptre et de vain­
cre Lagoth. 
:La création des personnages est identique à celle 
de Bard's Tale I (BTI). Vous sélectionnez une race 
(humain, elf, gnome, etc.) et le programme quan­
tifie les attributs de votre futur personnage. Soyez 
très patient et ne prenez que les personnages aux 
attributs très élevés. Ceux qu'il faut surveiller: la 
force, l'intelligence et la dextérité. Onze proft.csions 
sont disponibles, mais neuf seulement sont acces­
sibles aux joueurs débutants. Certaines professions 
ne sont praticables que par des hommes de magie 

t.e Dust Dragon, un monstre 
au sou/Jle mortel. 

ay;;. de l'expérieQce. Pa/ exemple, on devient 
Mage à condition d'être u9 -Sorcier de niveau 5. Mais 
pour devenir Sorcier, iljaut atteindre le cinquième 
niveau de Magicien od d'illusionniste! 
Toul ceci aurait l'air ties compliqué sans l'excellente 
documentation. La nouveauté par rapport à BTI est 
l'Archemage qui devient une profession à part 
entière avec ses propres sorts magiques. Côté puis­
sance magique, on retrouve la grande majorité des 
sorts de BTI, de nouveaux sorts très puissants vien­
nent compléter la panoplie des magiciens. Les pro­
fessions non magiques comme le Paladin, le Barde, 
le Moine, etc., sont disponibles aussi. Les vétérans 
de Bard's Tale J peuvent transférer définitivement 
leµrs personnages favoris et même changer leurs 
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Y otU" f"oes seeM 
endless_. their tales 
unkno\'11'\. You f a.ce 1 
Wight (20' ) , and 1 
Dnst dr~.901'\ ( 3 8 ' ) , 

Will 9-0ur stalwa.t't 
ba.i\d choose to 
~i9ht, 
Advance or 
Rttr:~ 

?; " 

Le t errible wlght, plus monstrueux que celui de Bard's Tale 1 
L'animation est si criante de 11érlté qu'on en a la c hair de po~le / 

noms. Cette dernière option laisse le champ libre 
à maintes manipulations! Par exemple, à partir de 
deux Archemages de BTT, on peut se fabriquer une 
armée d'Archemages en les renommant. 
De la même façon , le petit futé qui a confié tout son 
or à un personnage de BTl. se retrouve à la tète 
d'une fortune colossale en utilisant le même strata­
gème. Finies les fins de mois difficiles dans Bard's 
Tale' Il ! La constitution d'un groupe de sept (maxi­
mum) aventuriers est une phase cruciale. Prenez au 
moins quatre Magiciens, des Archemages de pré­
férence , et un Barde. L'innovation majeure vient 
de l'invocation des monstres qui peuvent se join­
dre au groupe. Le programme en accepte jusqu'à 
six. Autrement dit, un groupe peut comporter un 
seul Archemage de votre création et les six mons­
tres qu'il aura invoqué! Les monstres du groupe 
peuvent transporter des objets, être ressuscités, soi­
gnés et même sauvegardés., Ceux qui sont sauve­
gardés peuvent même être renommés, et donc mul­
tipliés! Bien entendu, certains monstres tencontrés 
ici et là vous proposj!nt de vous joindre au groupe. 
Attention, certains types sont indispensables pour 
survivre aux donjons spéciaux. 
La partie s'annonce rude et longue .. si longue que 
le programme autorise la sauvegarde n'importe où, 
sauf dans les donjons. Vaste et complexe, le jeu a 
été conçu pour ne laisser aucune chance aux aven­
turiers ayant un niveau inférieur à 12. Aussi les débu­
tants doivent-ils sécuriser le donjon de Tangra- ~ 
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L'Arche mage, le pieu puissant des magiciens . 

mayne, considéré comme facile . Tangramayne n'est 
qu'une des six villes qui constituent le monde de 
Bard's Tale II. A l'intérieur de chaque ville, on 
retrouve un Review Board (utile pour les passages 
de niveaux). une armurie, des Temples (pour les 
blessés et les morts) , Roscoe (le pourvoyeur d'éner­
gie magique) et des Tavernes (pour les renseigne­
ments et la glotte du Barde!) . En revanche, la ban­
que et les casinos sont des nouveautés (toujours par 
rapport à BTJ). La banque est pratique car elle pos· 
sède des comptoirs à travers tout le royaume. Les 
casinos sont moins recommandables et... hasar­
deux, c'est le moins qu'on puisse dire! 
Sachez que vingt-cinq niveaux de donjons sont à 

Le Llzard,Man hante les 1111/es. 

visiter pour gagner. Chaque donjon possède un 
• Snare Death » où le jeu se déroule en temps réel, 
vous avez un temps limité pour sécuriser ce donjon 
sinon c'est l'éradication pure et simple. Les puzzles 
et pièges ne différent pas de ceux de BTI : bouches 
magiques, zones anti-magiques, télétransporteurs, 
zones noires, rien ne manque. Par où commencer? 
Si vous n'avez pas bien lu la documentation, vous 
avez une chance de vous rattraper en allant sou­
doyer un tavernier. Son premier conseil est impor­
tant : • allez visiter le Sage». Ce dernier donne de 
précieuses informations en échange de pièces d'or. 
Allez le revoir après avoir visité le donjon qu'il vous 

Le plus.dégailtant de tous : le Zo mbie. 
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désigne, ce n'est que de cette façon que vous sau­
rez vous diriger dans cet immense territoire. 
Les combats sont identiques à ceux de BTI, avec 
un nouveau paramètre : la distance. Celle du con­
tact direct est de 10 pieds (environ 3 mètres) , les 
monstres à cette distance peuvent atteindre les qua­
tre premie.rs aventuriers. Ils sont plus puissants et 
plus variés que ceux de BTI. Certains d'entre eux 
sont capables de tuer d'un seul souffle tous vos per­
sonnages de niveau 13 ! li y a de quoi vous occu­
per pendant quelques mois ! Pour conclure, disons 
que Bard's Tale ff garde les avantages de BTI avec, 
en plus, des innovations et des aménagements qui 
donnent au jeu la dimension d'un jeu de rôle de qua­
Uté exceptionnelle. Les graphismes, irréprochables 
comme à raccoutumée, ont été retravaillés et seule 
l'image du moine est identique à celle de BTI. L'ani­
mation des personnages est impressionnante. Le 
zombie et ses lambeaux de chair pourrie qui tom­
bent est répugnant à souhait! Peu de sons, à part 
les chants du Barde, ceux des temples et des guil­
des d"aventuriers. C'est un domaine qui brille encore 
trop par son absence ... (Disquette) .Dan y Boolauck 
Type _________ ____ auenture 

Intérêt 18 
Animation * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Version C 64 
Déjà testée (voir Tilt n° 53, page 89) , cette version 
pèche par sa lenteur mais reste cependant jouable. 
Graphismes, bruitages et animation sont très satis­
faisants pour un huit bits. Mais quand on voit les 
programmes d'excellente qualité, sur le plan tech­
nique, réalisés sur un C 64, on pouvait s'attendre 
à mieux pour Bard's Tale. Un must malgré tout.D.B. 

Version Apple Il 
Bard's Tale 11, version Apple, est la toute première 
apparition de ce jeu de rôle. Cette version est une 
réussite sur le plan graphique pour cette machine. 
On y trouve une bonne fluidité de l'animation et des 
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• Des graphis mes d 'une qualité exceptionnelle. 

couleurs de bonne qualité. C'est la plus vieUle ver­
sion certes, mais elle possède toutes les possibilités 
de jeu des autres. Seul le son reste un problème épi-

" neux pour cette machine. D.B. 

·Points de vue 
Ce logiciel est incontestablement bien 1éalisé. Ses 
graphismes ont fait l'objet de soins particuliers. 
L'environnement sonore reste lui aussi de bonne 
qualité. Cependant on ne peut qu'être étonné de 
la ressemblance et donc de l'absence d'innovation 
par rapport au premier volet! li ne s'agit pas de met­
tre en cause la qualité du programme, mais une cer-

Certains monstres peu uent oous aider 1 

laine fainéantise des concepteurs qui après avoir fait 
un coup de maître se contentent de ressortir leur 
logiciel à intervalles réguliers en y adjoignant un 
numéro d'ordre (sensé évoquer la nouveauté). 
En réalité, seul le scénario a réellement été rema­
nié. Bard's Tale ff n'apporte aucune nouveauté par­
ticuUère par rapport au précédent chapitre, alors que 
le marché du logiciel, lui, évolue avec des produits 
prodigieux tels que Dungeon Master. Les volets suc­
cédant à un programme à succès doivent être nova­
teurs autant du point de vue du scénario que de la 
réalisation technique. C'est le seul moyen de gar­
der tout son attrait à un produit, sur un marché où 
l'obsolescence est rapide. Eric Cabéria. 

Le nt mols très jouable (C 64). 

Les concepteurs de ce soft ont réussi un coup de 
maitre : développer la complexité de l'aventure sans 
perdre de vue sa maniabilité et son aspect ludique. 
Cette quête est bien plus étoffée que sa consœur, 
tant au niveau du scénario que du terrain de 
manœuvre. On y retrouve le passionnant mode de 
déplacement de l'équipe (vision 30 du paysage) . 
Ce soft ne pos~de à mon sens que quelques 
défauts: l'ensemble du jeu, hors des lieux impor­
tants, manque de bruitage et du même coup 
d'ambiance. Dommage également qu'il ne soit pas 
possible de visualiser les icônes « objets •. Un excel­
lent programme par ailleurs ! Olivier Hautefeuille. 

Son point fa ible: le son (Apple Il). 
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ATARIST 
Un voyage dans les quartiers huppés du monde boursier. Derek 
Rogers va découvrir le véritable visage de ce milieu au-dessus de 
tout soupçon! Les pots-de-vin, le meurtre, la drogue, une 
machination qu'il faudra enrayer, se trouvent dans Corruption.! 
Rainbird. Conception : Magnetic Scrolls 

Sacré Derek Rogers ! Il a toujours eu un certain don 
pour se mettre dans des situations inconfortables ... 
et le mot est faible. Tout commence par son accord 
pour un partenariat avec David Rogers dans une 
société de placements boursiers (broking firm) . 
L'appât du gain et son gout du luxe sont sans doute 
à l'origine de cette décision précipitée. Dès son arri· 
vée sur son nouveau lieu de travail, il constate, avec 
un certain malaise, le comportement bizarre de 
David et des employés de Rogers and Rogers à son 
égard. Tout d'abord . David et Bill, l'avocat de la 
compagnie, restent très évasifs sur les activités de 
la société. Drôle de façon de traiter un partenaire ! 
Pire, on lui interdit l'accès au téléphone! Ne par­
lons pas de ses deux secrétaires, Theresa et Mar­
garet, qui semblent avoir reçu des consignes préci­
ses à son sujet : elles le surveillent ! 
Petit à petit, Derek découvre les mécanismes d'une 
horrible machination destinée à lui faire porter le cha­
peau des méfaits perpétrés par David. Derek, le per­
sonnage que vous aidez, doit tenter d'enrayer cette 
conspiration et, dans un deuxième temps, de se ven­
ger. Le scénario est si' bien ficelé qu'on saisit très 
rapidement l'esprit du jeu et la meilleure façon de 
l'aborder ainsi que le mode de .. pensée • de l'analy­
seur de syntaxe. Conséquence immédiate : l'atmos­
phère de mystère et de suspense, typique des bons 
polars, se dégage du jeu dès les premières minutes 

et ne vous quitte plus ! La partie s'annonce ardue 
d'autant plus que la documentation n'apporte que 
peu d'indices. L'aventure commence à 9 h au 
bureau (l'heure est un élément important). Après 
quelques tentatives infructueuses, on remarque que 
les personnages agissent toujours de la même façon 
à certaines heures de la journée. 
Par ailleurs, le programme possède une commande 
(Follow) qui permet de filer un personnage. La 
déduction est évidente : filature de tous les person· 
nages dans un premier temps et établissement d'un 
emploi du temps de chacun. Elémentaire, mon cher 
lecteur! Ceci fait, l'exploration et la récolte d'objets 
et d'informations deviennent possibles. A noter que 
le programme évalue constamment la qualii~ .des 
renseignements que vous possédez. Il fait la diffé­
rence entre une lettre lue ou non lue (idem pour 
une conversation) . Par exemple, Derek réussit à 
mettre la main sur un objet important : une cassette 
audio. Le programme n'en tient compte que si elle 
a été écoutée. 
Pour progresser efficaéement, élaborez une straté­
gie basée sur un emploi du temps minuté des prin­
cipaux personnages. Tenez compte du fait que cha­
cune de vos actions ajoute une minute (temps du 
jeu) à l'horloge . li vous faut trouver toutes les faus­
ses preuves, fabriqu ées par David et Bill, avant midi 
(environ). Sinon, Derek est arrêté pour utilisation 

Gerry, un petit truand qui peut vous être utile. 

Le Monaco, un lieu qui mérite votre at tention. 

Misa Margaret, votre secrétaire (Amlga). 

illicite de renseignements privilégiés (ex : achat _ 
d'actions, pour son compte, par un commissionnaire 
bénéficiant d'informations confidentielles) . 
On retrouve avec plaisir le puissant analyseur de 
syntaxe de Magnetic Scrolls. Il accepte les comman­
des multiples et les abréviations. lei, il faut trouver 
l'action-clé au lieu du traditionnel (et archaïque) mot­
clé. Un bon point pour l'option (touche esc) qui rap­
pelle la dernière commande. En outre, le pro­
gramme réagit presque toujours d'une façon logi­
que ou vraisemblable aux ordres du joueur. Le pro­
fessionnalisme de Magnetic Scrolls ne s'arrête pas 
là. Les indices du jeu, par exemple, sont souvent 
•coulés• dans des descriptîons. Tout cela procure 
au joueur un confort de jeu qui rend le • terrain • 
très propice à la création d'une ambiance. 
Dire que l'analyseur de syntaxe est parfait serait un 
mensonge éhonté ! J 'y ai décelé un bug de taille ! 
A un moment du jeu, vous pénétrez dans une voi­
ture. La mauvaise surprise survient quand U s'agit 
d'en sortir. Les c·ommandes • get out of bmw •, 
c leave car• n'ont rien donné. Je suis finalement sorti 
de ce mauvais pas et de la voiture en tapant « Enter 
car •!! Les graphismes, quant à eux, sont vraiment 
superbes, ils collent davantage à l'intrigve (normal, 
c'est un polar) que dans les précédentes aventures. 
Disons, pour conclure, que Corruption possède le 
scénario le plus passionnant et sans doute le meil· ~ 
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Lo version PC est très réuss ie. Elle se joue en 
mode Texte ou en mode grophlque EGA 

leur de toute la collection Magnetic Scrolls. Un splen-
dide logiciel. (Disquette) Dany Boolauck 
Type aventure 
Intérêt 18 
Animation --- ---------­
Graphisme--------- * * * * * * 
Bruitage ---- - ----- - --Langue ____ _ _ ____ _ _ _ ,anglais 
Prix C 

Version Amiga 
C'est sans conteste la meilleure version. Les graphis­
mes y sont plus fins et les couleurs moins criardes 

que sur la version ST. En outre, le logiciel comporte 
une musique de présentation et une synthèse vocale. 

D.B. 
Type _____________ auenture 
Intérêt 18 
Animation------------­
Graphisme -------- * * * * * * 
Bruitage * * * 
Langue anglais 
Prix C 

Version PC 
Cette version peul être jouée soit en mode texte soit 
en mode graphique EGA. Ce dernier nécessite une 
installation sur deux disquettes. Pas d'environne­
ment sonore comme sur la version ST. Les graphis­
mes sont très réussis bien qu'ils n'atteignent pas la 
qualité des versions Amiga ou ST. Signalons éga­
lement la lenteur d'affichage des images en mode 
graphique. D.B. 
Type aventure 
Intérêt 18 
Animation----------- -­
Grap/Jisme -------- * * * * * * 
Bruitage---- ---------
Langue _ ___ _ ________ a11g/0Js 
Prix C 

Legend of the sword 
AIARI ST 
Un jeu d'aventure captivant qui vous mène aux confins du temps, 
dans un monde disparu : celui de l'Heroic Fantasy ! Votre groupe 
d'aventuriers doit partir à la recherche de l'épée et du bouclier 
magique affn de contrer le sorcier Suzar ! 
Rainbird. Conception et graphisme : Karl Buckingam ; 
programmeur : Colin Mongardi 
Rien de vraiment marquant dans le scénario de ce 
jeu d'aventure: Suzar, un Mage démoniaque, trans­
fonne de braves guerriers en mutants et projette d'en 
faire une armée pour envahir le monde. Le roi 
Darius fait appel à un groupe d'aventuriers pour 
trouver une épée enchantée et un bouclier magi­
que, seules armes capables de venir à bout de Suzar. 
Vous voilà donc leader d'un groupe composé de 
cinq aventuriers endurcis: Pagan, Belar, Daville, 
Cornilius et Borgalius. Ne vous faites pas d'illusions, 
vos cinq compagnons vous accepte'nt comme lea­
der du groupe mais sont très individualistes et for­
tes têtes. On se rend très vite compte qu'il ne faut 
pas toujours s'attendre à une aide bénévole de leur 
part et encore moins à ce qu'ils obtempèrent à vos 
ordres. Un exemple édifiant : lors de certaines ren­
contres à l'issue desquelles des affrontements ont 
lieu, vous ne pouvez compter que sur vous-même! 
Vous voilà donc prévenu mais ne négUgez pas pour 
autant vos hommes, ils possédent tous des aptitu­
des qui vous seront utiles ultérieurement. 
Au début du jeu, le Lady Juville mouille à l'ouest 
du Pays d'Anar pour débarquer votre équipe d'intré­
pides. Trois directions vous sont alors proposées 
pour mettre pied à terre. N'hésitez pas une seconde, 
quand un cas de figure de ce type se présente dans 
un jeu d'aventure, tentez une exploration dans cha-
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que direction afin de rassembler un maximum d'élé­
ments et d'indices. Ensuite reprenez si nécessaire, 
le jeu au début en prenant le parcours qui vous sem­
ble Je plus prometteur. Anar est un pays à la végé­
tation luxuriante et inquiétante infestée par des 
monstres dangereux et surtout par les humanoïdes 
à la solde de Su2ar. Les indices et les rencontres 
Intéressantes foisonnent également, il y en a même 
tellement qu'on ne sait plus par quelle piste com­
mencer. La première valable passe par l'investiga­
tion du château fort (keep) situé à quelques kilo­
mètrès à l'est du point de départ de votre équipe. 
Deux points de passage obligatoires : la rencontre 
avec le Leprechaun (lutin) et Shuuka l'oiseau qui 
parle. Ils détiennent des Informations vitales (selon 
eux !) pour la suite de la quête, informations qu'ils 
veulent bien communiquer en échange d'objets pré­

.cis: Des cavernes ainsi qu'un arbre creux et des trous 
·donnent accès à un réseau étendu de galeries et de 
p.ièces souterraines. On y rencontre des trolls belli­
queux et des sphères magiques qui ne laissent pas· 
ser que les détenteurs de mots de passe. Mais avant 
de vous aventurer dans ce labyrinthe, trouvez les 
armes disséminées sur la surface de Anar et armez 
vos compagnons. 
Nous voici donc en présence d'un scénario très clas­
sique mais bien charpenté et prenant. Le système 

de jeu original soutient efficacement le déroulement 
de la quête. Une fenêtre vous montre le lieu où se 
trouve vos aventuriers. Une deuxième illustre cha· 
cune de vos actions ! La troisième fenêtre affiche, 
au fur et à mesure, les endroits déjà explorés. Cli­
quez sur la fenêtre • plan • et vous obtenez une 
vision élargie des lieux connus. La partie supérieure 
de l'écran vous donne accès aux commandes indis· 
pensables à tout jeu d'aventure. Enfin, la partie infé­
rieure est réservée au texte. Ainsi la souris vous 
décharge des commandes usuelles et répétitives et 
les commandes plus précises passent par le clavier. 
Un bon point pour la présence de certaines com­
mandes telles que la touche • escape • qui vous res· 
sort la dernière commande entrée (pratique quand 

Ce superbe jeu d '®enture, sur fond d'Hérolc Fantasy, 
est doté d'un système de jeu très original. 

on a fait une faute de frappe!) ; la touche c vocab • 
qui donne une liste des commandes utilisables ; la 
touche • oops • qui annule la dernière commande 
entrée et .enfin la touche • help • en cas de panne 
sèche d'idées. Un dernier conseil, l' utilisation de la 
commande • listen •évite souvent les guets-apens . 
Legend of the Sword n'échappe pas aux défauts 
inhérents à ce type de jeu d'aventure, c'est-à-dire 
le manque de vraisemblance, de logique dans cer­
taines situations. Par exemple, un tapis (rug), fixé 
au plancher par un clou, cache une trappe. Les com­
mandes logiques sont: •soulever le tapis •, 

' Lo rechercht! d'indices reste une tâc,he majeure. 

Lo carte d u Pays d'Anar s 'aoère très 
prat ique pour les égarés I 



c le couper•, • l'enrouler •, • déchirer le tapis •, etc. 
Rien à faire , il faut trouver la phrase-clé qui mar­
che! Ce qui est contestable, dans ce cas, c'est le • 
choix de l'obstacle (le tapis) qui résiste à des hom· 
mes armés d'épées, de couteaux et de haches! 
Chers programmeurs, de la vraisemblance s'il vous 
plaît! Mis à part ce défaut décelable dans pratique­
ment tous les jeux d'aventures, Legend of he Sword 
est un jeu aux graphismes moyens qui a le mérite 
d'être très captivant malgré tout. La présence de vos 
compagnons et vos rapports avec eux donnent un 
ton particulier au jeu. Le scénario comporte des 
arborescences qui laissent une certaine initiative au 
joueur. L'utilisation du support graphique est ingé-

nieuse et accroît l'intérêt du jeu. Un mot sur la tra­
duction de la notice : elle est lamentable! Pour finir, 
signalons la bonne qualité de l'analyseur de syntaxe. 
Bref, voilà un soft qui, malgré quelques imperfec­
tions, procure des moments passionnants. (Dis­
quette. Notice en français. Prévu pour Amiga, PC, 
C 64, Amstrad et Spectrum). Dany Boolauck 
Type _____________ auenture 
/nlérél 16 
Animation------ ------­
Graphisme ------- --- - * * * 
Bruitage ----------- --
L~ngue _____ ______ _ _ 

p,ix ----- ----------

Vous Incarnez un magicien dont le but ultime ut de de11enlr le maître des magiciens . 

Wizard Warz * 
SPECTRUM 
Un excellent jeu de rôle basé sur les combats et la magie. Ce 
logiciel donne aux Jans du Spectrum une des trop rares occasions 
de plonger dans l'univers de Donjons et Dragons. 
GO 
Les jeux de rôle sont plus que rares sur Spectrum. 
Pourtant, c'est avec ce micro que Wizard Warz va 
vous plonger dans l'univers de Donjons et Dragons. 
Vous incarnez un magicien quasi débutant qui ne 
possède que peu de pouvoir et de sorts. Votre but 
ultime est de devenir le mai1re des magiciens en bat­
tant les sept plus grands de ce monde. Votre per­
sonnage est caractérisé par ses aptitudes physiques, 
mentales et intellectuelles, dont le niveau est repré­
senté par trois barres de couleur. 
Cette énergie s'épuise lors des déplacements et du 
lancer des sorts. Si le niveau physique tombe à zéro, 
la mort frappe sans rémission votre héros. Mais vous 
pouvez renforcer chaque énergie en mangeant, 
gagnant un combat ou transférant de l'énergie d'un 
domaine à l'autre. Avant de commencer le jeu, vous 
devez sélectionner quatre sorts parmi ceux qui vous 

sont proposés. Chacun d'eux est figuré par une 
petite icône qui s'inscrit sur une des pages du livre 
de sorts. Comme ce livre ne contient qu'un nom­
bre restreint de pages, il vous faudra par la suit~ (ajre 
des choix et abandonner un sort au profit d'un autre 
plus performant. 
Ces sorts sont au nombre de vingt-six, couvrant des 
domaines variés (attaque physique ou mentale, 
défense, capacités physiques supplémentaires 
comme le vol ou la téléportation). mais au début 
seuls certains d'entre eux sont accessibles. Choisis· 
sez bien car de cette sélection initiale dépend - en 
partie - la réussite future . Le jeu peut alors corn· 
mencer. Vous guidez votre personnage à la manette 
de jeu et lui faites explorer le monde qui l'entoure. 
Vous allez rencontrer six monstres différents dont 
la représentation agrandie (très bien dessinée) s'affi-

Ménagez uotre énergie, sinon c 'est la mort I 

che dans une fenêtre . li faut les combattre un à un. 
Lors des combats, vous évoluez dans un paysage 
simplifié semé de trous à éviter. Vous devez vous 
abstenir de tout contact direct avec les monstres et 
tenter aussi de vous mettre hors de portée des sorts. 
C'est à l'aide de vos sorts d'attaque, dament sélec­
tionnés avant sur votre livre de sorts, que vous pour­
rez vous en débarrasser. 
Chaque victoire vous donne un objet spécifique. Il 
vous suffit d'emporter cet objet dans la ville corres­
pondante pour recevoir deux portions de nourriture. 
Une fois les six objets restitués, il ne vous reste plus 
qu'à vous rendre au port pour accéder à la seconde 
partie. Les combats se passent ici sans exploration. 
Vous passez en revue l'ensemble des adversaires 
proposés (30) et sélectionnez celui qui vous apporte 
ce qui vous manque le plus. Après chaque victoire, 
vous êtes récompensé. 11 peut s'agir d'un sort (à vous 
de voir si vous désirez le conserver ou non) , d'une 
régénération totale de vos capacités dans un 
domaine, d'un animal familier qui vous dote de nou­
veaux pouvoirs (insensibilité à l'immobilisation pour 
le chat ; vision maximum pour la corneille ; protec­
tion contre la peur pour le rat ; impossibilité de trous 
de mémoire pour la grenouille) ou surtout d'un arti­
cle. Il peut s'agir d'une baguette, d'une bague ou 
d'un poignard. lis sont tous trois indispensables pour 
accéder au dernier niveau. Quand vous y serez par­
venu, apprêtez-vous. à affronter un à un les sept 
Mages de puissance croissante. 
Avant de les rencontrer, explorez leur domaine, 
gardé par des monstres (44 en tout) nouveaux et 
variés tant par leur style que par leur puissance et 
leur type de combat. Après chaque victoire sur un 
Mage, vos attributs sont éventueOement augmen­
tés pour au moins égaler ceux de votre prochain 
adversaire. Ce n'est qu'après avoir vaincu le maî­
tre des dragons que vous aurez réussi à vous hisser 
au sommet de la hiérarchie des Magiciens. 
Les graphismes des paysages et surtout des mons­
tres sont superbement représentés. Un détail amu­
sant : votre personnage vieillit en changeant de 
niveau. Il réagit bien aux sollicitations de la manette. 
L'animation et le scrolling multidirectionnels sont 
assez fluides et rapides. Une bonne petite musique 
sur plusieurs voix présente chaque phase. En revan­
che, il n'existe aucun bruitage pendant le jeu lui­
même mais cela n'a qu'une importance limitée dans 
ce type d'aventure, Un excellent jeu de rôle, basé 
surtout sur les combats et la magie. (Cassette.) 

Jacques Harbonn. 
Type ____________ jeu de rôle 

Intérêt 16 
Animation * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

89 



---···---···---···---···---···---···---···---···---···---···-

.. 

Versailles Slory 
Versailles au temps du 

Roi-Soleil.. . De quoi 
rêver ! Mais pas 
avec ce logiciel 

aventure/ rallye: type 
11 : lnlirêl 

* * * : graphisme 
- : animation 
- : dialogue 

* * * : dlfflcultt 
français: langue 

C : prix 

Crash Garell 
Un suicide, des espions 

nazis, un héros qui 
pilote, l'aventure est au 

bout du chemin! 
aventure: type 

16: lntérit 

* * * * * : graphisme 
- : on/motion 

* * * * : bruitage 
C:prlx 

Déjà VII 
Un monde étrange que 

celui où vous VOUS 

retrouvez. Graphismes 
superbes! 

aventure: type 
17: Intérêt 

* * * * * : graphisme 
- : animation 

* * * : bruitage * * * * : dialogue 
* * * : difficulté 

anglais : langue 
D:prlx 

Time and Magik 
Trois aventures dans un 

monde fantastique et 
magique. En couleur ou 

en monochrome. 
aventure : type 

15: Intérêt 
* * * * * : graphisme 

- : animation 
- : bruitage 

* * * * * : dialogue * * * * : dlfflculté 
anglais : longue 

C:prlx 

Jinxler 
Un bracelet magique serti 

d'amulettes contre les 
pouvoirs maléfiques 

d'une sorcière. 
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aventure: lype 
16: lntér~I 
* * : graphisme 

- : animation 
- : bruitage 

* * * * * * : dialogue 
anglais : langue 

C: prix 

Versai/les Story adopte un rythme de promenade digestive pour nous faire 
visiter le parc du château. Le but ultime du jeu - acheter charges et effets 
pour se bisser au rang de courtJsan et approcher le Roi·Soleil - , sert de 
prétexte à la balade. Foin des morts violentes, du suspens insoutenable 
et des quêtes mystérieuses qui foot les beaux jours de nombreux loglclels 
d'aventure; le scénario de Versallles StorY fait alterner des rencontres 
• commerclrues •et des questionnaires puis.ant davantage leur Inspiration 
dans les tests de logique que dans les livres d'histoire (à l'exception de 
l'épreuve lnltlale vous révélant, au terme d'un interrogatoire serré portant 
sur les habitudes de la cour. l'existence de deux endroits interdits et dan­
gereux). sans toutefois parvenir à donner au )eu une profonde unité. Reste 
l'agré ment d'une promenade à travers une vingtaine d 'écrans colorés qui 
constitua !'essentiel de l'intérêt de la version ST et qui souffre sur PC de 
la pauvreté du mode graphique CGA (quatre couleurs en 320 x 200 
pixels). Contrairement à ce qu'indique la pochette, Versailles Story pré· 
sente en EGA les mêmes Images qu'en CGA. (Disquette FIL pour compa· 
tlbles PC.) Jean·Phillppe Delalandre 

L'histoire se passe aux Etats·Unls. dans les années trente. Crash Garett, 
qui travallle dans une petite compagnie aérienne, a accepté de transpor· 
ter dans son avion une Journaliste de Hollywood. Celle·ci enquête sur un 
mystérieux suicide. Pour le pilote, c'est le début d 'une aventure (ertile e n 
rebondissements qui l'opposera à un gang d 'espions nazis. Cette aven· 
ture bénéficie d'un traitement original, très proche de la BD, ce qui cor· 
respond parfaitement à l'esprit du scénario. Autre particularité de ce pro· 
gramme: vous regardez e n spectateur le héros vivre sa vie de manière auto· 
nome. De temps à autre. li vous dem ande ce qu'il doit faire. A l'exception 
de la bande sonore, la version Amlga est identique à celle du ST et béné· 
flcle de bons graphismes ainsi que d'une utilisation très vivante des fenê· 
tres. Le traitement original de cette avent ure fait qu'on s'y laisse prendre 
aisément. Grâce à cela, même les joueurs qui ne sont pas des incondi· 
tionnels du genre seront séduits pu cet excellent programme, passé pra· 
tlquement Inaperçu parce que sorti à l'origine en même temps que l'Arche 
du Capitaine Blood du même éditeur. (Disquette Ere Informatique pour 
Amlgo.) Alain Huyghues-Lacour 

Jcom / Mindscape a développé pour le GS ce désormais classique jeu 
d'aventure. Déjà vu n'est plus à présenter. Son scénario bien flcelé vous 
met dans la peau d' Ace. un amnésique qui doit découvrir qui U est et ce 
qu'il doit faire. Les fausses pistes, les pièges et les rencontres inamicales 
sont légion. Mis à part son scénario, le succès de ce logiciel est dû à la 
qualité de ses graphismes et de son interface·utillsateur. Celle·cl est en 
fait une adaptation de l'in terface Apple du Macintosh (sur lequel a é t é réa· 
tisée la première version du jeu). Déjà vu n'util ise presque pas les des· 
crlptions sous forme de texte des logiciels d 'aventure classiques et le 
joueur n 'a que peu recours au clavier. Les actions sont sélectionnées à 
partir d'un menu comportant des termes généraux tels que utiliser, pren· 
dre, agir . .. Les dessins sont réalistes et suffisamment précis pour que l'on 
reconnaisse les différents objets présents dans chaque lieu. Trois autres 
fenêtres Indiquent les personnages. les Issues d 'une pièce e t l'inventaire 
de ce que transporte Ace. Des sons digitalisés viennent agrémenter le jeu. 
Une bonne aventure. bien réalisée e t pratique mais . . . en anglais. (Dis· 
quette Mlndscapc pour A1111le li GS.) François Hermellin 

Les possesseurs d'Atorl ST vont désormais pouvoir se plonger dans celte 
trilogie d 'aventures fantastiques (voir Tilt n ° 56). Ces trois aventures se 
jouent Indépendamment mals se situent dans le même monde de magie. 
La version ST possède tous les atouts de son homologue sur Amlgo: gra· 
phlsmes de qualité provenant de dessins ou de photos digitalisés, analy· 
seur syntaxique puissant qui autorise les actions multiples avec un voca· 
bulaire étendu (ce qui facilite le dialogue), sauvegude rapide en Ram· 
Dis que. Cette version bénéJlcle pourtant de quelques perfectionnements 
supplémentaires. Tout d 'abord. ce logiciel tourne aussi en monochrome 
avec les Illustrations. La taille du texte peut être modifiée (bien pratique 
pour ceux qui utilisent une télévision. de moins bonne résolution). Il existe 
aussi un mode démonstration. De plus. les possesseurs de Knlghl Ore 
et Gnome Ranger (deux autres jeux d 'aventure de Level 9) peuvent rem · 
placer l'interpréteur de ces jeux par celui de Time and Maglk, plus perfor­
l)'lant. Une excellente trilogie fantastique, aux descriptions_ très détaillées. 
Elle demande tout de même une bonne connaissance de l'anglais. (Dis· 
quette Level 9 pour Atorl ST.) Jacques Harbono 

En attendant Corruption de Magnetic Scrolls, les Mac-fans peuvent déjà 
pianoter sur leur clavier pour tenter de résoudre l'intrigue que leur pro· 
pose Jlnxter (voir Tilt n ° 52, p . 94). Tout d'abord un bref rappel du scéna· 
rio : le magicien Turani a créé un bracelet enchanté serti d 'amulettes. Cet 
objet inonde le royaume d'Aqultania de son fluide porte·booheur et rend 
les sorcières Vertes Inoffensives. Ces dernières ne peuvent contrer 
l'influence du bracelet qu'à une condition : les amulettes doivent être sépa· 
rées du bracelet. Jannedor. une sorcière verte, s'y emploie e t parvient à 
ses fins grâce à la corruption de certains fonctionnaires. Vous avez pour 
mission de retrouver le bracelet, les amulettes et neutraliser les sorciè­
res. La version Mac ne présente pas de différence notable par rapport aux 
versions ST et Amlgo. Signalons tout de même que l'absence de couleurs 
rend les gra1>hlsmes mornes et Imprécis. Toul a déjà été dit sur l'excel· 
lente qualité du scénario et de l'analyseur syntaxique de ce jeu. Un regret, 
l'anglais de Jlnxter est asse:r. coriace 1 Ce logiciel convient aux aventuriers 
blllngues. (Disquette Magnetlc Scrolls pour Moc, disponible s ur ST, 
Amlgo.) Dany Boolauck 



TI LT va foire paraitre quatre numéros supplémentaires 
les 14 septembre, 12 octobre, 9 novembre et 

14 décembre 1'988 dons lesquels vous retrouverez 
toute l'actualité des logiciels et vos rubriques 

favorites: Tubes, SOS Aventure ... 
Nous vous proposons de les réserver dès aujourd'hui 

à un tarif« spécial abonnés TILT». 

Vous paierez chacun de ces numéros 

15' 
seulement au lieu de 

22' 

Retournez-nous dès aujourd'hui le bon de réservation 
ci-contre accompagné de votre règlement à Tl LT. 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 

[nIJ)] Je commande les numéros 
su~plém:ntaires de Tl LT 
qui paraitront le 

(cochez les numéros que vous désirez) : 

D 14 septembre 1988 
D 12 octobre 1988 
D 9 novembre 1988 
D 14 décembre 1988 

au prix unitaire, réservé 
à nos abonnés, de 15 F au lieu de 22 F. 

Je joins mon règlement à l'ordre de TILT 
de 15 F x _ = par chèque 
bancaire ou postal. 

Je détache cette carte et l'envoie sous enveloppe non 
affranchie avec mon règlement à : 

TILT Libre Réponse n° 4375. 75443 Paris Cedex 09. 

NOM: -------------­
Prénom: ------------­

Adresse: -------------

Code postal : ----- Ville : ____ _ 

Offre exclusivement réservée aux abonnés de Tl L T . ..................................... ~ 
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PROFITEZ 
DE CETTE OFFRE 

EXCEPTIONNELLE 
POUR ECONOMISER 

28F 
ET RECEVOIR LES 

QUATRE NUMEROS 
SUPPLEMENTAIRES 

DE TILT 
Offre exclusivement réservée aux abonnés de TILT. 



163, av. du Maine 

~LECTRONICSI 

7 5014 Paris M1ro ~ésia 
-e: 45 41 41 63 - 45 41 44 54 

NOUVEAUTES ET COMMANDES 
DE LOGICIELS ET DE MATERIEL Ouvert de lOh à 19hl5 du lundi au samedi. 

CREDIT CREG 
immédiat 

PAR: MINITEL AU 3615 
CODEACTO 
MOTCLE JBG 

IA MICRO AU SUD DE PARIS 
•SIC 

ATARI 520 SfF 
4 Jeux d·arœdes 
1 oystlck 

3490Frs 

PROMOfION DISQUEITES 
3 .5 n 11 Frs L'unité 

ATARI 1040 SfF 
Moniteur Mono HR SM 124 

Traitement de Texte 
10 Disquettes vierges , 

1 Tapis de Souris 
5990 Frs 

AT ARI MEGA ST2 
Moniteur Monochrome 

Haute Résolution 
SM 124. 

9 950 F.HT 

ATARI MEGA ST4 
Moniteur Monochrome 

Haute Résolution 
SM 124 

12 950 F.HT 
Imprimante LASER SLM 804 : 11 950 F .HT 

Conditions spéciales pour les : 

ATARI 520 SfF 
Moniteur Couleur 

640 X 200 
4 jeux d·arœdes 

1 joystick 

4990 Frs 
•••••••••••••• 

LOGICIELS 
Toutes les nouveautês 

Importations U.S. et G.B. 
Sur ATARI ST et AMIGA 

Jeux et Bureautiques 
Telephonez au : 

45 41 44 54 
Pour Dlspon lblllté et prix 

••••••• •• ••••• 
ATARI 1040 SIF( u1) se 
Lect CUMANA 7'}/J K 3.5 P 1650 f 

4490f 

Lect CUMANA 7'}/J K 5.4 P 2090f 
Dl~t Dur SH 205 4990f 
AT. 520 SfF + SC 1425 5490f 
hnprimante I..C 10 (+cable) 2690f 
FREE BOOJ' 350 f 
Moniteur MONO. SM 124 1490 f 
Moniteur COULEUR 2190f 
Imprimante SfAR LC 10 COUL 2990f 
Lecteur Double Faœ Interne 1200 f 
Lecteur DF extra olat 1 Ll.Q() f' 

ATARI 520 SfF 
Moniteur Couleur 

SfARLC 10 

7380 Frs 

ATARI 1040 SfF 
Moniteur Couleur 

Traitement de Texte 
10 Disquettes vierges 

1 Tapis de Sourls 
6990 Frs 

(~ AMIGA500 

4700 Frs 

DISTRIBUTEUR NINTENDO ------·--·- --.. ·-----
TOUS LES LOGICIELS DISPONIJlLES 

l.A CONSOJ.f: + 1 LOGICIEi.: 990 F 

LlSl'E SUR MINITEL: 
36 15 code ACTO mot cl~ JBG 

BON DE COMMANDE A RErOÙRNER APRES VAVOIR REMPLI A : 
JBG El.ECI'RONICS 163 AV. DU MAINE 75014 PARIS. 

Frais de oort logldels : 80 Fra. ·Frais de port matertel: 100 Frs 
lo"l""·----·-·--···-----· ···-----···· · · ··-·· ··-······ · · ··· ··- -· -··-······ ·· · ··· ·-··-······ -----

11 VOfRE COMMANDE 
1 . 
~ 

N~ .... ....................................... PREN~ .......... ...... ..................... ..... .... "' 
ADRESSE .................................. ......................... ........ ..... ........ ........... ........ ...., 

- Comités d'entreprises ............................................... ............ carte bleue 

Re:ie::~=: : TEL ............................ ...................... [ l 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
~ CODE POST AL ................................ Date exp. Signature 

45 41 26 04~-.J --~~~-~-~- :: :·:::·:::·::·_·::·:::·:::·:::·::·:: ::·::·:::·: .. LI=._o!::!_ •• =i: •• ::z!:: •• :!: ... L .. -... - .. -.. -.. -... - .. -.. -... - .. -.. -.. -... _J •• 
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- ~ son) , LO-ZO-VEN (bouteille de po.i· cace et le plus rapide pour le tuer). MCL 
- son). Pour Peter l'Atarien (N° 56), Lancez un « YA IR », sautez dans la Pour François (N° 56), dans Aztec 

dans Dungeon Master, si tu parles même trappe. Récupérez« /'Emerald Tomb sur C64, après avoir pris le dia-
/ de la chambre avec une serrure en Key• (q ue portait le chevalier). Les mant au-dessus de la statue et trouvé 
~/ 1 \ forme de gemme, tu peux l'ouvrir avec flammes (comme les flaques d'eau du la fissure dans le mur, il ne te reste plus 
, • une« gemme bleue i> mals ce n'est pas 10• niveau et les fantômes) supportent qu'à taper: • insert diamond ». Atten-

intéressant. La tête de démon ne sert mal les «DES EW •. Remontez et tion, tu dois posséder la torche al/u-

.s 
Message 
ina bottle 
ALAIN 
Pour Daniel (N° 55) : dans Ultimo 
IV, pour ne plus ·être seul, tape 
• REJOIN • dans une conversation. 
Attention, très peu de personnages se 
joignent à toi. (Note de Dany de la 
rédac: en effèt, sept personnages au 
total se joindront à vous, un de cha­
que ville, hormis celle de votre prof es· 
slon.) 
Pour l'anonyme d'Abidjan (N° 55) : 
dons Phantaisie Ill, pour changer de 
monde il faut que tu trouves le châ· 
teau de Chronos situé sur une île à 
re;t:-En le fouillant tu trouveras deux 
couloirs en spirale conduisant, l'un à 
un tableau de contrôle où lu entres le 
code, et l'autre au téléporteur qu'il faut 
enclencher. Tu n'as plus qu'à sortir du 
château pour te trouver sur le plan de 
la lumière (ou des ténèbres). 

MORGOTH 
Pour Fabrice (N° 55) : dans The Last 
VS, il te faut arriver en un temps limité 
à ta base. Je te conseille de prendre 
quelques raccourcis .. . Dans Antiriad, 
il te faut activer l'armure, aller chercher 
le déplaceur antigrav (tout à fait). reve­
nir dans l'armure et chercher le reste. 
Pour Impossible Mission, il te faut 
reconstituer des puzzles que tu trou­
veras dans certaines machines et 
autres objets. 
Pour Wilfried: dans l'Aigle d'Or, il te 
faut avoir le crucifix et dès que le fan­
tôme lance un éclair, saute de manière 
à lui envoyer l'éclair. Quant à mol, 
dans Gunship, j'aimerais savoir à 
combien de points on devient Géné· 
rai. J'ai 105 000 points. Dans Tai 
Pan, c.omment changer de bateau 
quand on en possède plusieurs ? 
Comment jouer à lce Palace sur 
c 64/128? 

DIDIER THE WIZARD 
Pour Daniel (N° 55), dans Dungeon 
Master. voici quelques sorts: LO­
FUL-IR (boule de feu), LO·DES-EW 
(tue les fantômes), LO-DES-VEN (poi-
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à rien. trouvez la serrure correspondant à la mée à ce moment-là, car il fait très 
Quant à moi, je ne comprends plus dernière clé. La « Ruby Key » repose noir. 
rien aux. niveaux•; D.B. de la rédac- au 10• niveau, après la tête de mort. AMIGALOMAN 
tion dit que le Riddle Room se trouve Présentez la loupe (récupérée au 9•) 
au troisième niveau alors que pour y devant /'œil. un passage s'ouvrira. La 
accéder, on y descend un escalier. « Master Key• se situe à la fin du 11• 
J'aimerais savoir comment passer niveau. 
«Test your strength » ? Comment Remontez par le réseau secret que for-
ouvrir la grille plus loin? Au cinquième ment les têtes de mort. Trouvez le 
niveau (?), comment trouver la Firest.aff, la KEY en forme de flèche. 
deuxième RA key? Enfin , j'ai trouvé Deux boutons pour y accéder: un 
la « Skeleton key • qui m'a permis avant la salle où se trouve"nt la RA key 
d'ouvrir le passage secret, en l'insérant et la Tu.rquoise Key, l'autre, dans le 
dans la tête de mort gravée dons le long couloir qui mène à l'immense 
mur. Où se trouve la clé qui carres- salle). Descendez au 13• niveau, insé-

Dans Bard's Tale comment tuer le 
Golem de crystal de la Kyrelean's 
Tower? bù trouver une crysta/ 
sword? Dons Faery Tale, comment 
sortir la princesse de la prison ? Pour 
King of Chicago, tout renseigne­
ment sera le bienvenu. Enfin, dans les 
Passagers du vent Il, comment ne 
pas rater l'oiseau au tir au fusil? Merci 
à tous les aventuriers qui me répon· 
dront. 

pond à la serrure « lR • située en bas rez la Key en forme de flèche dans la CYRIL SUR CPC 464 
de la série d'escaliers? serrure surmontée du symbole ·IR•. 

D.B. (RÉDACTION) 
Pour Didier the wizard (N° 57) dans 
Dungeon Master, une erreur s'est 
glissée dans le texte du n° prédédent. 
En fait, le • Riddle Room » se trouue 
au cinquième niveau (je considère la 
salle des miroirs comme le niveau 0). 
Tes questions concernant le couloir de 
« Test your strength » et la grille située 
plus loin sont liées (toujours ou 5• 
niveau). Un ninja ou un guerrier (d'un 
bon niveau), placé en face du couloir, 
doit lancer une épée ou une hache. 
L'épée ou la hache traverse le couloir 
et tombe sur une dalle située juste der­
rière la grille. Résultat : la grille s'ouvre! 
Inutile de tenter une traversée du cou­
loir, fais le tour et passe par la grille. 
La deuxième RA key se trouve (si j'ai 
bonne mémoire) au 8• niveau. Pour 
la serrure IR, réfère-toi au message de 
Jean -Luc dans le présent numéro de 
Tilt. 

JEAN-LUC 
Dans Dungeon Master, vous devez 
uous présenter au 6• niveau avec les 
trois• RA keys », la« Ruby key »el la 
« Master Key •. La première RA key 
ne pose pas de problème (2• niveau). 
La seconde RA k~y gît au 8• niveau, 
près des escaliers qui descendent au 
9•. La troisième est plus difficile 
d'accès: au 'Ile niveau, passez deux 
fois sur la dalle (au bout du couloir) 
pour fermer les trappes invisibles. 
Dirigez-vous à droite. Appuyez sur le 
bouton situa· dans la salle après laser­
rure de topâze. Revenez sur vos pas, 
prenez à gauche. 
Au centre de l'immense pièce se 

. trouve la «Topaze Key • (derrière 
l'un ique porte dorée que vous avez 
ouverte en appuyant sur le bouton). 
Insérez cette clé dans la serrure adé­
quate. Faites tomber le chevalier dans 
une des trappes (moyen le plus effi· 

Dans Kung-fu Master, comment 
faut-il faire pour passer le 5• étage ? 
Dans Deltap, comment doit-on faire 
pour décoller? Dans Gliger que doit· 
on faire pour passer du vélo à l'aile 
Delta? 

Tuez le dragon rouge (comptez une 
quinzaine de fireballs à la puissance 
maximale). La« Square Key» sous un 
tas de cendres ouvre l'unique porte. 
Avec un sort «ZO KATH RA » et le 
Firestaff, la Gemme du pouvoir s'offre 
à vous. Montez au 13•, détruisez les SEABASE 64 
démons cracheurs de flammes (servez 
vous de« L'EYE OF TIME •pour les 
immobiliser). Enfermez le sorcier 
Chaos dans des• Fluxcages » (option 
de combat du Firestaff), placez-vous 
dans un« Fluxcage •et faites« Fuse• 
plusieurs fols sur Chaos, le dénoue­
ment est proche. 

D .8. (RÉDACTION) 
Pour compléter ce que dit Jean-Luc 
(N° 57), dans Dungeon Master, un 
wlzard d'un bon niveau (expert) peut 
déceler les objets en voûtés. li suffit de 
placer l'objet sur son œil. Ne prenez 
surtout pas les armures des chevaliers, 
ils sont envoûtés. Le combat contre 
Chaos doit avoir lieu de préférence 
dans la petite pièce du 13' niveau. 
Bloquez les deux issues auec des 
« fluxcages » avant de « fluxcager » 

Chaos lui-même. Sous toutes réser­
ves, les pattes de lapins, les penden­
tifs, les « staffs • etc., ont une Influence 
sur les attributs des personnages. Par 
exemple, le • snakestaff » a permis à 
Hissa mon guerrier de devenir rapide­
ment un wizard. La « corbamite » est 
le plasma qui permet de dégager la 
Gemme du pouvoir. 

LAURENT 
Coincé depuis deux longs mols dans 
Phalsberg sur C64. Que faire avec 
la perdrix qui a volé l'anneau ? Faut-il 
s'en désintéresser? Faut-il en faire 
quelque chose dans la forêt des Bac­
chenlens? Faut-il la suivre vers la mer? 
Si oui, quelle mer? Toutes réponses 
ou autres renseignements seront les 
bienuenus ! 

J'ai concocté un petit programme qui, 
je pense, aidera de nombreux lecteurs. 
En effet, il permet d'avoir des vies infi· 
nies dans Dragon's Lair (Software 
Projects) pour les versions K7 non 
déplombées (in utile sur les versions 
pirates) sur C64. 
Taper le programme suiuant; faire 
RUN et presser" play» pour charger 
le programme, vous avez une infinité 
de vies ! 
Le programme : 
101 = 49152 
20 READ A : IF A = 256 THEN 30 
21 T = T +A :POKE i, A: 1 = i + 1 : 
GOT0 ·20 
30 IF T = 8477 THEN PRINT 
• OK•: SYS 49152 
40 PRINT «ERREUR DANS LES 
DATAS•: END 
49152 DATA 169,1,168,170,32, 
186,255,169 
49160 DATA 0.32, 189,255,32, 
213,255,162 
49168 DATA 25,189,40,192,157, 
96,1 ,202 
49176 DATA 16,247,162,6,189, 
66,192,157 
49184 DATA 156,8.202,16,247, 
76,32,8 
49192 DATA 120,162,2,189,119, 
1,157,245 
49200 DATA 69,202,16,247,76, 
1,68,169 
49208 DATA 165,141 ,229,15,76, 
0,12,76 
49216 DATA 111.1 ,165,10,240, 
250,76,96 
49224 DATA 1.256 
Toujours sur C64, voici les codes pour 



····---···---···---···---···---···---···---···---···---···---··· accéder à tous les tableaux de la uer­
sion US de Alien: 27274; 20216: 
lOOOA: 54433F :6106H 

FUN-TOM 
Je suis bloqué dans Masquerade sur 
Apple li. Je suis deuant la porte de. Mr 
Topp. Que faut-If faire? Dans le Mur 
de Berlin, comment entrer dans les 
bains turcs? Comment acheter de la 
peinture chez /'antiquaire? Comment 
passer le 4• tableau dans les 
Goonies? 

PATRICK 
Pour Thomson et peut-êrre les outres. 
dons Le Temple de Quauhtll: la 
gourde se remplit dons les chaudrons 
ou une source: 3.P,B.B,P. fJle se 
remplit d'un contrepoison efficace (2 
doses). La torche enflammée tue les 
araignées sur le fil et les guêpes (insec­
tes très nocifs dons ce jeu). La 
machette permet de tuer les indigènes. 
les Incas dans le temple, les araignées 
(/orsqu 'elles pendent au bout d'un fil) 
et l'aigle. une fois transformé (après, 
une seule solution: Je suicide). Le 
revolver est surtout contre les arai­
gnées et les serpents. alors ne gâchez 
pas vos munitions. 
Le temple se situe en amont du 
fleuve ; pour l'atteindre, il faut descen­
dre la rivière, traverser un uillage pour 
trouver u·ne autre pirogue un peu plus 
haut sur le cours du fleuve. Il fout 
pénétrer dans les grottes pour trouver 
le temple et l'aigle d'or. Comment 
prendre les différents objets : aller cher­
cher l'orchidée sacrée. la montrer si on 
uous demande «détiens-tu la 
beauté ? » : puis, prendre le cristal 
(joyau de la forêt) : afler chercher le 
fétiche dans la hutte qui se trouve près 
de la 2• cabane. le montrer si on vous 
demande: « Vénères-tu les ténèbres? 
À moi: est-ce que /'aigle que l'on 
trouue est bien le bon ? Comment le 
prendre ? Y a+ll un liure ? 01) le trou­
ver? Que faire dans la salle où est des­
sinée une superbe étoile sur le sol? 
Dans Entropie, /'ordinateur permet 
de comprendre le langage des objets. 
Le sablier vous redonne le pouvoir 
lorsqu 'il est dans Io même salle qu'un 
œil. Pour gagner. il faut faire ce que 
vous demandent les objets. Ex : 
•J'aime l'équilibre », lui dire:« je suis 
l'équilibre •. Dans Sort.ilèges, il faut 
parcourir toutes les salles et avoir pris 
les neuf parchemins pour gagner. On 
peut aussi prendre les neuf fioles . 
Dons lznogoud, il faut flatter Haroun 
el Poussah, le sorcier qui se trouve le 
plus souvent à l'extérieur du palais 
(fiole remplie d'un liquide rouge), Dilat 
Laral (lampe), le bourreau (clé). laser­
vante noire (une femme). la plante de 
gauche dans la salle avec un tapis et 
des cactus à droite (babouche). Il faut 
se mettre en colère pour déplacer les 
colonnes qui sont à /'extérieur et Dilat 

Lara1 vous suit (souvent ennuyeux). 
Il faut donne1 : une médaille de chance 
à la seruante noire (assiette fumante), 
une femme à Haroun el Poussah 
(médaille de la chance), la fiole rem­
plie à Haroun el Poussah (on se 
retrouve transformé en chèure}. Il faut 
menacer: les gardes s'ils uous pren­
nent des objets. le cul-de-jatte 
(médaille de chance). 11 ne faut pas 
donner des objets au sorcier. la babou­
che au cul-de-jatte, la lampe au calife, 
piquer une colère ou menacer un 
garde sans raison, menacer le bour­
reau plus de dix fois pendant la même 
partie. 
Dans Bob Morane, Chevalerie 1, il 
faut faire un plan du château pour 
mieux s'y retrouver, prendre ce qui se 
trouve dans les sacs et les armoires 
ainsi que dans les coffrets. Vdws pou­
uez éloigner les gardes (gris) des por­
tes qu'ils surueillent jalousement en 
leur offrant de l'or. Le but du jeu est 
de trouver le Saint·Suaire (un drap). 
Ne tuez ni les gardes (gris). ni les Tem­
pliers (capes rouges et croix blanches) . 

TOCMEN l SUR CPC 
6128 
Pour Mathieu (N° 55). le code pour 
Game Over II est 10218. Pour Nic 
(N° 55), pour descendre les motards 
du niveau 2, tu n'as qu'à appuyer sur 
les deux touches du curseur corres­
pondant. Ex: pour le motard sur Io 
gauche. appuie sur les touches flé­
chées •gauche • et • bas•. Mainte­
nant, si tu ueux des pokes pour ce jeu 
superbe. demande-Je moi! J'ai ce qu Il 
te faut . En attendant. voici des pokes 
pour lkari Warriors : 
10 SYMBOL AFTER 256: MODE 0: 
FOR i = 0 TO 15 : READ x: INK l.x: 
NEXT: BORDER 2 
20 MEMORY & lAEF: LOAD 
• IKARI. n°1 ": CALL & 6000 
30 LOAD dKARI. n°2• 
40 POKE & 6EAB. & 6 : Nbre de ule 
(1 & 13). 
50 POKE & 6ED5. & 99: Nbre de 
grenades au départ. 
70 POKE & 1F5A. & 0 : Récupérer 
99 balles ou grenades à chaque fois . 
80 POKE & 693A, & 99: Nbre de 
grenades après avoir perdu une vie. 
90 POKE & 6914. & 0: POKE & 
6915. & 0: POKE & 6916, & 0: 
/KARi immortel. 
100 CALL & FFDO. 
110 DATA 13.6,3,15.16.0.1.2,14. 
26.24. 9,12.21.22.19. 
Quant à moi, qui m'aidera pour la 2• 
partie de Game Over? 

FRÉDÉRIC ET DAVID 
(APPLE 1n 
Help ! J'en appelle à tous les aventu­
riers solitaires afin de m'éclairer dans 
Mas querade: une fois arriué dans le 
" metal tunnel » comment démarrer 

/'ascenseur? Dans Barbarian (Palace 
Software) comment vaincre 
l'immonde Drax? Pour Summer 
Gomes 1, comment partiquer le saut 
à la perche? Dans Boulder Dash, 
comment réussir les tableaux à partir 
du niueau N? Pour Moebius, quicon­
que éclairera ma lanterne m'évitera de 
longues nuits d'insomnie! (Comment 
vaincre War/ord. aller dans le désert? ... ) 
Enfin pour Pirate (Microprose), où se 
trouue la fille du gouverneur? Pour M 
de Montpellier (N° 55) dans Mêm e 
les pommes de terre ont des yeux. 
il suffit pour trouver Io clé de se ren· 
dre au palais du gouverneur puis de 
taper : neutralise sentinelle, entre, 
arrêie dictateur, fouille dicta teur. Tu 
rrouveras ainsi la clé pour ouurir le 
coffre-fort. Pour se déplacer en hélico, 
tape: monte hélico (tu trouveras une 
carte) puis atterrir. 

LAURENT 
Y aurait·il un pi/oie confirmé d'After 
Bumer (sur Sega) qui puisse me dire 
comment éviter. à coup sûr. les mis­
siles envoyés par le seconde base 
ennemie (fin du stage 12) ? Je pr~cise 
qu'il est. à ce stade du jeu. impossible 
de faire des tonneaux. Merci d'avance. 

PIERRE LE CÉPÉCIEN 
Voici quelques pokes pour le CPC 
6128: 
Bombjack 
10 MEMORY 5999 
20 LOAD « BJCODE. BIN •. 6000 
30 POKE & 19FD. 0 
40 DATA 23279,65.23280.32. 
23281.82.23282. 65.23283,86, 
23284.69.23285,32 
50 FOR K = 1 TO 7 
60 READ PO,N 
70POKE PO,N 
80 NEXT : MODE 0 : CALL 6000 
1942 
10 OPENOUT « 9 » :MEMORY & 257 
20 LOAD • 1942 •, & 258 
30 POKE & 25 l C. 0 : CALL & 8983 
Arkanoid 
lOMODEO :BORDERO :FORi = 0 
TO 15 : READ a: JNKi, a: NEXT 20 
A$ = «3AFF24CDOEBCDD210 
0251100C0010040FD2AFD24FD6 
EOOFD6601A7ED52201AFD6E03F 
D7E0212130B2D20FAFD23FD23 
FD23FD2378B12-0DD180CDD7EO 
01213DD230B78Bl 20CFC9 •: 
MEMORY & 24FC : FOR i = 1 TO 
LEN (A$)STEP 2 : POKE & A500 + 
(112). VAL (" & ,. + MIND$ {A$,i,2) : 
NEXT 
25 MODE 1 : PR/NT «Vies infinies 
(OIN)?•: WH1LEa$ o • 0 ·ANDa$ 
« n • : a$ = INKEYS : WEND: IF a$ 
= "0" THEN cc = 1 
26 MODE 0 
30 LOAD « ARKANOID.ECR », & 
24FD : CALL &A505 
40 IF cc = 1 THEN LOAD • ARKA­
LOAD • : CALL &8AOOO ELSE RUN 

• ARKANOID.BIN 
50 DATA 0.26,1.2,11,1,3,6,15,24, 
10.0.0.1 , 1. 9,0. 
Je voudrais recevoir des pokes pour 
Jet S et Willy 2, Yie ar Kung Fu, 
Green Beret, Kung Fu Masters. 
Comment tuer l'espèce de singe dans 
Kung Fu Masters? 

LE BARBARE 
Pour Firestone (N° 53) : Dans lnfil­
trator, quand l'avion te demande ton 
identification, tu as le choix entre deux 
réponses: « lnfiltrator » ou • Over­
lord "· Le premier signifie que tu 
déuoiles ta mission, et si l'avion fait 
partie de ta base. il te laissera partir (les 
auions alternent à chaque fois). Tu 
peux rentrer le message en tapant 
" S •. Pour moi: pourrafl-on me don· 
ner des pokes (C64 disk) pour Thun· 
dercat, Rimrunner, Rastan, Pre­
dator, Mask 1, 2 et 3? 

SPECTRUMINUS 
À l'aide! Dans Platoon, je reste avec 
les Vietcongs dons le premier tableau. 
Comment en sortir? Dons lnfiltrator, 
je n'y pige rien ainsi que pour Figh· 
ter Pilot. Dons Rambo, comment 
faire pour délivrer les prisonniers après 
avoir pris /'hélicoptère ? MA Y DA Y! 

D.B. (RÉDACTION) 
Je réponds. une fois pour toutes, à 
tous les passionnés de jeux de rôles et 
possesseurs d'un Amiga. Oui, Dun­
geon Master sort cet automne (en 
principe) sur votre ordinateur chéri. 

JAMESON 
Pour Stéphane (N° 54), dans Sha· 
dowgate, fais agir la boule de cristal 
sur le lac. Comment et où trouves-tu 
le spectre ? Dans ThePawn, que faire 
pour se débarrasser du Snowmon ? 
Que faire pour casser le « paper wall • 
de la salle au papier peint? Dans Jinx­
ter, que faire avec le taureau une fois 
que tu l'as berné avec la nappe rouge ? 
Que peut-on tirer du jardinier de 
Xam ? Dans Phantaisie Ill, où se 
trouue le « Hall of Gionts • ? Merci 
d'avance . 

ALEXANDRE 
THOMSON-MAN 
Pour Jeremy (N° 41). dans Vampire, 
si tu veux llbérerla fille, il fautlui don· 
ner la rose que l'on trouve sur les toits 
du château. Mais avant, il faut détruire 
le tombeau du prince des Ténèbres 
avec le pieu (ça ressemble à un gros 
stylo rouge). 
Pour .Catherine (N° 44) : dans Les 
Passagers du Vent Il, après avoir 
pris l'arme de Aouan à sa deuxième 
apparition. clique deux fois sur Isa 
dans la partie personnage. Elle va 
dire : « OHH ! .. . Aouan •. Va alors 
dans la partie graphique et clique sur 
la main gauche d'lsa , elle tuera le lion . 
Pour Stéphane (N° 51), 1oujours dans ~ 
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Les Passagers du Vent Il, il faut 
que Jasmin, que tu rencontres au 
deuxième épisode, vienne avec toi. 
Au sixième épisode, il faut appuyer sur 
Montguere (partie graphique) et le 
faire parler. Ensuite, Jasmin doit dire : 
"je ne sois pos ... •. •-J'accepte votre 
proposition Madame. • La lettre doit 
être mouillée. Tu devrais arriver sons 
trop de problèmes au septième épi­
sode. Attention! Il faut répondre cor­
rectement aux cinq énigmes du sage 
pour Io fin du jeu! 
Pour l'Atoriste fou (N° 53). dans 
Astérix chez Rahâzade, il faut cli­
quer en haut à droite sur le ciel étoilé. 
Petit indice, tu es obligé de revenir, au 
moins une fois, au village. N'épuise 
pas le fakir ... 
Pour Caroline (N° 56) , dans l'Aigle 
d'Or, le livre se trouve derrière les fon­
t.âmes. Il fout entrer dans le cachot 
(c'est Io pièce aoont l'aigle d'or) et tom­
ber dedans. N'oublie pas les cordes ! 
Pour Potzolo (N° 49) : dans Héritage 
Il, on ne peut pas se saisir d'un chan­
delier. Par contre. il faut prendre la tor­
che que l'on trouue dans Io buande­
rie. Pour y accéder, tu dois voir 
rhomme qui te fait tomber auec une 
canne. Prends-la et appuie sur le bou­
ton jaune. les oreilles se relèveront. 
Dans Sortilèges, tu dois avoir neuf 
parchemins et jeter le dernier dans le 
chaudron. Prends le talisman qui 
apparaîi ec sors du temple. Pour jeter 
un parchemin, mets-toi sur le chau­
dron et tourne sur toi-même. Dans 
Bactron, il faut ramasser ou toucher 
les cubes jaunes dans un certain ordre. 
Dans Entropie, il fout mettre quatre 
éléments différents dans un sanctuaire. 
À moi maintenant! Dans Meurtres 
sur l'Atlantique, j'ai répondu correc­
tement à toutes les énigmes. L'ascen­
seur s'est bloqué, j'ai entré le code 
mois je ne trouve pas le lingot d'or ni 
le professeur qui est supposé être dans 
les soutes. Aidez-moi! Dans Les 
Cavernes de Thenché, que faire 
avec les triangles jaunes? 

BERTRAND AT ARISTE 
Pour John (N° 55), dans Bard's Tale 
II, les • Three in sequence • sont 
Earth, Compassed et Fountoin . Un 
•porto/ • s'ouvrira à trois cases au nord 
et te permettra d'accéder au quairième 
niveau. Le c Snare" est au cinquième 
niveau. Pour Daniel (N° 55): dans 
Unlnvlted, va dans le débarras du 
premier étage et prends la boîte •No 
Ghosts •- Ouvre-Io et "actionne • la 
boîte sur le fantôme. 
À mon tour: dons Bard's Tale U, au 
cinquième niveau de Dargoth , une 
bouche magique demande les dix 
devinettes. Je connais les deux pre· 
miers (Water, Lie). Quelle est la 
réponse à Io troisième devinette (For 
thee, you see, connot be free) . Par ail-

96 

leurs, quelle est la réponse à la 
• mouth • du • Maze of Dread • (What 
is the value of rote actions?)_ 

PIERRE EL PERDIDO 
Pour Shrewsbury (N° 54) : dans 
Klng's Quest li, on ne peut donner 
à la goule qu'un objet précieux de sept 
points, elle n'accepte rien d'autre. 
Voici un truc. Dans Sinbad (Amiga). 
pour reprendre le jeu après fa perle 
d'une vie dans un combat, double­
cfiquer rapidement sur la cellule de fer­
meture de l'écran (en haut à gauche) 
avant que le dessin du combat ne 
s'agrandisse. Vous reviendrez à 
l'endroit oil le combat a eu lieu. 
comme si rien ne s'était passé ! 
Mes questions : dans King's Quest 
II, comment entrer dans le château et 
éviter les fantô mes ? Dans King's 
Quest Ill, comment trouver des poils 
de chat? Dons Faery Tale, à quoi sert 
le cygne d'or trouvé sur l'île (Swan 
Island) ? À quoi sert l'os trouvé dans 
• /'Hemsoth ·s Tomb » ? Comment 
trouver Azal, la cité invisible ? Merci 
d'avance. 

D.8. (RÉDACTION) 
Pour Pierre El Perdido (N° 57). dons 
King's Quest Ill, la capture du chat 
noir résoud ton problème de pilosité ! 
Dons Faery Tale, le cygne d'or est un 
superbe moyen de transport aérien ! Il 
n'obéit qu'au possesseur du lasso d'or. 
L'os trouvé dons c l"Hemsath's Tomb • 
doit être remis à fa Mort. Tu peux Io 
rencontrer. à minuit, dans la crypte du 
Graveyard (il faut une clé pour y 
entrer). Trouue le mendiant au sud du 
désert, reste à ses côtés et tu verras 
Azal ! (Aux alentours de midi.) 

WASP DU FPC 
Pour Arnaud (N° 55). dans Mind· 
shadow, le revolver se trouve à la 
banque. Le caissier te le donnera lors­
que tu lui auras dit le code. Ce code 
se trouue grâce à un parchemin de la 
chambre 202. Tu sors de l'hôtel et tu 
vos dans Io montagne. 
Pour Fabrice (N° 55) : dons Marche 
à l'ombre, le but du jeu est de recons· 
tituer ta mobylette afin d'aller au con­
cert de Renaud. Tt1 trouveras les piè­
ces en te promenant et en cassant la 
figure aux voyous. N'oublie pas non 
plus d'acheter' les placés_ Je possède 
un Cl28 mois je pense que ma ver­
sion ne doit pas différer de la tienne. 
Pour /'Anonyme (N° 54). dans Bor­
rowed Time, je t'offre de l'aide. Une 
fois que tu as coupé le câble, va au 
café et tope: c Talk men about 
Lebock • : « Show gun " (2 fois) ; 
w, w,n,w.n.open door, drop glass, get 
matches, get candie, light matches, 
light candie, burn lwine, w, look, can, 
moue stoue (là . tu te brûleras les 
mains), e,s,s.e,s,s.s,w,w,n,yes, look 
desk, get bandages, wear bandages, 

listen men, s,e,e,n,n,n.w,n, open 
door. lU, gel all.e ,s,s,w. w.w,w,n, say 
Hiyo, n. untie man, talk wainwright, 
talk shumon, /ook, look, e,e,e,s, w,n. 
hit door, untie woman, drop matches, 
get bookmark, drop wa/let, ge l 
tube,s ,s,e,n,w,w,n, show gun, drop 
check. drop report, gel cons, gel glo­
ves, show gloves, show claimstub, 
show receipt. show tube. show cons, 
gel al/, s,e.e.e,e.s,s.e,e. open 
box 999. take poem, look poem. 
w,w,s.s,s. enter 6316. get shove/, rt. 
dig, drop key, get suitcase. n. w,w. w. 
hide trash, look trash, take bone. giue 
bone, e.e,e,n,n,n, dropshouel.n, say 
tin ployer. Iock door, look fireploce, get 
scrap of poper. drop shovel,e, get 
condlestick. hit Rocco with it.e,e, drop 
il. open sultcose. get folder.s,s.e. arrest 
fornham.n. show scrap of poper, show 
sui/case, show folder, show report 
(solution sur Io version ST). Pour 
Romuald (N° 52). dans 1789, je ne 
peux te donner qu ·une partie de la 
solution: 
Regarder fiacre. lire parchemin, dor­
mir, lire graffiti, prendre clé. regarder 
banquette. lire plan, dormir. regarder 
veste. prendre ueste, prendre louis, 
e.e,s,e. écouter mendiante.n, écouter 
noble.a, attendre (répéter jusqu'au 
moins 20 heures),n.o,n,n.n,e,e.n. 
e.s, prendre pelle. n.o.s.o,o.s.s,s,e, 
e.s,e. prendre chape/et.s, sonner clo· 
che. descendre.o.o,n. prendre épée. 
o.o.s, creuser. prendre collier, n,e,n. 
o.n.n.n. prendre flûte. e. ouvrir cof· 
fret avec clé. jouer flûte, donner cha­
pelet. prendre riuière de diamants, 
o.s.s, cacher rivière sous bonnet, e.s. 
attendre, prendre carosse, july, s, 
attendre. n,n. prendre unifom1e,s,s, 
mettre uniforme, n, n,o.n. regarder 
tapisserie . prendre papier, s.o,n,o,o. 
regarder glace (trois fois}, renouer 
lacets. e.e. ouvrir tiroir. remuer com­
mode. prendre papier. regarder 
papier.s. regarder niche, attendre. 
regarder niche. o,o,s. regarder oran­
ger. montrer oranger. prendre corde. 
n,e, monter escalier, n,o,n, monter 
baldaquin. prendre trésor. mettre 
corde, n,e. descendre, s,e.s,o,o,n, 
écouter jardinier,s, écouter jardinier, 
11 ,0, monter statue, prendre bague, 
descendre, o,s. prendre foin. o, n,e,e, 
e.e,s.o. prendre bourse, e,n,o,o,n, 
regarder cheval. donner foin au che· 
uol. monter cheval, paris, n,e,e,n,e. 
attendre, 11.0.n.n,n.e.e.11,e,s, prendre 
sacoche, mettre habit. n.o.s,o.o.s,s. 
s,e,e.s.e, sonner cloche, descendre. 
o,n.o.o.s,o.s, regarder nauires, pren· 
dre diligence .. . 
À moi: que fau!-il faire dans Voya­
ger? Idem dans Blueberry? Dans 
Hercules, comment tuer le Mino­
taure ? Je ne comprends rien dons 
Mlndfighter. Dans Skate Crazy, 
comment se qualifier ? 

FRANCK L'ATARIEN 
DUNGEON 
MASTERMAN 
Pour Daniel (N° 55) dans Dungeon 
Master: pour ouvrir la porte oil i/ y 
a marqué «none shall pass • ; i/ suffit 
d'être au minimum apprenti guerrier 
et de frapper la porte avec une hache 
ou une épée. Utilise la fonction 
« chop •- c'est la même chose pour 
l'autre porte el pour toutes celles qui 
sont exclusivement faites en bois. 
Dans Hunt for the Red October et 
lznogoud tous renseignements 
seraient les bienvenus. Dans Les Pas­
sagers du Vent Il comment passer 
la fin du 1 "'épisode (c'est énervant). 
Dons Dungeon Master: comment 
libérer (ou 14• niveau) la Gemme du 
pouvoir. je possède le Firestoff. Mois 
je n ·arrive pas à passer la porte avec 
des branches orange et un triangle 
orange ou milieu. j'ai mis Io gemme 
orange sur le milieu mais rien ne se 
passe. 

DANY (RÉDACTION) 
Pour Franck. l'atarien dungeon mas­
termon (N° 57), dans Dungeon 
master: ce que tu crois être une porte 
n ·en est pas une 1 Le triangle orange 
au milieu des branches de la même 
couleur est la Gemme! Pour la sortir 
de là, il fout placer de la • corbamil • 
(on en trouve dans le donjon ou par 
le sort c Zorkathra •) sur le triangle 
oronge. puis placer le Firestoff sur Io 
Gemme. Le Firestaff devient alors 
l'orme qu'il te faut pour vaincre Chaos 
(voir le message de Jean-Luc dons le 
Tilt n°57). Bon Dungeon ! 

Merci aux aventuriers 
pour les plans et solu­
tions complètes : 
Mirentchu Etcheto de Bayonne; Phi· 
lippe Puech de Marcq-en-Baroeul : 
Lourent Simon de St Poul de Varax ; 
François Sanchez. Lourent Maduroud. 
Sébastien Pi/te de Puteaux et Nicolas 
Thierry·Mieg de Le Mesnil Saint Denis. 

36-15 
TILT SOS 

Le minitel est au service 
des aventuriers 24 heures 

sur 24. Composez le 
36.15, tapez TILT puis 

SOS et vous pourrez aider 
les malheureux égarés 

dans des jeux que vous 
connaissez bien ou vous 
faire aider vous-même. 
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TAQUIN 
Une super production en OIA Basic pour Atarl ST : Vous devez replacer les lettre• de 

l'alphabet ou de• clesalns dans l'ordre. En eu c1e dlfflcultf, le programme trouve la solution. 

Initialisation: mémorise tous les coups joués 
D$(40),><°Â>(10),Y°A>(40) tableau?< de 1- . · -
mémorisation des coups aléatoires. a eatoirement par l'ordinateur, 

puis ceux du joueur. Quand vous 
pt$(5,5) tableau du taquin demandez la solution, la procédure 
Lecture des DATA 
On lit les data 1'usqu'à A$="fin". reproduit les coups mémorisés en 

sens inverse. Facile ? 
rg=inp(2) : attend l'appui d'une Procédure DEBUT DU JEU: 
touche et stocke son code ASCII. Elle gère les touches du clavier et 
Procédure DEBUT1: déplace les pièces du Taquin. 
initialisation des variables. Procédure DESSINER: 
Page présentation. Affichage des décors et èfes 
Affichage aléatoire et déplacement fonctions possibles. 
des coordonnées initiales. Test des coordonnées de la souris 
Procédure DEBUT: . (sauvegarde, chargement). 
La boîte d'alerte 1 demande si vous Test du bouton pour remplir ou 
voulez jouer ou créer le taquin. dessiner. 
Suivant la réponse, la procédure 
DESSINER est activée ou on continue 

IMPORTANT 
Le signe 1f qui termine les lignes 
du listing indique qu'il faut tapez 
sur la touche RETURN. Tant que vous 
n'avez pas atteint ce signe, vous 
devez continuer de taper sur la 
même ligne. 

en séquence. 
Choix du niveau et mélange du 
taquin. 

"·· 
L'auteur a choisi une méthode qui 
mérite d'être developpée: il 

' ******* INITIALISATION lff 
Dim D$(40),X%(40),Y%(40) lff 
Dim Pt$(5,5) • 
' ****** REGLES ? • 
Alert O,"Vo1,1lez-vous les règles ? 
11,0,"0UllNON",Rg 411 
Data 11 TAQUIN• 11 
Datao,o.o• 
Data Le but du jeu est de mettre 
les cases• 
Data d'une plaquette dans l'ordre. 

• 
Data;Avec;ce(programme ~vous!pouvez 
soit'I 
Data -Jouer avec un dessin • 
Data -Jouer avec des lettres. • • 
Data O,Vous dirigez les plaquettes 
avec les• / 
Data »touche 8,6,2, et 4 du pave 
numerique. 411 · • 
Data "Si vous trouvez la 
solution.tapez <5> 'If 
Data si vous ne n~ussissez pas 
taper <H> 41 
Data et l'ordinateur trouvera la 
solution• / 
Data devant vos yeux eblouis ... • 

100 

Data O,"Le dessin.il vous faut le 
dessiner, 'Il 
Data vous pourrez le sauver et le 
recharger• 
Data par la suite. • 
Data 0, BONrTAOUINERIE .... 

• 
Data fin• 
If Rg=111 

• 

Repeat• 
ReadA$41 
If A$="0" lff 

Print1f 
Elsa• 

If A$<>"fin" • 
For 1=1 To Len(A$) • 

0$=Mid$(A$,I, 1) • 
Print0$; 411 

If 0$<>•" • 
Sound 1,0,8 • 
Wav256*15+9, 1,8, 1474 

For Tps=1 To 1000 • 
NextTps • 

Elsa 41 
For Tps=1 To 1500 • 
NextTps • 

Endit• 
Next I • 
Print • • • 

Endit• 
Endif • 

Until A$="fin" • 
Sound 1,0,0 1f 
Wave 1.0• 
Rg-lnp(2) lff 

Endif • 
Debut1: • 
' **********PRESENTATION 1f 
Fll=O 11 
Col•1 • 
Niv ... 200• 
R$='"'11 
S$=""• 
8$="". 
K=O• 
Deffill 12 41 
Pbox 0,0,320,200 • 
Color 1 • 
Graphmode 2 • 
Deftext 4,8,0,26 • 
Text 107,50,"TAQUIN" • 
Deftext 7,9,0,26 • 
Text 109,52,"TAOUIN" lff 



Restore Dat • 
Dat 1J 
Data p,a,r," • ,S,t,e,p,h,a,n," 
",S,e,m,i,r,a,t," ", 1,9,8,8,0,e,t, • 
·.s.o,n,• ,A,T,A,R,1,0 • 
Data p,o,u,r,• ",l,e,s,• 
'',l,e,c,t,e,u,r,s,• ",d,e," 
",T,l,L,T,O 41 
Nbf- 0'1 
Repeat• 

Exit If Fii• 1 • 
lnc Nbf• 
Sound 1,8,0 • 
Wave 256+8,1,8,1474 • 
1-0• 
While 0$(1)<>-0" • 

lncl• 
Read 0$(1) • 

Wend• 
Decl• 
Deftext 3,0,0,5 • 
Graphmode 3 1J 
T=O• 
Repeat 1J 

Exit If Fii= 1 'I 
lncT• 
Exit If lnkey$< > "" • 
Repeat• 

X%(T)- Rnd*320 • 
Until X%(T)/5-lnt(X%(T)/5) And 

X%(T)<>O• 
Repeat• 

Y%(T)aRnd*200 1J 
Until Y%(T)/5=1nt(Y%(T)/5) And 

Y%(T)<>O• 

1 OCCASION 1 
l:ECTEURS T.T.C. 

Disquettes 1541 ...... 1000,00F 
Imprimantes ......... - NC-
Disquettes 1571 ...... 1500,00F 
Disquettes DDl ...... 1100,00F 

UNITf!S CENTRALES 
Commodore 64 ...... 1000,00F 
Commodore 128 ..... 1500,00F 
Commodore 128D ... 2600,00F 
CPC 464 Monochrome 1200,00F 
CPC 6128 Couleur ... 3100,00F 
PC Divers , ..... ...... -NC-

MONITEURS 
Moniteurs couleur .... 1500,00F 
Moniteur Monochrome 600,00F 

MAT~RIEL GARANTI 1 AN 
PIÈCES ET MAIN D'ŒUVRE 

Text X%(T),Y%(T),D$(T) lff 
• Until r-1 • 

î=O• 
Waveo,o• 
SoundO,O • 
Do• 

Exit If Fll· 11J 
If lnkey$<>"" 41 

Fll=-1 • 
Endifll 
st ... o• 
T· O• 
Repeat41 

Exit If Fll- 1 1J 
lncT• 
If lnke)1<>"• • ., 

Fll=11J 
Endif'I 
Deftext4 • 
Text X%(T),Y%(T),D$(T) 1J 
If X%(T)<> T*10+401J 

X%(T),..X%(T)+Sgn((T* 10+40)-X%(T)) *5 

• 
St=11J 
Sound 1, 15,#X%(T) 1J 
Wave 1,1,8 • 

Endif If 
If Y%(T)<>80+Nbf*20 • 

Y%(T)= Y%(T)+Sgn(80+Nbf*20-Y%(T)) *5 

• St=1 If 
Sound 1,15,#Y%(T) 1J 
Wave 1,1,8 • 

Endit• 
Deftext4 • 

-vo/erHlil<&. 

Text X%(T),Y%(T),0$(T) 41 
Untilî=l 1J 
Exit If St-0 1J 

Loop1J 
Graphmode 2 1J 
J=01J 
Repeat• 

If lnkey$<>'"' • 
Fll• 1411 

Endif • 
Forî=1To1411 

If lnkey$<>"" 41 
flla1. 

Endif411 
Deftext 41J 
Text X%(T),Y%(T),D$(T) • 
Deftext 71J 
TextX%(T)+2,Y%(T)+2,0$(T)• 
Sound1,15,TMod12,TMod8• 
Wave 1,1,10,0,2 • 

NextT 1J 

lncJ • 
UntilJ=3 • 
If lnkey$<>"" 1J 

Fll- 1 'li 
Endif 1J 
Sound 1,0 • 
Wave 1,01J 
Sound 1,0,8 • 
Wave 256*15+9,1,8,1474 41 

Until Nbf•3 • 
' ************ OPTIONS • 
Debut: • 
Alert O,"Votre choix 

1 DEPANNAGE 1 
68, Rue du Chemin Vert 75011 PARIS 
«në Canon ~ ~ 48.05.95.27/ 

U11 Pnl/t1!1io11ilel 11111cr'Yice Ju p11rlic11/ier. •. 24h / 24h 
MARQUE TYPE T.T.C. 

Commodore C64/Cl541 350.00 F 

OPÉRATION RENTRÉE 88 

~ .. 
N'attendez pas les foules et les ruptures de stock 

Disquette parlO p a rSO par 100 
5 .. ~ dfdd 4,00F 3,SOF 3 ,00F 
3"!-7 dfdd 9,95 F 9,50F 9 ,00F 
3 " dfdd 16,90 F 16,50 F 16,00F 

SUPER PROMO PC OCCASION 
à partir de 3000,00 F 

Rubans pour tous types Imprimantes -NC----- --- ----------- ---------- -------1 
REPRISE IMMEDIATE DE VOTRE MICRO 

50 % DE SA VALEUR POUR TOUT ACHAT. 

Commodore C128/C1517 390.00F 

Commodore C128D/SX64 450.00 F 

Commodore AMIGA500 550.00F 

AMSTRAD CPC 464 350.00F 

AMSTRAD CPC 6128 390.00F 

AMSTRAD DDl/FDl 360.00 F 

ATARI 520STF 415.00F 

ATARI 1040 STF 475.00F 

MONITEUR COULEUR 400.00 F 

MONO 350.00F 

REPARATION GARANTIE 1 MOIS 
DELAIS MAXIMUM 8 JOURS 

101 



• 

... ",O,"JOUERIDESSINER",Var 11 
lfVar=1 • 

Sound 1,0,8 lff 
Wave 256*1+9,1,8,474 • 
Alert O,"Vous préférez têiquiner 

... ",O,"DESSINILETTRES",Var211 
lfVar2=2 • 

Cls'I 
Deftext 1,1,0,16 • 
Forl=1 Tos • 

ForJ=1 To5'1 
Text 

J*16-14,1*16,Chr$(K+65) • 
Gat 

1*16-16,J*16-16,1*16,J*16,Pt$(1,J) 

• 
K=K+1 • 

NextJ • 
. Nextl • 
Sound 1.0• 
Wave 1,0411 
@Dessiner'U 

Endit• 
lfVar2=1 411 

Cls'I 
Sound 1.0• 
Wave 1,0'1 

"'·@Dessiner• 
Endif'IJ 

Endif• 
lfVar=2 • 

Cls• 
Sound 1,011 
Wave 1,041 
@Dessiner• 

Endif41 
Forl=1 To511 

For J=1To5 • 
Get 

1*16-16,J*16-16,1*16,J*16,Pt$(1,J) 

• 
NextJ 411 

Nextl 41 
Repeat11 

Print At(3,12);"Niveau (1-300) ? 
•;. 

Input "" ,Niv • 
Print At(3, 12);" 

";• 
Until Niv<301 And Niv>O • 
' ************* PAGE DE JEU • 
Cls• 
Coloro• 
Deffill 1 41 
Pbox 0,0, 16, 16 • 
Get 50,50,66,66,W$ • 
102 

... 

Pt$(5,5) .. W$ 411 

·Cls• 
Deffill 3 • 
Color 111 
Pbox 0,0,320,200 11 
Box 0,0,319,199 • 
Deffill 1 • 
Pbox 30,15,310,170 • 
Coloro• 
Box 115,49,197,131 • 
Graphmode 2 • 
Deftext 4,8,0,26 11 
Text 35,40,"TAQUIN" 11 
Deftext 7,9,0,26 • 
Text 37,42, "TAQUIN" 411 
Deftext 14,0,0,41' 
Text 150,42,"par Stephan Semirat" • 
K=64• 
Forl=1 To5'1J -

ForJ=1 Tos• 
@Affiche(l,J,Pt$(1,J)) • 
@Affiche(l+6,J,Pt$(1,J)) • 

NextJ • 
Nextl • 
1=5'1 
J-s• 
Forî=1To5 • 

ForTt-1To5 • 
S$=S$+Pt$(T,Tt) • 

NextTt• 
NextT'IJ 
'******************MELANGEDU 
TAQUIN'IJ 
For A=1 To Niv. 

Repeat• 
B•lnt(Rnd*8)+ 1 • 

Until 8=8 Or Bca6 Or 8=2 Or 8=4 'IJ 
Hp$•Pt$(1,J) • 
If 8=4 And 1<>5 • 

Pt$(1,J)=Pt$(1+ 1,J) • 
Pt$(1+ 1,J)-Hp$ tff 
1=1+1 • 

- Flg=1 'IJ 
Éndit• 
If B=:6 And 1<>1 41 

Pt$(1,J)=Pt$(1-1,J) 1J 
Pt$(1-1,J)=Hp$ 1J 
lal-1 • 
Flg-1 'IJ 

. Endif• 
If 8=2 And J<>11J 

Pt$(1,J)=Pt$(1,J-1) • 
Pt$(1,J-1)=Hp$ • 
J-J-1 • 
Flg=1 • 

Endit• 

If 8=8 And J<>5 'IJ 
Pt$(1,J)=Pt$(1,J+ 1) 41 
Pt$(1,J+1)=Hp$ 'IJ 
J=J+11J 
Flg=1 'I 

Endif• 
If Flg=111 

Flg=O• 
R$-R$+Str$(B) 1J 

Endif 1J 
NextA'I 
@Affichage • 
' ********** DEBUT DU JEU • 
Fin=O 1J 
Do• 

Repeat11 
A$alnkey$41 

UntilA$>"" • 
Do• 

Exit If A$<>"2" And A$<>"6" And 
A$<> "4"AndA$< > •s•AndA$< > "8.And 
$<>"h"• 

Hp$=Pt$(1,J) • 
.If A$-"2" And J<>1 • 

Pt$(1,J)=Pt$(1,J-1) • 
@Affiche(l,J,Pt$(1,J)) • 
Pt$(1,J-1)-=Hp$ 11 
J-J-1 • 
@Affiche(l,J,W$) • 
Flg•1 'I 

Endif • 
If A$•"8" And J<>5 • 

Pt$(1,J)=Pt$(1,J+ 1) Ill 
@Affiche(l,J,Pt$(1,J)) • 
Pt$(1,J+1)=Hp$ • 
J=J+1. 
@Affiche(l,J,W$) 'I 
Flg•11J 

Endif'I 
If A$="6" And 1<>1 411 

Pt$(1,J)=Pt$(1-1,J) • 
@Affiche(l,J,Pt$(1,J)) • 
Pt$(1-1,J)=Hp$ • 
1=1-1 • 
@Affiche(l,J,W$) 41 
Flg-141 

Endif 11 
If A$="4" And 1<>511 

Pt$(1,J)=Pt$(1+ 1,J) • 
@Affiche{l,J,Pt$(1,J)) • 
Pt$(1+ 1,J)mHp$ • · 
1-1+1 • 
@Affiche(l,J,W$) • 
Flg=1 • 

Endif'I 
If A$<>"h" And A$<>"5. And 



Flg· 1 • 
R$=R$+A$• 
Flg=O • 
Sound 1,8,0 11 
Wave 31*256+9,1,15,157411 

Endif• 
If A$-"h" • 

@Solution 41 
Endif• 
' *********** GAGNE? 11 
If A$="5" • 

ForT=1 To5 • 
Forît=1To5 • 

B$•B$+Pt$(T,Tt) 11 
NextTt11 

NextT• 
lfB$-S$1i 

Deftext 2,0,0,9 • 
Text 80,150,•Bravo,Bravo 

Fin=1 • 
lnkk- lnp(2) • 
Deffill 1 • 
Pbox 80,134,280,160 • 

Else• 
Deftext 2,0,0,9 • 
Text 80,150,"C'est pas fini 

Fin .. o• 
8$="". 
lnkk=lnp(2) • 
Deffill 1 41 
Pbox 80,134,280,16011 

Endif • 
Endif• 
Exit If Fin-o • 
If Fin-1 • 

Alert 
O,"Encore ... ",O,"OUllNON",Aa 'If 

If Aa-1 • 
Goto Debut1 • 

Endif • 
End• 

Endif • 
A$=""• 

Loop• 
Loop11 
End• 
' ******** LES ROUTINES • 
Procedure Affiche(Xx,Yy,Txt$) • 

Pt.1oo+Xx*16,50+ Yy*16-16,Txt$,3 

• 
Retum• 
Procedure Affichage • 

ForT=1 To5 • 
Forrt .. 1To5 • 

OUVERT DU !LUNDI AU 
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@Affiche(Tt,T,Pt$(Tt,T)) • 
Nextît • 

NextT• 
Aeturn • 
Procedure Solution • 

For A·1 To Len(R$) • 
If A<2 • 

Deftext 6,0,0,9 • 
Text 80, 150,"Patientez: .. • • 

Endif • 
A1$-Mid$(A$,R,1) • 
A2$-Mid$(R$,A+ 1, 1) • 
If (A1$•"4" And A2$•"6") Or 

(A1$•"6" And A2$•"4") • 

R$-Mid$(R$,O,A-1 )+Mid$(A$,A+2,Len(R 
$)). 

A-<>• 
Endif • 
If (A1$-"8" And A2$-"2") Or 

(A1$-"2" And A2$="8") • 

A$=Mid$(A$,0,A-1 )+Mid$(R$,R+2,Len(A 
$)). 

• 

A·O• 
Endif• 

NextR• 
Deffill 1 • 
Pbox 80, 134,280, 150 • 
Color 1 • 
Une o, 170,50, 170 • 
If Len(R$)> 170 • 

For R-171 To Len(A$) • 
lfA<340• 

Une 17,340-R,27,340-R ' 
Endif • 

NextR' 
Endif • 
For R- 1 To Len(A$) • 

If A<170 • 
Une 5,170-R,15,170-A • 

Endif • 
NextR • 
PrintAt(1,1) • 
R2$-R$• 
For R-Len(A$) To 1 Step· -1 • 

Rr$-Mid$(R$,R,1) • 
Color3• 
If A<170 • 

Une 5, 170-R, 15, 170-A • 
Endit• 
If A>170 And A<340 • 

Une 17,340-R,27,340-R. 
Endif • 
B-Val(Ar$) 41 
Sound 1,8,0 • 
1'04 

Wave 256*31+9,1,15,1574 411 
For TpS=O To 1000 41 
NextTps • 
If B=6 And 1<>5' 

Pt$(1,J)=Pt$(1+ 1,J) 'Il 
Pt$(1+ 1,J)=W$ 1J 
1=1+1 • 

Endif • 
If 8=4 And I<> 1 • 

Pt$(1,J)-Pt$(1-1 ,J) • 
Pt$(1-1 ,J)=W$ • 
1-1-1 • 

Endit• 
If B-8 And J<>1 • 

Pt$(1,J)=Pt$(1,J-1) 1f 
Pt$(1,J-1)=W$ • 
J=J-1. 

Endif • 
If 8=2 And J<>5 • 

Pt$(1,J)=Pt$(1,J+ 1) • 
Pt$(1,J+1)=W$ • 
J-J+11J 

Endif • 
@Affichage 1J 

NextR • 
A$•"5" • 

Return 41 
Procedure Dessiner • 

Plot80,o• 
Draw To 80,80 To 0,80 To 0,0 To 

80,041 
Box 0,85,319, 100 411 

Deffill 1 • 
Print At(19;2);"- +" • 
Pbox 160,0,200,20 411 

Box 140,0,158,20 41 
Box 202,0,220,20 411 

Print At(22,5);"FIN" • 
Box 160,25,200,45 • 
Print At(22,8);"FICHIEA" • 
Box 160,50,230,70 • 
If Var2<>2 • 

.For E=1To5 • 
• For F=1To51J 

_If Pt$(E,F)<>"" • 
Put 

E*16-16,F*16-16,Pt$(E,F) • 
Endif • . . 

NextF1J 
NextE• 

Endif • 
Print At(1, 15) • 
Print " BOUTON 

GAUCHE ..... POINT" • 
Print " BOUTON 

DROIT ...... REMPUR" • 
Print • LES 

DEUX ......... .INITIALISE" 41 
Fid=01J 
Repeat41 

Do• 
x1-x• 
Y1=Y• 
Mause X,Y,K • 
If K"'1 • 

lfX> 160AndX<230AndY>50 
AndY<70• 

Alert O,"Vous 
vouler ... • ,O,"SAUVER!CHARGER",A41 

If Aa=2 41 
Print At(3,12);"Nom du 

fichier ?"; 41 
Input "",Nom$• 
If Nom$<>"" • 

Print 
At(3,12);"Chargement en cours ... 

•• 
Get 0,0,80,80,Ecr$ 1J 
Open "i",#1,Nom$ • 
Bget 

# 1,Varptr(Ecr$),3850 1J 
Close#1 • 
Put O,O,Ecr$ 41 
Ecr$c"" • 
For E=1 To5 • 

ForF-1 Tos• 
Pt$(E,F)•"" • 
Get 

E*16-16,F*16-16,E*16,F*16,Pt$(E,F) 

• 
NextF• 

NextE • 
Endif• 
Print At{3, 12);" 

Endif • 
If Aa- 1 • 

•• 
Print At(3,12);"Nom du 

fichier ?"; • 
Input "",Nom$• 
If Nom$<>"" • 

Print 
At(3,12);"Sauvegarde en cours ... 

•• 
Erase Pt$0 • 
Get 0,0,80,80,Ecr$ • 
Open "o",#1,Nom$' 
Bput 

#1,Varptr(Ecr$),38501F 

Close• 



Ecr$="" • 
Dim Pt$(5,5) • 

Endif lff 
Print At(3, 12);" 

Endif • 
Endiftff 
lfX> 140AndX< 160AndY <20 

AndCol>O• 
Col=COl-1 tff 
ColorCol lff 
Deffill Col• 
Pbox 161,1,199,19 • 
ForTps=1To500 • 
NextTps • 

Endif • 
lfX>200AndX<220AndY <20 

And Cok1611 
Col=Col+ 1 'Il 
ColorCol• 
Deffill Col• 
Pbox 161,1,199,19 • 
ForTps=1To500 • 
NextTps• 

Endif• 

lfX> 160AndX<200AndY>25 
, And Y<451111 

Alert O,"Debut du jeu 
?",O,"OUllNON",Aa • 

If Aa=1 • 
Fid· 1 • 

Endif• 
Print At(5,12);" • • 

Endif• 
Endif• 
lfK=3 • 

Alert 1,"Effacer le 
dessin" ,O,"OUI 1 NON",Aa • 

If Aa=1 • 
Deffill o• 
Color 1 • 
Pflox 1, 1,79,79 • 
Plot80,o• 
Draw To 80,80 To 0,80 To 

0,0To80,01J 
Box 0,85,319,100 • 
Deffill Col • 
ColorCol• 

Endif • 
Endif• 

AMIGA 

Exit If X>80 Or Y >80 • 
If K=1 • 

Une X1 ,Y1 ,X,Y • 
Endif41 
If K=2 • 

Fill X,Y • 
Endit• 

Loop• 
Until Fid=1 • 

Return • •r 
voua DESIREZ PUBLIER 

VOS PROGRAMMES. 

ENVOYEZ VOS LISTINGS 

ACCOMPAGNES D'UN 

COMMENTAIRE. 

LES LISTINGS PUBLIES 

SONT REMUNERES 

ENTRE 500 ET 2000 F. 
SPECTRUM SEGA 

TITRE 
TITRE · 
TITRE: 

...... .. ........ . Pnx ........... .. . . Aretournet â SOfTAGE • BP 35 • 62101 CALAIS CEDEX 1 . ............. Pnx. ............ .. 
.... .. ....... .. ... . Pnx .............. ....... .. 

TITRE: .. , .. .. .... ....... Pnx: ......... ......... .. 
Total .... ........ .. ...... .. 

N' Ab. dub Tih : .. .. .. ..... Remise " .. .. .. . 
Pon : 15 
C/R: ............. .. 
TO!al .. .. ...... ...... . 

~ .... . ... ...... .. ..... P!ênom ................... (JI 

Adresse .•. .. .•• .. ... .••• ...• . . .•....•• ••. ...... ~ 
Coda Postal .. .. .. .. • .. .. .. .. .. • Ville • .. .. .. .. • .. ...... 
U ciléque ou manda1·lettrc 
J Carte Bleue 

DateeJ<p1rat1on · 

...! cootre remboursement 

1 : .. 11 
Signature : 



• 

10-30 
50-140 
150- 360 

LA CHENILLE 
En Basic pour Amstrad CPC: la classique chenille qui s'allonge, s'allonge ... 

Une option du menu permet de d6finlr les touches utlllûes pour le d6placement. 

Redéfinition des caractères 1330-1530 
Choix du type de jeu 

Redéfinition des touches 

1760-1810 

CHENILLE TRADITIONNELLE 

Affichage de la chenilie et affichage 
aléatoire des ob.stacles 

Routine "Perdu" 

370- 440 
460 

540-550 

Règle du jeu 
DEFI NT A-Z met toutes les variables entre 

A et Z en entier 
Mise en tableaux des variables A et B 

Ces deux variables contiennent les coordonnées de 
position de la chenille 

Le commentaire des 2 autres jeux n'est pas nécessaire 
l'auteur .a simplement changé quelques paramètres tels 
que : la longueur de la chenille ; absence d'obstacle dans 
le jeu "chenille pierre" remplacés par des chiffres qu'il 
faut manger avant qu'ils n'arrivent à zéro. 

CHENILLE ACCORDEON 

560-640 
650-780 
800-850 
860-890 

Choi'x de la force de 1 à 8 
Choix des obstacles 

Affichage des obstacles 
Calcul du temps par rapport à la force 
entre deux déplacements de la chenille 

K=temps 

Le même principe.que la chenille traditionnelle mais les 
tableaux A et 8 sont plus grands et la taille de la chenille 
varie aléatoirement. 

- CHENILLE PIERRE 
900- 950 
1080-1220 
1230-1290 
1300- 1320 

Affichage du déc.or 
Déplacement de la chenille La seule grande modification par rapport aux deux autres 
Test coordonnées chenille jeux consiste à remplacer des obstacles par des chiffres 

Test si la chenille ne se mange pas ou si qui se décrémentent chaque seconde. 11 faut les manger 
elle ne sort pas du terrain avant qu'ils n'atteignent zéro. 

IU ~YHHUL AfTtik ~2~ 
20 DATA 60,255, 153,255,255,129,255, 
126, 126,254, 159 , 255,255 , 135,254, 126 
'126, 127,249,255,255,225, 127, 126, 12 
6,255, 153,255.255, 129,255,60, 126, 12 
6,126,0,243,243,243,0,0,224,248,255 
,255,248,224,0 
30 FOR 1=230 TO 235:READ A,B,C,D,E, 
F,G,H:SYHBOL l,A,B,C,D.E,F,G,H:NEXT 

50 HODE l:CLEAR:INK 0,1:BORDER l:IN 
K l,24:INK 3,6:INK 2,9:JNK 4, 1 
60 PEN 3:LOCATE 15,l:PRINT ' ***MEN 
U ***" : LOCATE 15,2:PRINT "------- --
7~-;~N 2:LOCATE 3,6:PRINT "QUEL JEU 

VOULEZ-VOUS ?":LOCATE 3 , 7:PRINT "-

SO-PËN-Î~LoëATË-Ï~ÎÎ~;~INT ·1. cHEN 
ILLE TRADITIONELLE":LOCATE 5, 12:PRI 
NT ' (qui s'allonge .. e~ qui s'allong 
e .. l" 
90 LOCATE 1,15 : PRINT ' 2. CHENILLE A · 
GRANDISSANT SON TERRITOIRE'; 
100 LOCATE !, 19:PRINT '3. CHENILLE 
QUI S'ALLONGE ET SE RETRECIT'; 
110 PEN 3:LOCATE 8,25 : PRINT •---FA 
ITES VOTRE CHOIX - --•; ' 
120 CHS=UPPER$C)NKEY$l:IF CHS="" THI 
EN 120 
130 I F CHS="l" OR CH$= "2 " OR CHS="3 
" THEN PRINT CHR$C71 :GOTO 150 
140 GOTO 120 
150 '#~# REDEFINITION TOUCHES ### 
160 HODE l:INK 0, !:BORDER 1 
170 IF INKEY$<> " " THEN 170 

106 

180 PEN 3:LOCATE 8,5:PRINT "REDEFIN 
ITION DES TOUCHES : • ;:LOCATE 8 , 6:PR 
!NT •----- ---- - - - - -------------• ; 190 PEN t:FOR I = I TO 4 
200 IF I=l THEN LOCATE 15, lO:PRINT 
"GAUCHE : "; 
210 IF 1=2 THEN LOCATE 15, 12:PRINT 
"DROITE : • ; 
220 IF 1=3 THEN LOCATE 15,14:PRINT 
"HAUT : 11

; 

230 IF 1=4 THEN LOCATE 15,16:PRINT 
.. B'AS : 11

; 

240 Z$=UPPERSCINKEY$l:IF Zs:•• THEN 
240 

250 PRINT CHRSC71; 
• 260 IF I=I THEN Cl$=Z$ 

270 IF 1=2 THEN C2S=Z$ 
280 IF I=3 THEN C3S=Z$ 
290 IF 1=4 THEN C4$:Z$ 
300 PEN ·2:PRINT Zt:PEN I:NEXT 
310 PEN 3:LOCATE I3,21:PRINT "ETES­

,., VOUS SUR ? " ; : LOC A TE 13, 22: PRINT • __ 

· 326-zi;;;ÜPPËRi; iNKEYSl: IF ZS=" • THEN 
320 

330 PRINT CHRS<7l; 
340 IF ZS= "O" THEN HODE l:GOTO 370 
350 IF Zt="N " THEN 160 
360 GOTO 320 
370 ON VALCCH$l GOTO 380,2490,1940 
380 LOCATE 6 l : PRIHT "*** CHENILLE 
TRADITIONELLÊ ***";:LOCATE 6,2:PRIN T ff ______________________________ M; 

390 PEN 2:LOCATE 3,6:PRINT "Regle : 

":LOCATE 3,7:PRINT •------- •; 
400 PEN l:LOCATE 1, IO:PRINT "l. Dir 
iger la chenille avec les touches 

redefinies. ":LOCATE !, 12:PRINT "2 
. La chenille ne doit pas se couper 
, ni percuter les bords ou les Ce 
ventuelsl obstacles . • 
410 LOCATE 1, 15:PRINT ''.3. Si la che 
nille passe sur Je petit bon homa 
e, la valeur de celui - ci est ajou 
tee au score. 11 

420 LOCATE !, 18:PRINT "4. Si la che 
nille passe par une porte, sa t 
ete resor~ira a la porte opposee 
et le score augmentera de 100 poin 

~S.• 

430 PEN 3:LOCATE 4,25 : PRINT "--- PO 
UR JOUER, PRESSEZ ( J l --- • ; 
440 IF INKEYC45l=-1 THEN 440 
450 '### LISTING CHENILLE TRAD . ### 
460 DEFINT A-Z 
470 HODE l:INK 0, !:BORDER ! : PEN 1 
480 k=450 . 
490 U IS=CHRS < 206 l +CHRS < 206.l +CHR$ < 20 
61 
500 U2S=CHRSIZ061 
510 U3S=CHR$Cl43l+CHR$ll43l+CHR$114 
3) 
520 U4S=CHRSl143l 
530 Dll1 a C l'50Ql 
540 DIH bC 1500J 
550 DlH aSC40,25l 
560 CLS 
570 BORDER 9 
580 PEN 1 



590 LOC ATE 12, IO:PRI NT"*** CHENILLE 
*** " 

600 LOCATE Il, 14:PRINT "*** PORCE ? 
0 / 8 ***":LOCATE 1, 1 

6 10 vS: INKEYS:IP vS:""GOTO 610 
620 IP vS< "O" OR vS> ' 8 " THEN 610 
630 s : VAL<vsl 
640 CLS 
650 LOCATE 1, l:PRI NT "PORCE •;vs 
660 LOCATE 9, 14:PRI NT "*** AVEC OBS 
TACLES ? *** " 
670 LOCATE 12, IS:PRINT "*** 10 o u N 

. ) *** " 
680 x•=INKEY••IP xs=· · coTO 680 
690 IF UPPERS!x•> =" N" THEN CLS : GOTO 

860 
700 IF UPPER•< x• >=· o· THEN 720 
7 10 GOTO 680 
720 CLS 
730 LOCATE l ,t:PRINT "FORCE •;vs 
740 LOCATE 7 , 14:PRINT "*** NOHBRE D 
'OBSTACLES ? ***" 
750 LOCATE 14 ,16:PRINT "*** 3 a 9 * 
** " 
760 c•=I NKEY••IF cs=" "GOTO 760 
770 IP c•<"3' OR c$>"9 " THEN 760 
780 CLS 
790 PEN 2 

.800 FOR i • l TO VAL<c•> 
810 q• INT<RND*l7+1l +6 
820 o =INT<RND*36+ 1l +2 
830 IF aSlo,ql="O" THEN 8 10 
840 &$(0 , ql= "O":LOCATE o , q : PRINT CH 
U I 143l; 
850 NEXT i 
860 FOR i =O TO 9 
870 k•k-50 
880 IF s=i THEN 900 
890 NEXT i 
900 PEN 2:POR I=I TO 40:LOCATE 1,4: 
PR INT CHRStl43l ;: LOCATE I,5:PRINT C 
HR$(143l;:LOCATE I,25•PRINT CHR$C14 
31 ; •NEXT 
910 FOR 1=5 TO 25:LOCATE 1 I:PRINT 
CHRSt 143 l;: LOCATE 40, I:PR lRT CHR$C l 
43l;:NEXT 
920 LOCATE 2,2:PRINT 'force : "; : PE 
N 3•PRINT Vs;:PEN 2 

1290 IF EN= l THEN V• V+IOO:GOSUB 172 
0 
1300 I F X= l OR X• 40 THEN 1760 
1310 IF y=5 OR y=25 THEN 176 0 
1320 IF aS(x,yl : "O " THEN 1760 
1330 alcl=x 
1340 blcl =y 
1350 IF as cx , yl =CHR• <249l THEN 1670 
1360 aSCx,yl= "O" 
1370 I F C=R+l THEN 1400 
1380 IF C=l THEN 1400 
1390 LOCATE ACC-l l ,BIC-IJ : PRINT •o • . 
1400 PEN l:LOCATE x,y:PRINT CHR$C22 
9+AQ l : :PEN 3 
1410 NEXT g 
1420 h= l 
1430 IP a = l THEN 1450 
1440 NEXT I 
1450 f= f + l 
l ~~o IF f•2 THEN LOCATE e,d:PRINT • 

1470 IF f =2 THEN 1600 
1480 d= INT<·RND* 17+ l l+6 
1490 e=INTIRND*36+11+2 
1500 IF a tl e ,d l="O" THEN 1480 
1510 &$ ( e, d l•CHRs <249l 
1520 PEN 1 
1530 LOCATE e ,d:PRINT CHRS(249l ; 
1540 PEN 3 
1550 w=INTU!ND* IO+ll 
1560 LOCATE 24 ,2:PRI NT • • ; 
1570 LOCATE 23.t2 : PRINT w; 
1580 z•lNT<RND~ l6+ 1 l+50 
1590 GOTO 1060 
1600 f =O 
1610 a•<e,d)=• • 
1620 LOCATE 24,2 : PRI NT • •· 
1630 h=w 
1640 IF w<5 THEN b=5 
1650 a•I 
16 60 GOTO 1150 
1670 v=v+w 
1680 a•<e , dl='O " 
~690 LOCATE A<C-ll,B t C-IJ:PRINT • o • 

i10 0 LOCATE A<R>,BCRl:PRI NT • • ; 
1710 LOC ATE e.d:PRINT ·o·: 

AMIGASOO+!c~~~~~l~~~p. Citizen 1200 tA~le· rlM/J( e 
+ 30 disquettes 3"YS DFDD 9500.00 F 11

4 
(;/ , , f 14 

930 LOCATE 15,2 : PRINT "va leur : • ; 
940 LOCATE 28,2:PRINT •score : •; 
950 PEN 3 
960 v: O: ORDI=- l •ORD=-1 
970 z=l 
980 g=l 
990 h=l 
1000 x=20 
1010 y=16: Y9=- l 
1020 f =O 
1030 r=O 
1040 c = l : àQ=4 
1050 as!x,y>= •o• 
1060 •=0 
1070 FOR i =l TO z 
1080 a!cl =x 
1090 b<cl =y 
1100 r=r+I 
1110 I F r= 1501 THEN r = I 
1120 DQ•DQ+ l:IF DQ=50 THEN DQ: O:GOS 
UB 1820 
1130 LOCATE a!r l ,bl rl:PRINT • , 
1140 as <a<rl,b!r l l =" • 
1150 FOR g= I TO b 
1160 zs:UPPER•IINKEYSI 
1170 IF zs=C3$ THEN X9:::0 :AQ=4:Y9=- 1 
:GOTO 1210 
1180 IF z S=C4s THEN X9: 0 : AQ=l•Y9:1: 
GOTO 1210 
1190 IF zt=ClS THEN Y9=0•AQ=2 •X9: - 1 
•GOTO 1210 
1200 IF zt=C2S THEN Y9=0•AQ=3:X9:1: 

GOTO 1210 
1210 POR u=l TO k• NEXT U:X:X+XS : Y=Y 
+Y9:C=C+l 
1220 IF c: t501 THEN PEN 3: LOCATE Al 
1500l , Bll500l•PRINT •o •; :C:1 
1230 IF X>2 AND X<39 AND Y>6 AND Y< 
24 THEN 1320 
1240 IF POR=O THEN 1300 
1250 IF X= I AND <Y=Yl OR Y=Yl+ l OR 
Y• Y1+2l THEN X=39:EN:l:GOTO 1290 
1260 IF X=40 AND <Y=Yl OR Y•Yl+I OR 

Y=Yl+2> THEN X=2 :EN: l:GOTO 1290 
1270 IF Y=5 AN D IX=X2 OR X=X2+1 OR' 
X=X2+2l THEN Y=24:EN• l 
l~ dO IF Y:25 AND !X=X2 OR X=X2+1 OR 
X=X2+2l THEN Y: 6 : EN= l 
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UNITÉS CENTRALES PÉRIPHÉRIQUES CONSOMMABLES LOGICIELS 
CfC <64 MONO lfCT rJ mO.OOF IMPRIMANTE OllMATE 20 2•90.00F 1 DISQUEm 3" unité 16.90Fl A!ANÇAISCM 

DMl'2160 1690.00F MGEBtE 
CfC <64 COU! LECT K1 2990.00F DOUBlEUt DE JO'l'STICK llXUJOF HOUSSE QAVIU 70.00F EQUATION 
CfC 6128MONO lECT DISC 2990.00F RUBAN OKIMATE 20/NS 95.00F HOUSSE MONITEUR 70.00F ORTHOGRAPHE 
CPC 6128 COUL LECT Orse 3990.00F RUBAN 01\lMATE 20 COULEUR 98.00F PAPIER LISTING PACK 2000 FEUl 190.00 F SUPERPAINT 

MANETTE DE JEU QS Il 60.00F ARCADE ACTION 
LECTEURS LIBRAIRIE MANETIE DE JEU PRO 5000 ISO.OQF MACHJ 

BOITE DE RG T SO DISQ 3" BO.OO F GEE BEE AIR RAIL Y 
DISODDl mo.ooF lA BIBlE DU 612B 199.00F BOITE DE RGT 100 OISQ 3" 120.00F ACROJET 

AMSTRAD EN FAMIUE 120.00F SUPPORT ECRAN 150.00F SPITFlRE 40 
LECTEUR DE CASSEms 300.00F 102 PROGRAMMES 120.00F SUPPORT IMPRIMANTE 229.00F PlATOON 
DISOFOl 1690.00F If lANGAGf MAOllNE 129.00F CONStlRATlON 

UNITÉS CENTRALES LECTEURS CONSOMMABLES LOGICIELS 
CMN +GEOS 1450.00F LECTEUR K7 1530 250.00F lo1SQUEm 5" 114 unité 4.oo Fi Al'l'OL0 18 
Cl28D+JANE 3990.00F LECTEUR DISQ 15-41 1650.00F ALGEBRE 
AMIGASOO 4n5.00F LECTEUR OISQ 1571 2550.00F HOUSSEIECTEUR DEDISQ 15-ll 70.00F PLATOON 

lECTEUR A 10]0 1890.00F RUBAN MPS 1200 70.00F KILlEO UNTIL OEAO AMIGA SOO +MONITEUR 108' 7490.00F RUBAN OTIZEN 120 D 100.00F PREDATOR 
AMIGA2000 ·NC· PÉRIPHÉRIQUES PIRATES 

LIBRAIRIE SKATE ÔRDIE 
MONITEURS OTIZEN 1200 1890.00F G~OVER 

OKIMATE20 2490.00F TllUCS ET ASTUaS 128 149.00F OUTtUN 
1802 COUl AS (.0 COI) 2090.00F MPS 12SO S (80 COll 2090.00F LA 81Blf DUC 128 249.00F TEST OllM 

SOURIS pour C6' er C 128 590.00F LIVRE LECTEUR DISQ 1571 179.00F MAGNmON lOSICOULHR 2950.00F ~ftHClO 2890F LIVRE LECTEUR 01SQ 1 S. I 179.00F PSYOlO SOlDIER 

UNIT~S CENTRALES LIBRAIRIE CONSOMMABLES LOGICIELS 
520 STF 3490.00F lE LIVRE OU GFA BASIC 199.00f lo1SQUITTE 3" 112 unit6 9.95F1 VERSAlllES STOltY 

LIVRE OU GFA BASIC+ OISQ 319.00F SKY BIASTEi 
520STF+MONITEURSM 1'25 5-490.00F lA BIBLE ATARl ST 199.00F FllHBOOT <90.00F lfGENOE OF THE SWOIID 
1040 STF + MONITEUI SM 125 5990.00F BIEN DEBUTB SU2 ATARI ST 129.00F OOUBlEUI OE JOYSrlO\ 100.00F rt:NOOllA 

806 MORANE OCEAN 1040 STf + MONITEUI SM 1•25 7990.00F CA8lE PEllTEL 139.00F BlACKl.NN' 
PÉRIPHÉRIQ UES CABLE MJNnEt 1•9.00F coiMTION 

MONITEURS INVER. MONIT. MONO/COUL 250.00F ALlltN SYNDROM CITIZEN 120D 1890.00F MANETIE DE JEU OS 11 60.00F VOYAGE AU MONOCHROME HR SM 124 1490.00F STAJILClOMONO 2890.00F MANITTE DE JEU PRO 5000 150.00F CENTllfOE IA TERRE 
MONITEUR COULEUR HR 2890.00F STAR LC lOCOULEUR 3890.00F MAN. DE JEU QS TURBO 135.00F DONOGEON MAS TER HOUSSE MONITEUR 90.00F ~ltlCANPOOL 

Rubans pour tous types d'imprimantes Tél. : 48.05. 95.27 
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1720 LOCATE 3S,2:PRINT " 
1730 LOCATE 35,2:PRINT v; 
1740 IF EN=! THEN EN:O:RETURN 
1750 COTO 1600 
1760 CLS 

lit 

1770 SOUND 1,239,80,7 : SOUND 2, 190,8 
0,7 
1780 LOCATE 14, lO:PRINT "*** PERDU 
***"• 1790 LOCATE 12, 14:PRINT "*** SCORE 
";V; .. ***"; 
1800 PEN 3:LOCATE 6,24:PRINT •--- R. 
ETOUR AU HENU : C R l ---•; 
1810 IF INKEY150l=-1 THEN 1810 ELSE 

HODE 1: RUN 50 
1820 IF DEB=O THEN 1870 . 
1830 PEN 2 : POR=O:IF ORD=-1 THEN 185 
0 
1840 LOCATE 1,Yl:PRINT U4$;:LOCATE 
1,Yl+l : PRINT U4S;:LOCATE l,Y1+2:PRI 
NT U4S;:LOCATE 40,Yl:PR I NT U4S; : LOC 
ATE 40,Y l +l:PRINT U4$; : LOCATE 40 , YI 
+2:PRINT U4S;:GOTO 1860 
1850 LOCATE X2,5:PRINT U3S; : LOCATE 
X2,25:PRINT U3$; 
1860 PEN 3:0RDI=-ORDI:IF ORDl=l THE 
N RETURN 
1870 PEN 2:0RD=- ORD:POR=I 
1880 IF ORD= l THEN 1900 
1890 DEB=l:X2=INTCRND*34+11+2:LOCAT 
E X2,5:PRINT UlS;:LOCATE X2,25:PRIN. 
T Uts;:PEN 3:RETURN 
1900 DEB=l:Yl=INTCRND*15+ 11+6:LOCAT 
E 1,Yl:PRINT U2S;:LOCATE 1,Yl+l:PRI 
NT U2S; : LOCATE 1,Y 1+2:PRINT U2S;:LO 
CATE 40,Yl:PRINT U2S;:LOCATE 40,Yl+ 
l:PRINT U2$;:LOCATE 40,Y1+2:PRINT U 
2S;:PEN 3:RETURN 
1910 '###FIN LISTING CHEN.TRAD. ## 

• . 1920 • 
1930 • 
1940 ' ## CHEN. ALLONGE. RETRECIT. # 
• 1950 LOCATE 9, J:PRINT "CHENILLE Cel 
astique ... l " :LOCAT~.9,2:PRINT ·-- --

Hit:H5-fiEiC:2: 1:0C'AT!-3: 6: PR! NT • Reg 1 e 
:• : LOCATE 3,7:PRINT "-------•; : PEN 
l 
1970 LOCATE 1, l O:PRINT •1. Cett e ch 
enille s'allonge tres vite aai 
s ~~ raccourcit egaleaent tres 

Vite selon la valeur du petit bon 
hoaae Csi elle lui a passe d 

essus, ev1deaaent ... l" 
°!Éîê'o LàCATE 1,17:PRJNT •2. Plusle 
jeu avance et plus la che- ni! 
l e va vite alors atte'ntion ! ! ! •; 
1990 PEN 3:LOCATE 4,25:PRINT "--- P 
OUR JOUER, PRESSEZ C J l - -- •; 
2000 IF INKEYC451=-1 THEN 2000 
~O 10 A=O: B:O: C.:O: D:O: E=O: F:O: G:O: H: 

2020 HODE l:DEFINT A- Z 
2030 BORDER 9 : PEN t : INK 3,6 
2040 DIH F1C2000l,F2C20001,ASC40,25 
l ,CSC40,25l 
2050 AQ=2:U=30 : L=10 : V=150:P=5:X=-1 : 
Y=O:A:20:B:t2 
2060 IF Z=O THEN 2080 
2070 FOR T=T+l TO T+P 
2080 VS=UPPERSCINKEYSJ 
2090 IF Vs=C3S THEN Y=-1:X=O:AQ=4 
2100 IF VS=C4S THEN Y=l:X=O : AQ=l 
2110 IF V$=Cl$ THEN X=-l:Y:O : AQ=2 

•2120 IF VS=C2S THEN X:l:Y:O : AQ=3 
2130 A=A+X:B=B+Y 
2140 IF A=O OR A=41 OR B=O OR B=26 
THEN 2460 
2150 IF Z=l THEN 2180 
2160 R=R+l:H=H+l:T=T+l:Q:Q+l 
2170 IF T=2001 THEN PEN 3:LOCATE FI 
C2000l,F2C2000l:PRINT "O":PEN l : T=l 

2180 FlCTl:A:F21Tl=B · 
2190 IF T=R THEN 2220 
2200 IF T=l THEN 2220 
2210 PEN 3 : LOCATE F1CT- 11,F2<T- ll:P 
RINT "O " ; 
2220 PEN t:LOCATE A, B:PRI NT CHRSC22 
9+AQI; 
2230 IF ASCA,Bl="O " THEN 2460 
2240 IF A=C AND B=D THEN U=U- l:L=L-
2:V=V- 37:K=K+l : S:O:C:O:D=O : GOTO 239 
0 
2250 ASCA,Bl= "O" 
2260 FOR C=l TO V: NEXT G 
2270 IF Z=l THEN NEXT T : Z:O:T=T-t : P 
=5 
2280 IF H=L THEN H=O:Z=l:GOTO 2070 
2290 IF R:O THEN 2320 
2300 IF R=2001 THEN R=l 
2310 LOCATE F1CRl,F2CRJ:PRINT • •;: 
AS<Fl C Rl, F2CR> l="X" 
2320 IF T=R THEN T:O:R=O 

108 

2330 IF Q=U AND S=I THEN P=INTCRND* 
IO+ll+tO:Q:O:S:O:LOCATE C,D:PRlNT " 

•;:C:O:D:O:Z=t:COTO 2070 
2340 IF Q=30 THEN Q=O:GOSUB 2360 
2350 GOTO 2060 
2360 C=INT<RND*40+ll:D=lNTCRND*24+1 
) 
2370 IF ASCC,Dl = "O" THEN 2360 
2380 Cs<C,Dl="S":PEN t : LOCATE C,D:P 
RINT CH.R$C249l;:S=l : PEN l : RETURN 
2390 IF L<=2 THEN L=2 
2400 IF V<=O THEN V=I 
2410 I F U<=l5 THEN U:15 
2420 Z=O : R=R-l:FF=INTCRND*86+1l+14: 
FOR 1=1 TO FF 
2430 R=R+l:IF R>=T TH.EN 2250 
2440 LOCATE F lCRl,P2CRl:PRINT • •;: 
As< F lC R), F2 < R)) =" • 
2450 NEXT l:R:R+ l:GOTO 2250 
2460 CLS:BORDER 1 
2470 LOCATE 16,9:PRINT "SCORE: " ;K: 
LOCATE 14, 13:PRINT "*** PERDU. ***"' 
PEN 3:LOCATE 6,24 : PRINT •--- RETOUR 

AU HENU : C R l ---• 
2480 IF INKEYC50l=- 1 THEN 2480 ELSE 

HODE 1 : RUN 50 
2490 '## CHENILLE PIERRES ## 
2500 LOCATE 8, 1:PRINT "LA CHENILLE 
ET LES BRIQUES " : LOCATE 8,~'.PRINT • 

25IO-P!R-2:i:ocAT!-g~4:p1rNT "Regle 
: • : LOCATE 3 , 5:PRINT •-------•; 
2520 PEN t:LOCATE 1, 7 :PRINT "1. 'Cho 
isir le niveau de difficulte : 

<agit sur la vitesse de la cheni l 
le et celle du compte a rebours , .. , 
2530 LOCATE 1, tl:PRINT "2 . Pour gag 
ner,!a chenille doit detruire tou 
~es les briques bordant son chaap. • 

2540 LOCATE 1, 14:PRINT "3. La cheni 
Ile devra en aeae teaps faire att 
ention aux chiffres qui baissent 

reguliereaent. Pour evi t er de per 
dre, elle devra leur passer dessu 
savant que l'un deux n'arrive 
a zero."; 
2550 LOCATE 1,20: PRINT "4. Attentio 
n a la brique piegee qui vous fer 
a perdre une Vie . . . Heureuseaent, 

tous les 100 Points, vous en rega 
gne- rez une 1!1~; 
2560 PEN 3:LOCATE 4t25:PRINT •-- - P 
OUR JOUER, PRESSEZ J l ---• ; 
2570 I·F INKEY1451=- l THEN 2570 
2580 HODE !:BORDER O:INK 0,0 
?590 DIH CsC40,24J:BR=250 
2600 PEN 3:LOCATE 13 2:PRINT ' -- • ; 
:PEN l:PRINT "CHENILLE •;:PEN 3 : PRl 
NT •--::LOCATE 13,3:PRINT ·--------

2610-PEN l : LOCATE 3,7:PRINT "QUEL N 
!VEAU ?":PEN 3:LOCATE 3,8:PRINT •-------------• 2620 PEN l:LOCATE 8,ll : PRINT "1) T 
RES FACILE":LOCATE 8.,1.13:PRINT "21 
FACILE":LOCATE 8,15:rRINT "31 DIFF 
ICILE" :LOCATE 8 17:PRINT 0 4l TRES . 
DIFFICILE":LOCAtE 8, 19:PRINT "51 1 
HPOSSIBLE" 
2630 VS=INKEY$: I F V$=" " THEN 2630 
2640 PRINT CHRS<7l 
2650 IF VS="l" THEN COH=ll:Z=200:W= 
35 : V=30: FORCE=1:GOTO 2710 
2660 IF VS="2" THEN COH=l8:Z=150:ll= 
20:V=23:FORCE=2:GOTO 2710 
2670 IF Vs:•3• THEN COM=25:Z=50:ll=l 
O:V=16 : FORCE=3:GOTO 2710 
2680 IF Vs:•4• THEN COH:31:Z:O:W:8: 
V=lO:FORCE=4:GOTO 2710 
2690 IF VS:"5" THEN COH=34:Z:O:W:3: 
V=7~ FORCE=5 : GOTO 2710 
2700 GOTO 2630 
2710 NIV:VAL<VSl:CLS:WINDOW #1 , 1,40 
~,3,25 LWINDOW #2 , 15,25,lOf !7 . 
2720 PEN l:LOCATE 3, 2 :PR NT "FORCE 
:";NIV;:LOCATE 16,2:PRINT "ESSAI. : 
5 " ;: LOCATE 29,2:PRINT "PTS: O"; 
2730 NO=O:ESSAl:5:PTS=O 
2740 Q:O:CHl=O 

. 2750 INK 2,0:PLOT 15, 15:DRAW 15,399 
' · ,2:PLOT 15, 15:DRAW 625 , 15:PLOT 625, 
- .J5:DRAW 625,399:PLOT 15 , 352:DRAW 62 

5,352:PLOT 15, 399:DRAW 625,399:PLOT 
208,352 : DRAW 208,399 : PLOT 424,352: 

DRAW 424,399:INK 2,18 
2760 1.F GH=l THEN RETURN 
2770 DlH ASl40,241,BSC40,24l,E1401, 
E1140l 
2780 FOR 1:4 TO 23 
2790 FOR J =2 TO 39 
2800 IF I>6 AND J>5 AND J<36 TH.EN 2 
830 
2810 IF C$CJ,ll = "*" THEN 2830 
2820 PEN 3:LOCATE J,I:PRINT CHRSl23 

4 >; :cscJ. 1 >=·x· 
2830 NEXT J 
2840 NEXT 1 
2850 IF K3=1 THEN 2900 
2860 AA=INT<RND*3+1l 
2870 IF AA=l THEN Cl=INTCRND*4+1l+l 
:C2=1NTCRND*20+1l+3 
2880 IF AA=2 THEN Cl =INTCRND*38+ll+ 
l:C2=1NTCRND*3+1l+3 
2890 IF AA=3 THEN Cl=INTCRND*4+1l+3 
5 : C2= INTCRND*20+1l+3 
2900 FOR I=39 TO V STEP -1 
2910 Q=Q+ l :EtQl =l:E1CQl=24:A$Cl , 24l 
= · X" 
2920 IF l=V THEN PEN J:LOCATE 1,24: 
PRINT CHRSC231l;:GOTO 2940 
2930 PEN 2:LOCATE l,24:PRINT •o•; : N 
EXT I 
2940 B1=57 : B2=57 : B3=57 
2950 FOR H=I TO 3 
2960 Tl=INTCRND*30+1l+5:T2=1NTCRND* 
18+ 1 l+6 
2970 IF ASCTl,T21="X " OR B$CT1,T21 = 
"B" THEN 2960 
2980 BSCT 1,T2l ="B":HlCHl =Tl:H2CHl:T 
~:PEN l:LOCATE H1CHl,H2CHl:PRINT 0 9 

2S90 NEXT H 
3000 A=l:B=24 
3010 XX:O:Rl=O:R2=0:X:-1:Y=O:P=2 
3020 NO=O 
3030 C=A:D=B 
3040 GS=UPPERSCINKEYSl 

·3050 IF KK=O THEN 3080 
3060 FOR L= l TO lO :Gs=UPPERsCINKEYS 
l : GS=V 1s: NEXT 
3070 IF KK=l TREN KK=O 
3080 IF GS=C3$ THEN Y=-l:X:O:P=4 
3090 IF GS=C4$ THEN Y=l:X:O:P=l 
3100 IF GS=Cls THEN X=-1:Y:O:P=2 
3110 IP GS=C2$ THEN X=l:Y:O : P=3 
3120 A=A+X:B=B+Y 
3130 Rl=Rl+l:R2=R2+1 
3 140 IF Rl =COH THEN R1=1:R2=1 
3150 LOCATE ECRll,EICR2l:PRINT • • ; 
:ASCECRll,ElCR2ll = "*" 
3160 E<Rll=A:E1CR2l=B 
3170 PEN 2:LOCATE C,D:PRINT •o•; 
.3180 PEN t:LOCATE A,B:PRINT CHRSC22 
\9+Pl; 
~190 'IF B=3 OR B=25 OR A= l OR A:40 
THEN 3440 
3200 IF ASCA,Bl= "X" THEN 3440 
3210 ASCA,Bl= "X" 
3220 IF BSCA,Bl = "B " THEN Bs<A,Bl ="* 
" : ENV 1,20,-2, l : SOUND 4,50,23,7, 1:G 
OSUB 3340 
3230 IF Cs<A,B> = · x · THEN CSCA,Bl="* 
":BR=BR- 1 
3240 IF BR=O THEN 3430 
3250 IF A3=1 THEN 3270 
3260 IF A=Cl AND B=C2 THEN A3:1:XX= 
l : ENV 1,30,0, 1, 127,-1, 15 :SOUN.D 129, 
0,240, 15,1,0, lO:GOTO 3460 
3270 FOR G=I TO Z:NEXT G 
3280 CHl=CHl+l : IF CHl:W THEN CHl =O: 
COSUB 3300 
3290 COTO 3030 
3300 Bl=B1-l:B2=B2- l:B3=B3-I 
3310 PEN l:LOCATE ~1Cll,H2 C l l: PRINT 
CHRS<Bll ; :LOCATE H112l,H2C2l:PRINT 
CHRSCB21;:LOCATE Hlt3l, H2C3J:PRINT 
CHRSCB3l; 

3320 IF VAL<CHRsCBllJ=O OR VAL CCHRs 
CB2ll=O OR VALCCHRSIB3ll=O THEN 344 
Q 
3330 RETURN 
3340 Xl=INTIRND*30+11+5:X2=1NTCRND* 
18+1 )+6 . 
3350 IF A$CX1,X2J= "X" OR B$CX1,X21= 
"B" THEN 3340 
3360 BSCX1,X2>= "B":PEN 1 
3370 IF A=HlCIJ AND B=M2C11 THEN PT 
S=PTS+VALCCHRsCBll):SC=SC+VALCCHRsC 
Bll l :LOCATE 34,2 : PRINT PTS;:B1=57:H 
1Cll=Xl:H2< ll:X2:LOCATE Xl,X2:PRINT 

11911; 
3380 IF A=MIC21 AND B=M2C2J THEN PT 
S=PTS+VALCCHRSCB2Jl:SC=SC+VALCCHRs< 
B2JJ:LOCATE 34,2:PRINT PTS; : B2=57:M 
IC2l=Xl:H2C2l=X2 : LOCATE Xl,X2:PRINT 
•s•; 

3390 IF A=H1C3l AND B:H2C3J THEN PT 
S=PTS+VALCCHRSCB311 : SC=SC+VALCCHRsC 
B3 l J:LOCATE 34,2:PRINT PTS;:B3:57:H 
1C3l=Xl:M2C3l=X2 : LOCATE Xl,X2:PRINT 
~s·. 

34oo'IF FORCE=3 OR FORCE=4 OR FORCE 
=5 THEN CHl=O 
3410 IF SC>=lOO THEN SC=SC-IOO:ESSA 
l=ESSAI+l:PEN l:LOCATE 23,2:PRINT E 
SSAI;:FOR I=200 TO 50 STEP - 50:SOUN 
D, 4,I,5,7 : NEXT : FOR 1=50 TO 200 STEP 

50 : SOUND 4,I,5,7:NEXT 
3420 RETURN 
3430 Dl:CH:l:CLS #l:INK 2,0 : GOSUB 2 



LABYMAN 750:PEN l:LOCATE 15, lO:PRINT ·--GA 
GNE - -•;:PEN 3:LOCATE 15,ll:PRINT • 
*********** " ;:FOR 1=250 TO 8 STEP -
tO:SOUND 4,J,5,6:NEXT l:GOTO 3520 
3440 XX=l:SOUND 1,478,70,6 
3450 SOU ND 2,402,70,6 

Ecrit en GW Iule pour compa&lea PC. 
3460 KK= l : K3= l 
3470 FOR J=l TO lOOO t NEXT J 
3480 ESSAI=ESSAI - l:IF ESSAl =O THEN 
3500 

Un labyrinthe en 3 dimensions. A chaque nouwelle partie, 
YOUS Qtaa perdu dans un autre unlYera bord6 de mura. 

3490 PEN l:LOCATE 23,2 :PRINT ESSAI; 
:CLS #l:I NK 2,0:ERASE A$:ERASE BS:E 
RASE E:ERASE El:COTO 2740 
3500 DI:FOR l = l TO 26 :SOUND 4, 1*125 
, l0,7::NEXT 1 

10- 20 Initialisation des 
variables. 

500-111 OGénérateur aléatoire de 
labyrinthe. 

35 10 PEN t : LOC ATE 24 ,2:PRINT "O';:C 
LS hl: JNK 2 , 0 :GH: l : CQSUB 2750:LOCAT 
E 15, IO:PRINT "--PERDU --•;:PEN 3 : 
LOCATE 15, ll:PR INT "***********"; 
3520 PEN 3 :LOCATE 6,24:PRINT ·~- R 
ETOUR AU KENU : ( R l --- • 

30-70 Présentation du jeu et 
musique. 

80-480 Routines d'affichage du 

1120-1280 Affichage du labyrinthe 
vue de dessus. 

1300-1750 Le jeu. 

3530 IF INKEY<S0> =-1 THEN 3530 ELSE 
HODE l : RUN 50 

labyrinthe en fil de fer. 1770-1850 Données de la musique. 

36-15 TILT 
RUBRIQUE P.A. 

Gratuit, rapide. 
Passez vos 

annonces sur 
Minitel. 

lD AANOOMIZE TIMER: DEFINT A-Z 
20 OIM M( 32, 32) , W( 400) 
30 SCA EEN 0,0,0:KEY OFF:WIDTH 40:COLDA 2 
,0,0:CLS:LOCATE 22, 12:COLOA 0,4:PRI NT" ( 
C) Pirasof't 1988 ":LOCATE 1,1:COLOA 2, 0 
40 PAIN1':PAINT TAB( 14); "Renan .JEGOUZO" :P 
AINT: PAI NT: PAIN T TAB( 16) ; "Prsente": LOCA 
TE 13,1 6 :COLOR 15:PAINT "LAB Y-MA N":IF I N 
KEY$<> "" THEN 40 ELSE CC=O:OC=1 :TM= 1:GOS 
UB 1760 
50 IF PLAY(0) >1 THEN ?O ELSE TM=T M+ 1:IF 
TM> 10 THEN TM= 1 
60 ON TM GOSUB 1?60 , 1?70,1?80, 1?90, 1800, 
1810, 1820 , 1830, 1840, 185 0 
?O A$ =INKEY$:IF A$=CHA$(2?) TH EN END ELS 

J s 1 : UN NOUVEAU DISTRIBUTEUR AMIGA à PARIS 
89 • 89 bis, rue de CHARENTON - 75012 PARIS 

AMIGA ~~u 
- MATERIELS ET PERIPHERIQUES CONSOLE SEGA avec 2 poignées + Hong on + 1 jeu 
• Amiga 500 4 490 F au choix: F16 Fighter ou Teddy Boy : 990 F 
• Amiga 500 + MONITEUR 1084 (houle résolution) 6 990 F PISTOLET INTERACTIF avec 3 super jeux de tir : 449 F 
• Amiga 500 +MONITEUR 1084 +IMPRIMANTE MPS 1250 8 950 F LUNETTES 3 D + missille défense 3 D : 549 F 
• IMPRIMANTE M PS 1250 1 990 F CONTROL STICK (manette) 159 F 
•SOURIS 270 F KONIX SPEEDKING (manette) 149 F 

- Logiciels • OBUTUATOR 2l5 F CARTOUCHES ALIEN SYNDROME WONDER BOY 
•BUGGY BOY 259 F • SENTINEL 230 F A 169F WORLD GRAND PRIX WORLD SOCCER 
• CRASH GARRET 389 F • SPACE RANGER 110 F F 16 FIGHTER ASTRO WARRIOR/PIT ZILLION 
• DEFENDER OF THE • THE THREE STOOGES 295 F MYHERO POT 

CROWN 280 F • TETRIS 190 F TEDDY BOY BLACK BELT CARTOUCHES 
• EXPLORA 370 F •VAMPIRE EMPIRE 210 F GHOST HOUSE CHOPLIFTER A 269F 
• FLlGHT SIMUlATOR 2 375 F - Utilitaires TRANSBOT ENDURO RACER FANTAZY ZONE Il 
• INTERCEPTOR 280 F • DELUXE PAINT 2 695 F SUPER TENNIS FANTASY ZONE MISSILE DEFENSE 3 D 
• KARATE KID 2 230 F • SCULPT 3 D 900 F SPY VS SPY GANGSTER TOWN OUT RUN 
• MARBLE MADNESS 190 F PACKAGE BUREAUTIQUE (Maxlplan, BANK PANIC GREAT FOOTBALL ROCKY 
• MANOIR DE Superbose, Prowrlte): 2 990 F GLOBAL DEFENSE GREAT BASKETBALL SPACE HARRIER 

MORTEVIEUE 199 F . GREAT GOLF ZAXXON 3 D 
CARTOUCHES PRO WRESTUNG 

A 219F QUARTET 
ET AUSSI plus de 300 TITRES MSX et MSX2 disponibles : ACTION FIGHTER SECRET COMMAND AFTER BURNER 349 F 
CATALOGUE GRATUIT SUR simple appel au 43.42.18.54 ALEX KIDD IN SHOOTING GALLERY 

MIRACLE THE NINJA 

DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES ! CRËDIT CREG IMMÉDIAT 
,... 

Bon de commande li) 

·- à recopier et à retourner à J S 1 • 89·89 bis, rue de Charenton· 75012 PARIS -Nom O Je vous commande le matériel suivant : 
Prénom Pour un prix de : 
Adresse O Frais de port jeux. 20 P 
Ville Code postal 0 Frais de port maté riel : 90 F 
N°tél. TOTAL 

RÈGLEMENT PAR ~HÈQUE OU MANDAT A L'ORDRE DE J S 1 

' 



• 

E IF A$="" THEN 50 ELSE BEEP 
80 NI=1:SC=O 
90 NM=O: cc .. ·2 
100 GOTO 490 
110 N=2:A=H:B=V : FF=2~(F-1) 
120 LINE(9,1)-(MX+?,MY-1),0,BF 
130 Z=M(A,B)*FF 
140 IF INT(Z/16) MOO 2=0 THEN 170 
150 RL=-1:GOSUB 430 
160 GOTO 200 
1?0 W=M(A+S,8-R)*FF 
180 IF INT(W/128) MOD 2=0 THEN 200 
190 RL=-1:GOSUB 380 
200 IF INT(Z/64) MOD 2=0 THEN 230 
210 RL=1 :GOSUB 430 
220 GOTO 260 
230 W=M(A-S,B+A)*FF 
240 IF INT(W/128) MOD 2=0 THEN 260 
250 RL=1:GOSUB 380 
260 IF INT(Z/128) MOO 2=1 THEN 300 
270 N=N+1:IF N>8 THEN 310 
280 A=A +R:B=B+S:IF 8<2 THEN 3 10 
290 GOTO 130 
300 GOSUB 320 
310 RETUAN 
320 PSET(8+VX+OX(N) ,YU(N)) ,CC 
330 LINE-(8+VX+OX(N) ,YO(N)) ,CC 
340 LINE -( B+VX-DX( N) , YO( N)) , CC 
350 LINE-(6+VX-OX(N) ,YU(N)) ,CC 
360 LINE-(B+VX+DX(N) ,YU(N)) ,CC 
3?0 RETURN 

380 f.lSET( S+VX+RL *DX( N-1) , YU( N)) , CC 
390 LINE-(8+VX+RL*OX(N) ,YU(N)) ,CC 
400 LINE-(8+VX+RL*OX(N) ,YO(N)) ,CC 
410 LINE-tB+VX+RL*OX(N-1) ,YO(N)) ,CC 
420 RETURN 
430 PSET ( S+VX+RL ~~axe N-1) 'YU( N-1)) 'cc 
440 LINE-( 8+VX+RL{~DX( N), YU( N)), CC 
450 LINE-(8+VX+RL{~DX(N), YO(N)) ,CC 
460 LINE-( S+VX+RL *DX( N-1) , YD( N-1)) , CC 
4?0 IF N>2 THEN LINE-(8+VX+RL*DX(N-1) ,YU 
(N-1)),CC 
480 RETURN 
490 '===< GENERATION LABYRHINTHE >=== 
500 SCREEN 1,0 , 0:CLS:COLOR 0,0:PRINT" 
- La touche? vous permet d'Avancer":PRI 
NT:PRINT" - Les touches ";CHA$(2?);" e 
t ";CHA$( 26) : PRINT" vous font faire 
un demi-tour" 
510 PRINT: PRINT" 
s permet de voir· 
ssus . .... 

- La Touche SPACE vou 
le Labyrinth~ du de 

520 LOCATE 13, 15:PRINT" Niveau ";NI:LINE( 1 
09,94) - ( 180, 105) ,2,8 
530 V=NI+?:H=INT( V~}1 .6666) · ~· 

540 N=H*V-1:H=H+1:V•V+1:0=1 · 
550 FOR J=1 TO V+1:M(1,J)=4:M(H+1,JJ=1 : N 
EXT 
560 MX=160:MY=96:VX=MX/2:VY=MY/2:X=VX 
5?0 FOR Ja1 TO S:OX(J)=X:YU(J)=INT(VY-X* 
VY /VX) : YO( J) =INT( VY+X*( MY-VY) /VX) : X•INT( 
X*?/10) :NEXT 
580 FOR I=2 TO H:M(I,V+1)=8:M(I, 1)=2 

110 

590 FOR J=2 TO V: M(I ,J)• 15:NEXT:NEXT 
600 R=INT(H/2+ 1) :S:sINT(V/2+1) :M(R,S) .. 15 
610 LOCAT E 15, 10:PRINT"Patientez une peu 
. · .": LOCA TE 18,8:PRINT"Generation du Lab 
yrinthe":SOUNO 200,5 
620 FOR IW=1 TO N 
630 I·o 
640 IF M(R-1,S)<15 THEN 660 
650 I•I+1:C(I)=1 
660 IF M(R,S-1)<16 THEN 680 
6?0 I•I+1:C(I)•2 
680 IF M(R+1,S)<15 THEN ?OO 
690 I=I+1:C{I) .. 3 
?OO IF M(R,6+1)<15 THEN ? 20 
?10 I=I+1:C(I)=4 
720 IF I=O THEN 910 
?30 IF I<>1 THEN I•INT(RNO*I) +1 
740 ON C{I) GOTO ?50,?90,830,8?0 
?50 M(R,S)=M{A,S)-INT(M(R,S)) MOO 2 
?60 A=R-1 
7?0 M(R,S)=M(R,S)-(INT(M(R,5)/4) MOO 2)* 
4 
?80 GOTO 1020 
790 M(R,S)-M(R,~)-(INT(M(R,S)/8) MOD 2)* 
8 
800 S=S-1 
810 M(A,S)=M(R,S)-(INT(M(R,S)/2) MOO 2)* 
2 
820 GOTO 1020 
830 M( A, S) =M( A, S) -( INT( M( A, 5) / 4) MOO 2) * 
4 
840 R=R+1 
850 M(R,S)=M(R,S)-INT(M(R,S)) MOO 2 
860 GOTO 1020 
8?0 MC A, S) =MC R, S) -( INT( M( A, S) /2) MOD 2) * 
2 
880 S=S+1 
890 M( A, S) =M( A, S) -{ INT( M( A, 5) / _8) MOD 2) {~ 
8 
900 GOTO 1020 
910 IF D=-1 THEN 950 
920 IF R<>H THEN 990 
930 IF S<>V THEN 960 
940 Ra 2:5=2:GOTO 1000 
'950 IF R<>2 THEN 990 
960 I F S<>V THEN 980 
9?0 R•H:S-2:G OTO 1000 
980 S=S+1 : 0=-D : GOTO 1000 
990 R•R+D 
1000 IF M(R,5)=15 THEN 910 
1010 GOTO 630 
1020 NEXT 

1030 MH=H:M V•V 
1040 I=INT( AND( 1) *( MH-1)) +2 
1 050 M( I, 1) •O 
1060 M( I, 2) =M( I, 2) -( INT( M( I, 2) /8) MOD 2) 
*8 
10?0 H=INT(RND*(MH-1))+2 
1060 H1•H:V1=V 
1090 SOUND 250.; 5 
1100 LOCATE 22,10:PRINT"Labyrinthe Termi 
ne":SOUND 1000,5 
1110 CLS: LOCATE 22,9:PRINT "Ener2ie":LINE 



~les 
b.:.J prix 
UNITÉS CENTRALES 
ET CONFIGURATIONS 
A 500 512 Ko RAM + lecteur 3'112 + souris 
A 500 CA 500 + moniteur couleur 1084 
A 2000 1 Mo RAM+ lecteur 3' 112 + sou ris 

A 2000 C A 2000 + monîteur couleur 1084 

4725 F • 
7490 F 
11590 F 
14790 F 

PÉRIPHÉRIQUES 
Des produits testés, le plus grand choix. 
LECTEURS Genl0<ker vidéo comp. ext. 
3"1t2 inteme A 2010 1690 F GST 30 3390 F 
3"112 externe A 1010 2090 F Genlockei + encoder ext. 
5114 ext. + offichoge 2190 F G5T UXXJ 14900 F 
3112 el!. + affichage 1790 F Encoda PAl El'AL 25CXJ f 
MONITEURS hiterloce vidéo C01111J. 
Monoch1ome HR A 2024 NC PAL A 2032 790 f 
Couleu1 HR 1084 2990 f Caméra HV 720 3350 F 
Couleu1 llR Objecta SCHNEIOER 950 F 
rcmon. A 2080 4490 F Zoom COSMICAR 4450 F 
Cooleu1 multi syochro 6990 r Slolif ROHEH 1800 F 
EXTtNSIONS Toblene fosyl1500 4590 F 
512 Ko interne A 501 1095 F Toblene fcsylJ2(XXJ 5390 F 

Grophiscope Il PROMO 1000 F 2 Mo exteme 4990 F 
1,5 hlo int. sons mémoire 2100 F Tobie groph. CRP A4 4490 F 
2 Mo inteine A 2052 3600 f Tobie g1oph. CRP A3 8490 F 
DISQUES DURS Tobie froc A4 ANGAUS 11990 F 
20 Mo externe + cool. Tobie trn~ A3 ANGALJS NC 
AhlJGA A 500 6990 F S<onnei CANON A4 11560 F 
20 Mo inlerne + cool. S<onll€1 CANON A3 15120 F 
PC A 2092tPC 5~ 6150 F Souris 270 F 
20 Mo inlerne + cont. Crayon oplique NC 
AMIGA A 2092tA 2090 6150 f TÊLÊMATIQUE 
ÊMUlATEURS Modem OTL 3000 6400 F 
PC XT + lecteur 5114 Modem OATAPHON 
A 2088 D 5600 F 5 21-23 0 3990 F 
PC AT + lecteur 3112 Êmuloteu1 ARCHOS 1190 F 
A 2086 0 NC Êmuloteur FlAMITEL 1490 F 
GRAPHIQUE tVIDÉO Émuloteur DIGA 990 F 
Oigiview 1990 F SON 
Frame g1obber NIB 8890 F lntcrface Midi 520 F 
Frame grobbcr coole11r 9350 r Perfect sound 990 F 
Filtre éle<tronijue 2690 F Pro Midi sludio 1590 F 
Genlocker vidéo C<m;l. illl. Sound S<m;ller 990 F 
A 2300 ff( Visuol Aurai 2490 F 

IMPRIMANTES 
CITIZEN AMSTRAD 
120 0 1850 F OMP 3160 2290 F 
l5P 10 2790 f OMP 4000 3995 F 
MSP 15 4590 F LO 3500 3990 F 
STAR EPS ON 
lC 10 2490 F LX 800 2690 F 
lC l 0 couleur 2950 F LO 500 3790 F 
LC 24 10 4990 f 

[] les 
promos 

AMIGA 500 + moniteur couleur 1084 

tJJil!D G~1U\1 • \l 
"'~r" ~U t\\O 

\ '"""'" 
• PACK LUDIQUE : 
3 SUPER JEUX SURPRISE 

ou 
• PACK UTILITAIRE : 

DELUXE PAINT + DELUXE PRINT 
ou 

• PACK BUREAUTIQUE : 
SUPERBASE + TEXCRAFT 

• 2 ans de garantie pièces et main-d'œuvre ! 
• un SAV compétent et intégré 
•facilités de paiement: 4 mensualités sans 
intérêt ou crédit CREG immédiat*, acceptons les 
cartes Aurore et Pluriel 
•la reprise de votre vieil ordinateur à 50 % de 
sa valeur pour l'achat d'une nouvelle unité 
centrale'"* 
•le service spécial collectivité. 

Allo Danièle: (1) 4357 48 20 
•sous réserve d'acceptation du dossier - de plus de 4 000 F 

J! L 3615 amie 

~le 
6:.J choix 
LES LOGICIELS 
Toutes les nouveautés, tous les tttres, liste 
complète : 3615 AMIE. 
GRAPHIQUE/VIDÉO 
Aegis Animolor 
Aegis Drow + 
Aegis Impact 
Aegis Video TI1le1 
Animale 30 
Bulcher 
CAO 30 
Deluxe Painl 11 PAL 
Oeluxe Prin! 
Ooluxe Vidéo 1.2 
Oigipoinl 
Oynomic CAO 
Grobljt 
Page flipper 
Pholon Poinl 
Prlnlmosler + 
PRO Vidéo 
S<ulpl 3D 
Silver 
TV ShoVI 
V'idêos<ope 30 
lANGAGES 
Azlec C Camp. 
Climole 
tollice ( 4.0 
Moao Assemble11r 
MCC Pascal 
True 8osic 
MUSIQUE 
Aegis Audiomoster 
Aegis Sonix 
Deluxe Music 
01 rs 
Oynomic lhm 
Future Sound 
lnslont Muslc 
Music Studio 
Synlhio 
X Music 
BUREAUTIQUE 
08 Alon 
Poge Seiter h. 
Professionol Page 
Pro\V1ile 
Suibble 
Superbose Pro 

LES LIVRES 

9SO F 
1899 f 
1699 F 
1400 F 
1299 F 
3.î9 F 

1490 F 
650 F 
900 F 
950 F 
580 F 

1100 F 
299 F 
400 F 
740 F 
500 F 
600 F 
899 F 

1700 F 
770 F 

1549 F 

2000 F 
37G F 

1790 F 
679 f 
670 F 

1184 F 

590 F 
790 F 
800 F 

1990 F 
450 F 

2000 F 
293 F 
399 F 
950 F 
950 F 

1439 F 
1690 F 
3690 F 
1120 F 
750 F 

1490 F 

Amozing Computing 40 F 
AmigoBosic 249 F 
Ho1dwore Rel. Manuol 295 F 
P1ogrommer's Hondbook 1 295 F 
Progrommer's Hondbook Il 295 F 
Sound ond Graphies 240 F 
AmigoDos moooel h. 199 F 
Am~oDos Rélérence 149 F 
Amigo\Vodd 40 F 
Bien Dêbuler Amiga 149 F 
Clefs pour Amigo 195 F 

Textcroft 
VIP Professionol 
Vizow1ite 
JEUX 

790 F 
1400 F 
1490 F 

Ums NC 
Borboiions 195 f 
Arbmoi:I 235 f 
ArkonoKl Il 230 F 
Fenori F 1 ZSO F 
Jeanne d'Arc 280 F 
Explom 350 F 
Fœry Tale 320 F 
Copone 240 F 
Xeoon 200 F 
Zoom 220 f 
Superski 230 F 
Tonglewood 220 F 
Sub Boule 289 F 
King of Chicogo 260 F 
Bugyy Boy 230 F 
Oestroyei Z50 F 
Jce Hockey 220 F 
Pondoro 240 F 
Sionic Commando 240 F 
Oesolotor 240 F 
Gorrison 240 F 
Spoce Roce1 220 F 
Chess M 2000 260 F 
Bermude Projeà 285 F 
Iron lord 320 F 
Macadam Bumper 286 F 
Ports ol Coll 260 F 
Roodblaster 285 f 
The Three Stooges 295 F 
Paladin 320 F 

MOU'ltlU1tS 
Pow 295 f 
Bomb 8usler NC 
Gonymed NC 
Spoce Horrill! NC 
Giono Sister 240 F 
lsp Hong On NC 
Enduto Racer NC 
lkori Worriors NC 
Vixen 230 F 
Conie1 Commond 290 F 
Colifornio Gomes 290 F · 

lntuilion 
langage Machine 
Romkemel Monuol 
Trucs el Astuces 
Tiucs et Astuces ( disk) 

350 F 
199 F 
295 F 
199 F 
120 F 

jrw ___ A RnOURNERT~1EmU,eoutmrovoüAiRm~~RIS---::=>--@--I NOM _ _ ____ _ _ _ _ 

1 ADRESSE _ _ _ ____ _ _ _ DESIGNATION QUANT. 

Il VILLE _ ______ _ _ 

CODE POSTAL l,__,_t _.1__.__,__, 
1 IÊL: ______ _ _ _ 

FRAIS D'ENVOI' 
• l'Ollf Z5f/IWISPORTEUR601 

1 MON ORDINAIIUR: - ---- - -- OCHEOUE O CCI' 0 CARTE BLEUE 

1 1 1 1 1 1 DATE D'EXPIRATION 

1 MES 10% DE PRODUITS EN PLUS: 1 1 1 1 1 1 1 t 1 1 1 1 1 

DATE --- SIGNATURE 
1 (Tous nos prix sont TIC, les promotions ne sont pus cumulables.) 

1 
1 

PRIX MONTANT 

TOTAL 



• 

( 128, 168)-(233, 178) ,2,B:FOR I=129 TO 232 
: LINE( I, 169) -( I, 1 ??) , 1 : SOUND I*5, . 1: NEXT 
:GOTO 1300 
1120 HZ=INT( MX/MH) : VZ=INT( MY /MV) 
1130 LINE(0,0)-(MX+8 , MY+8) ,O,BF 
1140 PSET( 1 +HZ, 1 +VZ) 
1150 HZ=INT( MX/MH) : VZ=INT( MY /MV) 
1160 LINE-( 1+HZ,MV~tVZ+1) ,CC 
11?0 FOR J=1 TO MV:FOR 1=2 TO MH 
1180 NmM(I,J) :X=I*HZ+1:Y•J*VZ+1 
1190 IF INT(N/2) MOD 2=0 THEN 1220 
1200 PSET (X,Y) ,CC 
1210 LINE-(X-HZ,Y) ,CC 
1220 IF INT(N/4) MOO 2•0 THEN 1250 
1230 PSET(X , Y) , CC 
1240 LINE-( X, Y-VZ) ,CC 
1250 NEXT:NEXT 
1260 X=H*HZ-1:Y =V*VZ-1 
12?0 LINE(X+2-3/8*HZ,Y+2-3/8*VZ)-(X+1-5/ 
8*HZ,Y+1-5/8*VZ),1,BF . 
1280 LINE(X+1-HZ/2,Y+1-VZ/2)-(X+1-HZ/2+( 
(F=4)-(F=2))*HZ/3,Y+1-VZ/2+((F=1)-(F=3)) 
*VZ/3), 1 
1290 AETURN 
1300 FOR X=1 TO MH:FOA Y=1 TO MV 
1310 M(X , Y)=M(X,Y)+M(X , Y)*16 
1320 NEXT: NEXT. 
1330 F=INT(AND*4)+1 
1340 ON F GOTO 1350, 1360,13?0, 1380 
1350 A=O:S=-1:GOTO 1390 
1360 R=1:S=O:GOTO 1390 
13?0 A=O:S=1:GOTO 1390 
1380 A::-1:8=0 
1390 GOSUB 110 
1400 IF INKEY$<>"" THEN 1400 
1410 LINE !8,0)-(MX+B,MY),CC,8 
1420 AR•206-NM:IF AR<1 THEN 1?30 
1430 LINE (231,1??)-( 129+AA/2,169) ,O , BF 
1440 A$=INKEY$: IF A$="" THEN 1440 
1450 IF A IGHT$( A$, 1) =CHA$( ?5) THEN 1500 
1460 IF AIGHT$(A$,1)=CHR${??) THEN 1520 
14?0 IF RIGHT$(A$,1)=CHA$(?2) THEN SOUNO 

100,2:GOTO 1580 
1480 IF A$=CHA$(32) THEN NM=NM+10:GOTO 1 
680 
1490 BEEP:GOTO 1410 
1500 F=F-1:IF F<1 THEN F~4 
1510 GOTO 1530 
1520 F•F+1:IF F>4 THEN F•1 
1530 ON F GOTO 1540, 1550, 1560, 1570 
1540 A=O:S=-1:GOTO 1660 
1550 R=1:S=O:GOTO 1660 
1560 A=O:S=1 : GOTO 1660 
15?0 R=-1:S=O:GOTO 1660 
1580 Z=M(H,V) 

1590 T=Z*2~(F-1) :T=INT{T/12B) MOO 2 
1600 IF T=O THEN 1620 
1610 NM=NM+5:SOUNO 2000,3:GOTO 1410 
1620 NM=NM+1 
1630 IF NM<400 THEN W(NM)=F 
1640 H=H+A:V=V+S 
1650 IF V<2 THEN 1?00 
1660 GOSUB 110 
112 

16?0 GOTO 1410 
1680 GOSUB 1120 
1690 FOR I= 1 TO 200: Z=COS( 5) : NEXT: LINE( 0 
,O) - (MX+10,MY+10) ,O,BF:GOTO 1390 
1?00 LINE(0,0)-(320,150) ,0 , BF:LOCATE 5,8 
:PAINT"BAAVO ! ! !" 
1?10 LOCATE 10,5:PAINT"SCORE ";SC:FOA I = 
RA TO 0 STEP -2:LINE(I/2+129,169)-(I/2+1 
29, 1??) ,O:SOUNO I*2+1000, .1 :LOCATE 10, 10 
:SC=SC+2:PRINT SC:Z•COS{5) :NEXT 
1?20 FOR I=1 TO 1ooo:z .. cosc5):NEXT:NI .. NI 
+1:GOTO 90 
1?30 C0=1:T=O:LOCATE 16, 15:PAINT"SCORE"; 
SC:IF INKEY$<>"" THEN 1?30 
1?40 T=T+1:IF T/100=INT(T/100) THEN CO=C 
0 XOA 1:'IF co-1 THEN LOCATE 5,26:PRINT"G 
AME OVEA" ELSE LOCATE 5,26:PAINT" 

" 
1?50 IF T>1500 THEN 30 ELSE IF T>300 AND 

INKEY$<>"" THEN 80 ELSE 1?40 
1?60 PLAY "M8T140L801EA.A16AB02C.C16C":R 
ETUAN 
1??0 PLAY "01AG.G16GEG4P8E":AETURN 
1?80 PLAY "A.A16A802C.C16CE":RETUAN 
1?90 PLAY "E.E16ECE4P8E":RETURN 
1800 PLAY "EAAAAEEEEEDC01A":RETUAN 
1810 PLAY "P4GF.F16FF02CC":RETURN 
1820 PLAY "P2CC01AAGAP1":RETURN 
1830 PLAY "CC4.01P2EE4.COOBA2":RETUAN 
1840 PLAY "01P4GF.F16FF02CC":RETURN 
1850 Pl,.AY "P2CC01AAGAP1":AETURN 

Arbre récursif programmé en GFA Basic 



i;:)l les 
bU prix 
UNDÉS CENTRALES 
520 STF 512 Ko RAM+ 1 lecteur 3"1/2 DFDD 
520 STFC 520 STF +moniteur bosse et 
moyenne résolution couleur. SM 1425 
1040 STF 1024 Ko RAM + 1 lecteur 3'112 DFDD 

1040 STFM 1040 STF + moniteur haute 
résolution mono. SM 124 

3490 F 

5490 F 
4490 F 

1040 STFC 1040 STf + moniteur basse et 
moyenne résolulion couleur. SM 1425 
MEGA ST 2M 2 Mo RAM + 1 lecteur 
3"112 DFDD + moniteur SM 124 
MEGA ST 4M 4 Mo RAM + 1 lecteur 
3"112 DFDD + moniteur SM 124 

5990 F 

7490 F 

11800 F 

15300 F 

PÉRIPHÉRIQUES 
Des produits lestés, le plus grand choix. 
LECTEURS Ohiectif SCHNEIDER 9SO F 
3112 eXlernc SF 314 1790 F Zoom COSMICAR 4450 F 
3112 externe CUh\ANA 1490 F Slolif ROHEN 1800 F 
5"1/4 externe CUMANA 1990 F Handy Scanner 2 gr~ 3990 F 
MONITEURS Hondy Scanner 16 gris NC 
Monochrcwne SM 124 1490 F GRAPHIQUE 
cootaJ Sc 1425 2490 F Sœnner CANON M 11560 F 
Monochrome A3 NC ScoMer CANON A3 15120 F 
Aloltis)'nchra bosse Table graph. CRP A4 4490 F 
et haute résalulion 6990 F Table gropli. CRP A3 8490 F 
EXTENSIONS Table lrnç. ANGAUS A4 11990 f 
512 Ka pour 520 STF 990 F Table lroç. ANGALIS A3 NC 
2 Ma pour 1040 STF 3390 F INTERFACES 
DISQUES DURS 16 sorties logiques 500 F 
20 Mo externe SH 205 4490 f 4 sorties analogiques 700 f 
20 Mo inleine SUPRA NC 8 entrées 8 sorties log. 550 F 
50 Mo externe LEADMAN NC 4 sorties relais 650 F 
ÉMULATEURS 1 enliée 1 sortie analog. 550 F 
MAC AIADIN 2490 F Free boot 350 F 
PC PCDITTO 790 F Inverseur mono coo!eur 250 F 
VIDEO Interface 4 jooars 79 F 
Oigilaliseur REAUISER 1790 F SON 
Digitaliseur PRO 87 2870 F ST Reploy 690 F 
Genlock.er vidéo GST 30 3490 F Pro sound designei 790 F 
Genlocker PRO GST 1000 15200 F TÉLÉMATIQUE Codeur PAL 2600 F Modem 1990 F Fihrc électronique NC Emulcom 7SO f Caméra HV 720 3350 F 

IMPRIMANTES 
CITIZEN AMSTRAD 
120 0 1850 F DMP 3160 2290 f 
ISP 10 2790 F DMP 4000 3995F 
MSP 15 4 590 F LO 3500 3990 F 
STAR EPS ON 
LC 10 2490 f IX lKXl 2690 F 
LC l 0 cooleui 2950 f LO SOO 3790 f 
LC 24 10 4990 F 

• • 2 ans de garantie pièces er main-d'œuvre ! 
• un SAV compétent et intégré 
• facilités de paiement: 4 mensualités sans 
intérêt ou crédit CREG immédiat•, acceptons les 
cartes Aurore et Pluriel 
•la reprise de votre vieil ordinateur à 50 % de 
sa valeur pour l'achat d'une nouvelle unité 
centrale .. 
• le service spécial collectivité. 

Allo Danièle: (JJ 4357 48 20 
•sous réseTYe d'acceptation du dossier .. de plus de 4 000 F 

A 361Samie 

520 STF + MONITEUR COULEUR SM 1425 
+TUNER TÉLÉ 5490 + 1390 =.lffel F 

1040 STF + MONITEUR COULEUR 
+TUNER TÉLÉ 7490+1390 :JlHa_F 

VOIR BON 01 COMMANOI P. 111 

i;:-)1 le 
bUchoix 
ACCESSOIRES 
MANITTES 
Ouick shot 2 60 F 
Ouickshol turbo 135 F 
Speed king 110 F 
Professionol 155 F 
WICO commond 285 F 
PROTECTION (housse 
toile plastique) 
davier 70 f 

CONSOMMABlES 
IJISOUHTES 

3" 112 SFDD 
PAR 10= 89 F f 

PARIOO=aso 

OISOUETTfS 

3" DFDD 
PAR 10 = 190 F f 

PAR 100 = \ g00 

LES LOGICIELS 

Mon~eur 80 F 
Imprimante 80 F 
RANGEMENT 
10 disk 3" 112 35 F 
10 disk 5• 114 45 f 
50 disk 3" 112 90 F 
50 disk 5• 114 90 F 
100 disk 3' 112 125 F 
100 disk s· 114 m F 

IJISOUETIES 

3" 112 DFDD 
PAR 10 = 100 F f 

PAR 100= 900 

OISOUETIES 

5" 114 DFDD 
PAR 10 = 4~ F f 

PAR 100 = 'S50 

Toutes les nouveautés, tous les ti1res, liste 
complète: 361S AMIE. 
COMPTABILITÉ 
Compta Jaguar 1950 F 
le comptable 485 F 
Complo MEMSOFT 1550 F 
GJSTION DE FICHIERS 
Ootomat 375 F 
Superbase 950 F 
Superbase PRO 2450 f 
TABLEUR 
K Spreod 650 F 
Cokomat 2 875 f 
VIP Professiold 2050 F 
TRAITEMENT DE TEXTE 
Beckei Text 725 F 
Sigmun Il 1475 F 
Rédacteur 480 F 
UTILITAIRES 
PC Dillo 
Twist 
X Switch 2 
MUSIQUE 
Creolar 
EZ Tradc 
Music Cons. sel 
Alusic studio 
LANGAGES 

760 F 
368 F 
295F 

2475 F 
640 f 
249 F 
315 F 

GFA Sosie 3.0 725 F 
lnleipréteur C 315 F 
lnttke 990 F 
Profimol 485 F 
GRAPHIQUE / VIDÉO 
film Oiredoi 590 f 
Art Oiredor 490 f 
Quantum Point 275 F 
C y ber Studio 850 F 
Aegis Animotor 565 F 
Spectrum 512 650 F 
GFA Artis! 495 F 
()egos Elile 220 F 

LES LIVRES 
Bien débuter sur S1 T29 F 
Bien débutei SUPERBASE 149 F 
C sur ATARI ST 165 F 
Développer en GFA 299 f 
Ou Basic ou C 149 F 
Graphismes en 30 179 F 
Graphismes ot sons 149 F 
Lo bible de l'ATARI 199 f 
Le langage machine 149 F 

ZZ Rougli 
ll Oroft 
Eosy Orow 2 
CAO 30 
PAO 
fleel Slreel Editor 
Publisliing Partner 
lime Work 

ÉDUCATIFS 

490 F 
780 F 
730 F 
380 f 

990 F 
1770 F 
990 F 

A Io découverte de Io ~ 213 F 
Bo< Gêa 1" temt 226 F 
Bo< maths (8) l" teim. 226 F 
Bec maths (C, E) 1" term. 226 F 
Bac maths (0) 1" term. 226 F 
Ballade ou pays 
de Big Ben 213F 
Ballade outre Rhin 213 F 
Bosse des maths 5' 221 F 
Enigme à Madrid 213 f 
Enigme il Munich 213 F 
Fondions el complexes 260 f 
Géométrie 260 F 
I.e traceur 260 F 
·Mollis 2 à 6 260 F 
Objecta Europe au Fronce 213 F 
Objectif' momie 1ou2 213 F 
Rad-/ Mostico 175 F 
JEUX Moun•uns 
leiinne d'Arc 245 f 
Buggy boy 213 f 
Thundercots 220 F 
Jet 399 F 
Skull 245 F 
Overlonder 220 F 
Arkonoïd Il 195 F 
Mickey Mause 220 F 
Lords of Conques! 250 F 
O~edOI 250 F 

Lelivrede rtA 179F 
le livre de lst Wcrd + 299 F 
le livre du GEM 179 f 
le rivre du GFA Sosie 199 f 
Oisquelle et disque dur 179 F 
Musique et MIDI 149 f 
Peeks el pokes 129 F 
Trucs el osluces 149 F 
Trucs el osluces en GFA 269 F 



• 

PUZZLE 
En G#A Baalc pour Atari ST. 

Le tableau comporte dH CUH qui forment une croix 6pal•H. 
Le but eat de placer une l une ln couleura 8'lectlon"'9• par le programme 

aan• que deux couleura ldentiqun H touchent. 

Voici le détail de quelques 
instructions de GFA Basic utilisées 
Hidem désactive la souris, Showm 
·effectue l'opération inverse. 
Defmouse Var : définit la forme du 
curseur à l'écran. Var prend les 
valeurs de o à 7. A chacun des 
nombres correspond une image du 
curseur. Par exemple, si Vas:=3, le 
curseur devient une main avec un 
index pointé. Par défaut, Var est 
égal à O : le curseur est une 
flèche. 
Mouse·x.v .K : renvoie les positions 
X et Y, respéctivement les numéros 
de ligne et de colonne. La valeur 
de K indique l'état des boutons. 
K=O : aucun bouton pressé. 
K-1 : bouton gauche appuyé. 
K .. 2 : bouton droite appuyé. 
Ka3 : les deux sont actionnés. - --
Point(X. Y) : est une fonction qui 
retourne la couleur du pixel se 
trouvant à la Xième ligne et à la 
Yième colonne. Exemple : 
C%-Point(O.O) signifie que nous 
voulons connaitre la couleur du 
pixel situé tout en haut à gauche 
de l'écran. Cette valeur, comprise 

. entre O et 15, est placée dans la 
variable C%. 

Hidem• · 
Restore Grille • 
For P%=0 To 25 • 

ReadA%• 
Read0%11 
Box A%,0%-5,A%+40,0%+20 411 

NextP%• 
Grille: 11 
Data 
40,22, 100,47, 140,47.180,47,60,72, 10 
0,72,140,72,180,72,220,72,20,97,60, 
97, 100,97140,97, 180,97,220,97,260,9 : 

1• 
Data 
0, 122, 100, 122, 140, 122, 180, 122,220, 1 
22, 100, 147, 140, 147, 180, 147, 140, 172, 
10,20• 
Deffill 8,1,1 • 
Fillo,o• 
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J21= True 41 Endif 11 
J3!= True • If J41 • 
J4!=True 'If lfX>140AndX<180AndY>172 
J1!=True• AndY<197• 
Defmouse 3 'If FUI X.Y 11 
Dim C%(8) • Gosub lnit • 
Gosub lnit • J4!=False • 
Showm 41 Endif • 
Do• Endif • 

Mause X,Y,K • Rf ... True 'If 
If K-1 41 Rmpl=True 41 

Gosub Remplir • C%(0)-Point(X,Y) • 
Endif • C%(1)=Point(X-40,Y-25) • 
If K=2 41 C%(2)•Point(X+40,Y-25) • 

Deftext 2,0,0,26 • C%(3)=Point(X-40,Y +25) 411 
Text10,50,"ILVOUSENRESTAIT" C%(4)=Point(X+40,Y+25} 'If 

Text 130, 100,26-6% • 
Text 90, 1so:A PLACER" . 
U•lnp(2) 11 
If U=-187 • 

Run• 
Endif41 
Edit• 

Endit• 
Loop• 
Procedure Remplir • 

If J1141 
lfX> 140AndX<180AndY>22And 

Y<4711 
FillX,Y• 
Gosublnit11 
J11=False • 

Endif• 
Endif11 
lfJ2111 

If X>20 And X<60 And Y>97 And 
Y<12211 

FlllX,Y• 
Gosub lnit• 
J21=False • 

Endif41 
Endif 41 
lfJ31 • 

lfX>260AndX<300AndY>97 And 

Y<122 • 
FillX,Y• 
Gosub lnit'IJ 
J31-False• 

Endif t 

00'6( 5)-Poi nt(X, Y-25) • 
C%(6)-Point(X-40,Y) ' 
00'6(7)-Point(X+40,Y) • 
00'6(8}- Point(X,Y +25) • 
If 00.4>(0)=0 • 

For P%•1 To 8 'If 
If C%(P%)-Vc% 41 

Rmpt-False • 
Endif• 

NextP%41 
Elsa• 

Rmpl=False • 
Endif41 
lfNotRmp! • 

Rl· False • 
Endif tg 

Rmpl=False • 
For P%•5 To 8 41 

lfC%(P%)<>0AndC%(P%)<>811 
Rmp!-True• 

Endif 11 
NextP%• 
If Rmpl And A! • 

Fill X,Y • 
Gosub lnit• 

Endif • 
Return • 
Procedure lnit • 

lncB%• 
R%-lnt(Random(5)+2) 'If 
Deffill R%, 1, 1 'If 
Fill 49,21 • 
Vc% ... Point(49,21) • 

Return • 



r;-)1 les 
bU prix 
UNITÉS CENTRALES 
CPC 464 le<leur K7 moniteur monochrome 1990 f 
CPC 464 ( lecteur K7 moniteur couleur 2990 f 1 

CPC 6128 lecteur disk moniteur monochrome 2990 f 
CPC 6128( lecteur disk moniteur couleur 3990 f 

PÉRIPHÉRIQUES 
Des produits testés, le plus grand choix. 
LECTEURS Synthétiseur musical 980 F 
Cosse/te 290 f Clavier musical 1350 F 
Oisquene 001 1990 F DiJlit!JI drum 370 F 
Oilquene FOI 1590 F TREMATIQUE 
EXTtNSIONS Alodem DTl 21XXl l 590 f 
64 Ko RAM DK'Tromcs 490 F Modem OTL 21XXl + 1990 F 
256 Ko RAM 990 F Émuloteur minitel KENTEl 390 f 
256 Ko Silicon disk 990 f INTBlFACES 
GRAPHIQUE RS 232 590 F 
loblcttc grophiscope Il 990 F Adoptoteur MPI 590 F 
Crnyon optique OART 464 350 F Adaptateur Mr2 490 F 
uoyon optique DART 6128 690 F Multiloce 2 570 F 
Souris MIX 690 F CÂBLES 
VIDÉO Pétitel l 50 F 
Digitoliseur VIOi 990 f Centronics 150 f 
Tuoo télé 1390 F lolagnéto 70 F 
Tunet télé ovec télécom 1690 F lloobleur joysticl: 100 F 
Scanner DARI 790 f Rallonge 464 130 F 
AUDIO Ro!onge 6128 160 F 
Synthétiseur vocal S40 F 

IMPRIMANTES 
DMP 2160 1690 F C.ITIZEN 120 D 1850 F 

LOGICIELS 
UTIUTAIRES 
Autoformotion Assembleur 

Colrumol 
Doms 
Ootomot 
Lo Solution 
Supeipoinl 
Tex1omot 
ÉDUCATIFS 
~nigme à Madrid 
~nigme à Munich 
Equations 
Espace et solitude 
Exom 
Fiançais CM 
Fronçais sons 
CP/CAi 
Géométrie 
le monde 
M111hs 'l cyde 
A\oths r cyde Il 
Maths 3 
Maths 4 · 
Maths 5 
Morhs 415 
Maths 6 
Maths CE 

LIVRES 

1951295f 
1390 f 
/395 f 
1390 f 
1190 F 
n50F 
1390 f 

1213 F 
1213 F 

150/200 F 
1701200 F 
1701200 F 
1701200 F 

1701200 F 
170/200 F 

!191 F 
2001250 F 
170/200 F 
170/200 F 
1701200 F 
1701200 F 
1701200 F 
170/200 F 
170/200 F 

Bible du graphisme 199 F 
Bien débuter CP( 6128 99 F 
Grond ivre du Basic 149 F 
livre du CP/M Phis 149 F 
livre du longoge moth1ne 129 f 

Maths CM 
Ortho CM 
Scieflces natu1elles 
JEUX 
Slleel fi!jhter 
Sky Hunte1 
Conspirntion 
Korote Ace 
Alctilox 
Bard's Tole 
lkari Wanio1s 
Bad Cat 
Mickey Meuse 
Skate Cmzy 
Cob10 
Match 3 
Unitrox 
Tenomex 
Bedlom 
Ne!Mus 
Ascade Action 
Alkanoid Il 
Gabrielle 
LX.Il 
Novhoteur 
Mega Apocalypse 
Gee Bee Ai1 Rolly 

livre du le<leur 

2001250 F 
170/200 F 

/199 F 

991149 F 
951155 F 

1091169 F 
1051155 F 
109/169 F 
1091169 F 
951155 F 

1051145 F 
951155 f 
991149 F 

1191169 F 
119!169F 
961149 F 
951155 F 
961149 F 
92/139 F 

115Jl8Sf 
991149 F 

1179 F 
1179 F 

155/195 f 
921139 F 
1091159 F 

de disquette 149 F 
Programmes el opplicotioos 
éducotifs 179 f 
liucs el ostuces 14 9 F 

• 2 ans de garantie pièces et main-d'œuvre ! 
•un SAV compétent et intégré 
•facilités de paiement: 4 mensualités sans 
intérêt ou crédit CREG immédiat~, acceptons les 
cartes Aurore et Pluriel 
•la reprise de votre vieil ordinateur à 50 % de 
sa valeur pour l'achat d'une nouvelle unité 
centrale' .. 
• le service spécial collectivité. 

Allo Danièle: (1) 4357 48 20 
•sous réserve d'acceptation du dossier .. de plus de 4 000 F 

Â /J61S amie 
Plus de 5 000 références à l'écran et des promos 
surprises. L'arme absolue pour s'informer, 
comparer, choisir et commander tout de suite. 

r;-)1 les . 
bU occasions 

RÉVISÉ.ES ET Gf\RANTIES 1 AN. 
Plus de 500 ordinateurs et périphériques 

dans notre magasin spécial occasions: 
2, rue Rampon 750ll PARIS. m 43 57 82 05. 

i;:-)l le 
~choix 

UNITÉS CENTRALES 
C 64 N nouveau modèle + Géos 
C 64 ancien modèle paoMO 

C 128 D + Jane 

1450 f 
800 f 

3990 f 

PÉRIPHÉRIQUES 
Des produits testés, le plus grand choix. 
LECTEURS Souiis 128 1351 590 F 
Cassette 1530 250 F loblene graphiscope Il 990 F 
Disquette SF 1541 1650 F (1oyon optique 410 F 
Disquette DE 1571 2490 F AUDIO 
Disquene SF 1570 •o•o 1200 F lnrerfoce Mili 365 F 
MONITEURS ' Synlhé1iseu1 vocal 
A\onochrome vidéo + son l IXXl F TECHlll MUSIC 480 f 
Couleur 40 col. 1802 1790 F Sçmpler 850 f 
Couleu1 80 col. 1084 2990 F TELEMATIQUE 
EXTENSIONS Modem DIGITELEC OTl 1 S90 F 
256 Ko pour C64 1764 990 F ~lodem OIGITELEC OIL+ 1990 f 
256 Ko pour C 128 1700 490 F Emuloteur minitel 390 f 
512 ~o pour C 128 1750 1190 f INTERFACES 
VIDEO Cent1onics 890 F 
Digitaliseur print TfCHNIC 1290 F IEEE 1590 F 
ConvertissC1J1 PAL RVB 350 F RS 232 650 f 
Tune1 télé 1350 F Powe1 Cortôdge 450 f 
luner téle avec télécom 1690 f Action repkr( IV 425 f 
GRAPHIQUE ~pi: 425 F 
Sruis 64 MAGIC A\OUSE 320 ~aofAO 

IMPRIMANTES 
MPS 801 paoMO 600 F MPS 1250 2090 F 

LOGICIELS 
UTILITAIRES 
Sosie 64 
Basic 128 
(oie Resulr 
Dalamot 
Eosy So~r 
Extra Tool 
6ÉOColc 
Grodex 
Géofde 
Géopublish 
Géos 
Géos fontpock l 
Géospell 
Géoswrite Wo1kshap 
Heortlond 
Oxford Pascal 
Poscal 64 
Profimat 
SupeiPoint 
Superbose 641128 
Svlih 128 

LIVRES 
Entretien el 

1350 f 
1450 F 
1200 r 
1350 F 
1100 F 
1200 f 
1350 F 
1350 f 
1350 F 
1495 F 
1420 F 
1250 F 
1250 F 
13SO F 

891149 f 
150/250 f 

1350 F 
1350 F 
t 350 F 
t 495 F 
1450 F 

réparation 1541 149 F 
Jeux d'aventures C M 129 F 
Langage machine tome 2 149 F 
Livre du 157011571 179 F 
Livie du Basic 7.0 149 F 

Texlomol 
Toul 
Vi1gule Sénior 641128 
ÉDUCATIFS 
A~êbie 1 ou Il 
Anglais 1 ô IV 
G1ommoire t à VIII 
Maître mols 
Mimi Io founnr 
Orthographe 1 o IV 
JEUX 
Americon Gva Wo1 
Kararé Ace 
Dork Casrle 
Bord's T~e Ill 
Patton Vs Rommel 
6.Pole Ill 
Shote ueasy 
Dreom WaniOI 
lkori Worriors 
10 

livre du (J//,\ C 128 
livre du lecteur 1530 
LiYJe du lecteu1 1541 
Peeks et pakes C 128 
Trucs et Astuc91 C 128 

1350 F 
1350 F 
1750 F 

1190 f 
1190 f 
1190 f 
1190 f 
1295 f 
1190 f 

1259 F 
1051155 f 

1195 r 
t309'F 
1259 f 

l151l8S f 
1051159 r 
951155 F 
951155 F 

93 f/145 F 

149 F 
99 F 
179 f 
129 F 
249 F 

r;-)1 les 
~ bUpromos 

AMSTRAD ~ COMMODORE . 

i;:-)l les 
~promos 

CPC 6128 COULEUR+ TUNER TV JHG:F VOIR BON DECOMMANDE P.111 c 64 + LECTEUR 1570 :J30C(F 
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INl>EX 
Vous trouverez ci-dessous le répertoire de tous les logiciels testés dans le n ° 57 et à paraître 

dans le n° 57 bis (sous réserves de modifications), classés par ordre alphabétique. 

---- CRÉATION - --­
N0 57, p. 80 

Handy Painter (Atari ST. Amiga, PC) 
Handy Reader (Atari ST, Amiga. PC) 

N° 57 bis 

Cyber Studio (Atari ST) 
Sampler Vocal (PC) 
Ultrason (CPC) 

---- DOSSIER - --­
N0 57, p. 68 à 78 

Acrojet (CPC, C 64) 
Chuck Yeager's advanced fllght slmu· 
lator (PC) 
Dive Bomber (Atari S T) 
Falcon (PC) 
F-15 Strlke Eagle (Atari ST) 
F-18 lnterceptor (Amlga) 
Flight Simulator Il (Amiga) 
Gunshlp (Atari ST) 
Jet (Amiga) 
Missions en Rafale (Atarl sn 
Project Stealth Fighter (C 64) 
S1~ltfire 40 (Atarl ST) 
Strike Force Harrier (Amlga) 
Super Huey Il (C 64) 
Tomahawk (Apple Il GS) 
3 D Helicopter Simulator (PC) 

N° 57 bis 

Les nouveaux s ofts américains 

_..__ ___ HITS -----

Alien Mind (Apple U GS) : p. 34 
Bobo (A.miga) : p. 30 
Enlightment (Dru Id Il) (Amlga) : p. 36 
F-18 lnterceptor (Amiga): p . 28 
Pandora (Atari ST, Amlga, C 64): p. 32 
Sarcophaser (Amiga}: p. 31 
Wlngs of Fury (Apple Il) : p. 38 

N° 57 bis 

Allen Syndrom (C 64. Sega, Atari sn 
Bank Buster (Amiga. Atari sn 
Blonlc Commando (C 64, CPC, Spec­
trum, Atari ST, Amiga} 
Filght Simulator Ill (PC) 
Mickey Mousse (C 64, CPC. Atari ST) 
Operatlon Jupiter (Atarl ST) 
Shlnobl (Sega) 

--KID'S SCHOOL - ­
N0 57, p. 24 

Bosse des maths (La) 
J'additionne et je multlpile 
J 'apprends l'heure 
Réussir - Orthographe CE 

----- RAPIDO ----­
N0 57, p. 64 et 66 

Arac and the arachnidrord (PC) 
Bard's tale (CPC, Spectrum) 
Bataille pour RFA (CPC) 
Beach Buggy Simulator (C 64) 
Desolator (C 64, CPC, Spectrum) 
Driller (PC) 
Every Second Counts (C 64, CPC) 
Flre Biaster (Amiga) 
Flash Point (Thomson) 
Fury (Spectrum) 
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Garfield (CPC) 
Gettysburg (Atari XL/ XE) 
Guild of Thleves (The) (Atari ST) 
Jeweis of Darkness (Atari ST) 
Lazer Tag (Spectrum, CPC) 
Silicon Dreams (Atari ST) 
Starrlng C harlie Chaplin (CPC. 
Spectrum) 
Warship (Atari ST) 

- - ROLLING SOFTS -­
N0 57. 

Arctidox (CPC) : p. 50 
Arkanoîd Il (Spectrum) : p. 56 
Bubble Ghost (Amiga, Apple Il GS) : 
p.45 
Buggy Boy (Spectrum , Amiga) : p . 47 
Dark Castle (C 64, PC): p. 50 
Defender of The Crown (Apple Il GS) : 
p. 51 
Dive Bomber (Atari sn: p. 50 
Fire and lorget (Atari ST, Amiga): 
p.62 
Flintstones (The) (CPC. Amiga, C 64. 
Spectrum) : p. 52 
Football Manager 2 (Amiga, Atarl ST. 
CPC): p . 62 
Grid Start 2 (Amiga): p. 60 
Halls of Montez11ma (C 64) : p. 56 
Hercules (Spectrum, C 64) : p. 49 
Karnov (C 64, CPC) : p. 58 
Leathemeck (Amiga): p. 44 
Metropolis (Atari sn : p. 49 
Peter Beardsley's (Atari ST. Amiga): 
p.60 
Pinball Wizard (Amiga) : p. 56 
Platoon (Atari ST, PC): p. 47 
Powerslyx (Amiga) : p . 58 
PT 109 (Macintosh): p. 56 
Quadrallan (Atari ST) : p. 54 
Renegade (TO. MO) : p. 50 
Return to Genesls (Amiga) : p. 60 
Rocklord (Amiga) : p. 49 
Shackled (Spectrum, C 64, CPC. Atart 
sn: p . 52 
Side Arms (Atari ST): p. 47 
Skate Crazy (Spectr11m, C 64): p . 45 
Sky Blaster (Amiga): p. 48 
Solom on's Key (PC): p. 54 
Spinworid (Amiga}: p. 60 
Staff (Atari ST) : p. 48 
Street Fighter (Atari ST) : p. 46 
Sub Battle Slmulator (Atari ST): p. 58 
Target Re negade (C 64) : p. 50 
Tetris (Appie Il GS): p. 54 
Virus (Atari S T) : p. 48 
Zoom (Amiga) : p. 44 

N° 57 bis 

4 >< 4 off Road Racing (C 64) 
6 Pak Vol3 (Spectrum ) 
Alternative WorJd Garnes (Spectrum) 
Arkanoïd li (Atari ST) 
Armageddon Man (The) (Atari ST) 
Bad Cat (CPC, C 64) 
Beyond theJce Palace (Amiga} 
Blade Eagle (Sega) 
Captain America (Atari ST) 
Dream Warrior (C 64, CPC, PC) 
Géants de !'Arcade (Les) (Atarl ST) 
Great Glana Slslers (Atari ST) 
lkari Warrfors (Amiga) 
lmposslblê Mission 2 (PC) 
Manhattan Dealers (A.miga) 
Patton vs Rommel (C 64) 
Penguin Land (Segal 
Road Blasters (C 64) 
Rommel (C 64) 
Senlinel (The) (Amiga) 
S idewinder (Atari ST) 
Skrull (Atarl ST) 
Starquake (PC. Atari ST) 
Street Flghter (C 64, CPC) 

Teddy Boy (Sega) 
Thundercats (Amiga) 
Train Robbers (C 64) 
Vixen (C 64, PC) 
Wizball (Amiga) 

---- SOS BREF ---­
N0 57, p. 90 

Crash Garrel (Amlga) 
Déjà Vu (Apple Il GS) 
Jinxter (Macintosh) 
Tlme and Maglk (Atari ST) 
Versai lles Story (PC) 

N° 57 bis 

Bard's Tale Ill (C 64) 
Bermuda Project (Atari ST) 
Jinxter (CPC) 

VENTES 

AMSTRAD 
VendsAmsttad 1&«1, êctan Ega ~ disque dur 20 M, carte 
l(Q'1ex : 13 500 F. Enc<re sous gatantie. Alain FRYDMAN. 
Tél : 43.7957.09. IAprh 20 hl. 

Vends Amsuad 6128 coul<>\1 • Pro 5000 - sooris AMX 
,_ 20 cfiSQuenes T docA*ut de ;ov. • 20 joutnaux inf«· 
ma1iiues • mtre écran r nbx jeux: le IOJt d 000 F. A.M.O. 
SALMON, 7, rue de l'Annonciaûon, Paris. Têt: 
45.27.13.96. 

Vends Amstrad 6128 coutcu1 si garantie ; Jovstick double 
cordon + 50 jeux + orioinaux + livres + dîsc CPM, le 
tout 3 OOOF. Ga1ant1t jusqu'à décembra 88. Patrlclc 
MAHUT, 20, dlemin de SuU811JU11s, Restincières. Tél: 
67.88.67.18. 

Vends Amstrad 454 mono T ""'' • !Mes + ~iet- Lli 
tout 1 axlf. Fbent W'HIUBERT, 14,~ René,93190 
UvJy-Gargan. Tél : 43.18.20.39. 

Vends CPC 6128 cool. - poyst>CII + 51 jewc T lecteur K7 
+ cocdon .,. Scassettcs l.og1sttad + livras. T.8.E. Prixi 
saisir: 4 000 F. Olivier FOUILLADE, chemin Sainte· 
Co\11eci~, villa l'Ollvt, 13127 Vitrolles. Tél.: 42.89.40.54. 

Vends K7 Arm!l'lld CPC : Barba<ian, Arkanoid, Commando, 
compilations, Army m1Wes. etc. Tous originaux : 50 f /jeu 
A d".battre. Oavid LECAM, 23, route de Troux, 78280 
Guyancourt. Tél: 30.43.06.50. 

Urgent! Vends CPC~ (moool adaptatour PérruHAP2 
• noni>rallr. jeu•. le 1001 IT.8.E.I: 2 JOOF là dét>attrel. 
Cyril DEGE.RT, 4,""' des Rosiers, Penusson, 37600 
1.ocM$. Tél: 47.91.55.16. 

Vends CPC 464 cout. + 2 )ovstieks 1 nux jeux !Grv>Or. 
Arl<anoid 2, Spaœ Racer .•. ) 1 nbreuses rewes [Tdt. Ams· 
\ar ... lle tou1 en T.B.E. : 3 300F. Olivier LHUIUERY, 30, 
square de la Ferté. 91070 Bondoufle. Tél.: 64.97.54.42. 

Vends Amst. CPC 6128 couleur + nbreux logiciels (dont 
NtwSI T housses+ revues tout en T.B.E. : prix 4 OOOf 
au 1;,,,, de 6 000 F. Donne jovStick : cadeau. Anthony 
CASAI., 6. ré$idenoo du Cornot. 59211 Santes. Tél: 
20.07.88.76. IAprès 18 hi 

Ve<lds CPC 6128 œol - 46 JOW< !Siam. Oqihôe, Logi. etc.), 
garantie 1 an • joys let clckiblcurl - livres - 30 lilt + 
25 disq. - boite :3 900 F 6 déb•nte. Arnaud OELIEN· 
COURT, 3, rue de l'Arche, 84440 VilleCC<!snes. T6l : 
45.69.80.73. 

Vends CPC 6128 mooo + 60 disq. + nbx !eux. Le 1out en 
très bon 1'1at: 3 000 F • échonge lo<Jicial sur A tari ST. luis 
Manuel PEREZ, 4, impasse Chanut. 93200 Saint·Denis. 
T6l : 48.2(1.52.21. 

Phantasie Il (800 XL/ XE) 
WWow(PC) 

----SOS HITS - ---

Bard's Tale U (C 64, Apple 11, Amiga): 
p . 84 
Corruption (Atari ST. PC. Amiga): 
p . 87 
Legend of the Sword (Atarl ST): p . 88 
Wlzard Warz (Spectrum): p. 89 

N° 57 bis 

Jeanne d'Arc (Amiga, Atari ST. PC) 
Manoir de Mortevielle (Amlga) 
Pawn (The) (Atari XE/XL) 
Questron U (Amiga, Atarl ST) 
Tluee Stooges (The) (Amiga, PC) 

Vtn!s Amo:r.d ~ - DOi • imprinanie • FDI • al logl 
ciels. l'nlSIJl"'fgénial!4 500F Ugoml tric:POULET,&4. 
avenue Jea.Nacques-llC<ISS88U, 78800 Houillos. Tél: 
39.103.10. 

Urgent >mcts CPC 464 couleur r lecteur 3P - 11 K7 .,. 
32 disq, lnb1eux lo9s) T iovsiick doubl• prisD + 10 revues 
Tilt : 3 500 F à débattre. Sylvain LECA, 3, fg de Mandiar­
gues, 30170 St·Hlppolyte du Fort. Tél.: 68.77.67.60. 

CPC 6128 couleur • 60 dlsq. 14 500 F) et Commodore 128 
1 monh. couleu1 + lecteur K7 + originaux: 4 000 F -

docs lnb<eux progs). Nic-Otas MORANT, Las Hubales. 
routa de St Romoin,07130 Saint....._y. T6l: 75.40-40.21. 

v..tsCPC6128ad. + 25discl-<riginau• - 2io'/$1Spefid 
king 1 Kempstoo pro 5 0001 • <ewes. le tout ire. bon 
étal 3 IDJ f. Sylvain OABRIOU, 26, ave""" &nile­
Fni<:hart, 91210 Oraveil. Tél.: 69.42.72.17. lver.> 17 hl. 

Vends lecteur de disquettes l!ois pouces Amstrad: 900 F. 
Rot"1ool BERNA, 15, pa$SOgé du Gèrôo, 75012 Pari!. Tél.: 
43.72.64.64. (Ri>pondeur). 

Vend$ CPC 464 couleur + monileur 1 lecteur disquette 
001 • 24disquettes • fMcsdepr••Que. le tout on très 
bon êtat. Prix: 4 000 f . Piene CHAMPION, 29, av..­
~t.r&perey, n680 Roissy.....srie. Tél : 
&0.28.73J6 lapis 19 hl. 

Vends CPC E64 cool ... ~tes et nnrx j!IUJ< (Sky Fox. 
M· lioos, discology !. . .I + nbreox Prgs + revues. le 1001: 
4 500 F (une affaire Il. Emmanuel KIRCH, 7. impasse 
laabelle-<le·lorraîne, 57380 Faulquemont. Tél.: 
87.91.41.55. 

Vonds6128 couleur - 61 disq. 3P en trbs bon état, et sous 
garantit. Acheté fin février 88. Prix . 3400F. Urgent ! 
Cade.lux pour les rapides 1 Stépllano BURET, 14, bd O... 
Cll'tel, 78180 Montigny·Bx. Tél : 30,&4.42.78. 

VendsCPC6128ooul. + lect. K7 - cordon • Superpain1 
• lt~ -WoddClaS>ltade<board • Koo;wn. 

COii HO? hlt$ le tout 3500F ou llOF la <isq. Bruno 
PIERRE, 11115, rèsidenc:e des Fontalnos, "'' Mor<:efin. 
Benhelo~ 92300 Pul8at1x. 

Vends Ams11ad CPC 464 coole1Jr • joyl;1ick - nbteux jeu• 
+ manuel d·urnisa1ion. LD 1001 2 500 F. Denlse MAUET, 
5, all6o dos Frères-Wright. 92290 Chotcnay-Mol<by. Tél.: 
48.32.15.03. 

Amstrad 6128 mono + OMP 200J • mu~lfaoe 2 + ll disq. 
fnbcewcjeux et util:1aites) + revues, pri" 5 000 F à dcbat· 
lie. YINI SCHMIO, 11. rou<:he 6 catherine, Fay.Los· 
Nemours, n167 Bagneaux-sur-loing. T61.: M.28. 14.84. 

Vends Arnsuad CPC 464 moooeh<ome + doubleur joys· 
ticlt • ieux luœuenœineluèsbooél;l1: 1 OOOF. Bet1nnd 
OONNET. BP 5130, 2 rue Momeigne,..Pelt, 57074 Metz 
Cedex. Tôl.: 87.36.24.79. 

Vends CPC 464 - nbraux jeu• ~ intorfoce périt<Jf • jovs­
t1ck pro 5000. le 1out sacrifié ; 1 600 F. Oamion BIGINI. 
31, t\18 Gambetta, 93330 Nouilly·sur·Mame. Tél.: 
43.08.61.89 !après 18 h 301. 

Vends CPC 6128 cout. garanc. 01 /il:h DMP 200J 1 Sean 



ner + AMSO.,. JOOXS ~ 114 + 30 x 3• • housses+ 
tubans + 50 K7 + magnéto + câbles + revues. Etat neuf 
cédé pour 10 000 F. Lionel DALMAS, quartier St-Étienne, 
Chemin des platrières, 83330 Le BeaumL Tél: 
94.90.41.74 (après 19 h). 

Vends CPC 4S4 mono -" lecteur de disquettes 001 + 
nbreux jeux (<:assettes e1 disqueuesl + Moage fmager. la 
tout entre 3 500 014 000 F. Frédéric TACHOIRE, 5, ave· 
rwe da Normandie, 93221) Gagny. T êl.: 43.30.58.61. 

Vends Am su ad CPC '164 couleur, beaucoop de jeux + u1;. 
r.1airçs, ex : Easi-Amscalc. Salut l'Artistel RO: Tous les jeux 
sont orginaux. Lll tout3 000 F. Laurent MARTIN, 52, che­
min du Briou, 18100 Yrorton. 

Vends Amstrad CPC 464 couleur + lecteur 001 1 + ]oys­
tici\ + cesseues + 30 disqueues lnhreux jeuxl: 4 500 F à 
d~baure. Stéphan<1 LOSS, avenue des Glières, 74440 
Taninges. Tél. : 50.34.23.00. 

Vends pour Amstrad 6128 digitaliseur Ara 700 F et •d•pra· 
teur prise Pê1it1.~• 300 F. André GOUX, le Catalogne, tour 
2, allée Albeniz, 13008 Marseille. Tél: g1.73.27.22. 

Vends CPC 4S4 coul. .,. nbreux je\lx 1 + 40) + revues + 
joys1icl< neuf. Le prix à débattre. Vends aussi console CBS 
+ jeux. JeaMt!c MESNIL, la Luzeme, 50680 Cerisy.Ja. 
Fotill Tél.: 33.67.23.73. 

Vends CPC 6128 couleur + lec1eur de K7 + stylo optique 
+ joystîck T nbrx logiciels ldont nblscs nouveautêsl. T.b. 
état: 4500F. Pascal GILOT;2l>, rue Félix-Martin, 712110 
Le Creusot Tél.: 85.56.38.84 (h. rJ. 

Vends 620 ST coul. t CPC 464 coul. + tuner TV .,. 
antenne + 30 jeux iSTl t 50 jeu< ICPCJ + joysrick + 70 
ma9annes. Le tOlll 800'.l F. A débo1~1 Samuel CHA BO~ 
SEAU , 7, rue PiorTG·louls-Oulllard, 78360 Montesson. 
Tél. : 39.52.47.01. 

Vends 28 j'"'x K7 pour Amsuad CPC 4!)4 ldontTop Gun, 
Gaumlct ... ) 4() F l'un ou 1000 Fie tout. Christophe FRAN· 
CESCHI, 22, rue des Martyrs, 06240 Beausoleil. Tél.: 
93.78.00.28 (heures repas~ 

Vends CPC 464 M + 20 K7 + livres t housse + revues : 
1200 F; DDt + 30 disks + livres: 1300 F; adspt. Péritel: 
IOOF; symhé.: 15/JF. lue GAUDIN, 41 quater, avenue 
de la Oivision·Leclerc, 95170 Doua.ta-Bane. T éL: 
39.64.2U5. 

Vendsau + offran<AmSiled464 cD1JI. + 001 +Sp.112 
lss garanlio) + rnvers. de drive t lrè$ nbrx jeux, revues, 
nbreuses disks5p. 1/4, manuels, news, originaux,. Karine 
BRELUT, 13, rue Roger.Salengro, 93150 Blan<>Mesnil. 

Vends PC 1512 (2 drives couleur) t OMP 3000 ~ disk : 
85/JOF lt.b.é. de juillet 87). Cherche Tulbo Pascal avec 
notice (original) sur PC. Arnaud GROUSSARD, 5, rue 
Philibert-Delorme, 75017 Patis. 

Vends CPC 464 couleur + joystick • jeux + revues + 
bureau informatique, t.b.é .. le tout: 3500 F. Adaptateur 
anienne CSS 200 f . S19phano TISCIA, 18, bd Thomas.St· 
André, 13016 Marseille. Tél.: 91A6.26'86. 

Vends Amstrad CPC 6128 t.l>.é.118 moistmonoclu. + dis!< 
jeux c l autres : 3000F. M. VAUTHERJN, 150, rue de Cam· 
brai, 59000 Lme. Tél. : 21>.as.oo.ao. 

Vends CPC6128 couleur ltrèsbon étall :3000 F seulemem. 
Possède nbreux ieux de qualité + wvues + 1 joystick. Prix 
à thlbattre. Frédéric MlMONET, 19, rue Nolle~ 75017 
Paris. Tél.: 45.22.52.65. 

Vends Amstrad PC 1512 HD 20 couleur ~ irnp. OMP 3100 
(gammjc 2 ansJ + SO\ltis + ol:>rx log. (tabfcur, c.tcJ. Prix 
neul 18000 F, vendu 11000 F. Jean-Luc CHRÉTIEN, 
329,av. de l'Haudl, 78300 CarriÎlTes>sOUS>Poissy. Tél: 
39.74.80.45. 

Vends cla.;er Amstrad CPC 464 t.b.è., 990 F, vends KJ ort· 
ginaux (Stryfe, Heod Ove< Hœls, Shon + circuit. etc., 65 F 
piècel. Chetche conract Amiga. Sylvain RIBAULT, 32, rue 
du Bois, 91600 Savigny·sw•Orge. 

Vends Amsl(lld PC 1640 HD 21>. garanne jan. 89 : 10000 F, 
Sprint 800 F, WS 1512 : 500 F + nbrx i<!UX originaux PC. 
Philippe QUEVAUVll.11ERS, 4, rue F . .Chopin, St· 
Germain-en-Laye. Têl.: 30.61.54.12 laprês 19h). 

Stop! Arns1rnd : vcnds lectcur5p. 1/4Jasmin + nbreu· 
ses disk p!eines t moniteur oou!eur 1 luner TV : OO % ! 
lensemble ou séparés). IN .. ,.,~ Amige). Vincent BASS!, 12, 

• rue des Roses, 57000 Mett. Tél. : 87.65.59.oa'.' 

Vends D Base Il pour CPC 6128 oeuf ss emballage 500 F, 
Textoma1, Da!Jlmat: 100 F pièce+ divers jeux et livres. Fré­
dêrîc VIRET, 33, rue du 11-novem~. 69800 Saint.Priost 
Till. : 78.21>.00.47. 

Vends Arnstrad CPC 6128 é<iran no<r et wr1 ~ souris + 
imprimante DMP2000 +jeux. te tout3000F. Mickael PIL· 
LET, lotissement de l'Espéfam:e, 85230 Beauvcir-sur·M•r. 
Tél. : 51.68.7~.63. 

Vends jeux CPC 6128 disk: Peur sur Amityvillo, Asphah, 
Superstar Foo•ban : 100 F l'unité · The solda million n° 1 
etn° 3: BO F l'unité. Philippe WATELET, 1 B,rue Elisée­
Reclus, 42240 Unieux. Têl.: 77.56.15.07 lheutes des 
repas). 

Vends Amstrad CPC 664 + imp. DMP 2000 + aayo11 opti­
qoe + Joystick ~ Textomat et Oatamat - nombreux ieux. 
Le t{)\ll: 6000F très bon état. Julien HARDY, route de 
Pibtac, 31700 Mondonvme. Tél.: 81.85.25.19. 

Vends CPC 6!28 coul. + 60 dfsq. jeux e1 utilitaires IObase 
Il, Multi~lan, Disçologie, Hercule) + 7 livrns bibl• CPC, 
assembleur. etc. Prix 5000F. José MURC1EGO, 5, rue du 
l'taiBir, 93400 Saint.Ouen. Tél.: 40.12.35.9'1. 

A saisir, vends ~PC 6.ô4 mooo +· 45 dises + magnéto + 

Vous pouvez toujours commander les anciens numéros de Tilt 
pour compléter votre collection, en complétant le bon ci-dessous. 

BON DE COMMANDE ANCIENS 
NUMÉROS TILT 

A retourner à Tilt, 
2, rue des Italiens, 

75440 Paris cedex 09 
Je désire recevoir les numéros suivants : 

Nombre de numéros ~ 
Somme totale ~ 
Je vous adresse la somme de 20 F pour 
chaque numéro par : 
chèque 0 mandat D à l'ordre de Tilt. 

NOM: 
Prénom 
Adresse: 

Code postal: ----------­
Ville: 

FM auto-radio, 
NON HOMOLOG~E P.T~~on sur tout post,e r:tJienc~ pour trouver 

,MPLE · recep 1 d déplacer a M 
• S • Hi-Fi, etc. Il suffit ~io actuelle en F , s antenne exté· 
chaine e libre sur votre ra branchement, san 
unOet~'tRET : sans fil, ~n:Ous voutez. . une pile courante 
• te mettez ou tionne avec · ) 
rieur~n~JE: petit et /éger, to~fïnu (livré sans ~lie ~ommerces, d:: volts jusqF/,Jl~: ~~~:r su~~~:'m~:,':'afhonnêtes, etc. 
• UTILE ET E nnes malvelltantes, . \ . s tacitement 
garages, perso vraie radio lhi1~b~re~r!e!..:.:~;--= 

1es bricoleurs, une 
rté prix de c 

. ·11eur rapport qua ' • 

e ') I , es vendus a s 

1 

Essayez cet appareil (me• . ce jour ! Fourni aux pro· 

gammd '30 ooo exemP air rdiennages, etc. 3351 MARsfîuJ' ci;oFx 
Plus e . détectives, ga . 'NER'S . a.P 26. ~GMA ~® 
tessionnels, aon 8 renvoyer a; 5.o/'/(.i;x : 402.440 F PR ~~ 

TEL. 91 92.39.39 \ ----·----------
0 Veuillez m'adresser la commande ci-dessous ~::;~~::~~~ -:Oi~·~r:~ 

(préciser quantité): 

0 MICRO-EMETTEUR TX 2007 su prix unitaire de 225 F + 15 F de port en recommandé, 
soit240F. 

Ci-jOt/U(flO(lt691f1IrN1t1tp#I 

D C.C.P. O Chè<lue bancaore D Mandat-lettre 
0 Envof*.t·mOI C()(IN'• J.ft1I001Ns..monl t t- 25 F d tôgltN •11 ltl<.'~1>1} 

Nom ... 
Adresse. 

Code postal LLLW Ville: .... 

01 ..... 
1 
0 
<D 

117 



• 

5 K7 + jO'(Stick + revuu + montage pour H.P. Crôdit pas· 
sible : 21mF. Fabrice KONIECZNY,8,rue de l'Orêedu 
Bois, 91150 Morigny'°""'1P9ny. T61.: 64.94.34.93. 

CPC 464 cool. + DDl1 l- crayon Ql>lique ~ boitt ronge­
ment + 30 livr"" de Basic et Tats + 1 joystick + nombrC<Jx 
ieu'-·· Valeur : 121mF. vendu 9500f. llernard MARMC). 
NIER, 145, av. Preuensa, 692llO Vénissieux. Tél.: 
78.75.98..28. 

Bonne occase ) Vds Amstrad CPC 6128 couleur + lmpri· 
marne OMP 2000 - nbnc jeux et utintaires (Trait de text. 
joysûck et livres!. La toul à 4 700F. Stanislas HOUZET, 
54, bld Soint-Germain, 7&005 Paris. Tél. : 45.83.43.42. 

Vends Amstrad ÇPC 6128couleur TBE t 4ô disq. de logi­
ciels + lecteur K7 + doubleur joystics: le tout pou1 seule· 
ment 3500 F. Samuel VALS, 14, rut Jules-Gaillard, 84000 
Avignon. Tél: 90J&.0.32. 

Vends jeux K7 origln~ux pour CPC 464, large choix. Pri• : 
de 30 à 50 F l'un avec réduc1ion ptJ<Jr achat groupé. Corn· 
muniQuer tB. en éaivant. Maryvonne MAUGER, 101, av. 
de la Cow de Ftance, 91420 MorMgis. 

Vends CPC 464 couleur !- nombreux jeux ~ 4 livres de pro­
grammes + ranonge moniteur/clavier + 2 joysticks: 
2000 F. Ambroise COTTO. Tél.: 48.57.54.93. 

Amstrad CPC 6128 coullur joysticl: monitel.-coullur t l> 
jcux:3200F. Mar1ineDRUENNE,118, ruomMoUlnodos­
Prés, 7S013 Paris. Tél.: 45.89.73.67. 

Vends CPC 6128 coul. + lect. K7 + housses + nbreux 
jeux lOut·Run ... ) • mues - fillre 6aan. Cédé: 4300 F. 
uanspott ~ inelU$; 20 logoc:iel$ originaux g111uits. 
Jeilr>Nolll BRIFFAlfT, Hameau de U-ntl. Tél.: 
95.70.24.37 lheure1 repas). 

Vends POU< AmSUlld 5 â11q. originoux 18Nœac, Wàbal . .) 
70 F pièce - 5 di$q. Vltrges 15 F pike t 9:1 rtvUeS Ams· 
mag, CPC ... l 5F pi~ ou le tout SOOF. Demander St6· 
phano .., 60.05.79.73 de 18 à 20 h sauf w.e. 

APPLE 
Vends Applt lie moniteur lie, lecteur intégré + souris T 

23 joux + valise de rangement. Etat neuf, 4000 F. Louis 
PONCET, 356, av. du Prado, 13008 M.,..,W.. Tél: 
91.77.55.48. 

Vends pour Apple Il un lecteur cle ~enes exierne 6 700 F 
+ boite d<> 100 disquettes: 50 F r Housepaint ; Budget 
famiOal è 250 F + livies de 50 ~ à 150 F. Eric OUANOU· 
NOU, 2bil, rue des 2 frires, 93250 Vilemomble. Tél.: 
48.54J)OA 

Vends pour' Apple 2: Marble Madness: 150 F. Sf)lndily : 
100 F. Champ. Ship Wrestlilg : 100 F. Game Makor: 150 F. 
Extasie: :imF. Cause: Atari ST. RIOUI SINIER. St Char· 
lie<, 36400 lA CHATRE. TK: 54.31.00.95. 

Vends Apple Il C + moniteui + 4ô disquenes T souris • 
rnanena + 2 paddll!$ f valise de transport ; documents 
- câble Périlel: SCXXIF. Michel TESSIER,502 chemin de 
Siir.foors• Notre Deme, 83500 la Seyne ... Mor. Tél: 
94.34.5U1. 

Vends jeux pour Apple lLa Cité perdue: 100 F, La Java du 
l)<ivê: 50 F, Phantasie Ill : 150 F, Rad Werrior ;100 F, Silent 
~: 150 FJ. Cyrl PAIUARD, 19, rue des Digitoles, 
91780 lttavlile. Tél: 64.93.00.39. 

AvendreApplell C + moniteUf + souns+ stid: 4000F, 
unité disk 3'5; 1 000 F, lmagewritor : 3 500 F ou l'ensem· 
ble l)OIJr 8000F. François CHAlfTRU, 148, rut Victor 
Hugo, 24000 P~ TOI.: 53.09.D0.92. 

Vends Apple Il c 384 k + éeran 11 c + Slfl)POrt + souris 
+ P<isepéritel +sac • boite rang. r nbxiogicie!s t joy' · 
tick neuf ~ livres. Tbè. Prix: 3 500 F. Eric TRANCHIDO, 
6, ruedto Primevêm, 14111 Louvigny. Tél. :31.73.58.23. 

Double t mploi vends Apple 11 C, moni1eur 11 E 1 souns + 
joystick + ""° docs. + livres t nbx logk)iels lAppleworl<s, 
Ultirna Ill, IV., imporls US). Prix: SOOO F. Ofivler BAR· 
THOLOT, 23, rue de Souve le Cadereau, 30000 Nlnes. 
T6L : 68.81.42.66. 

Vends pour Apple 2C Original Flighl Simuletor 2 + manuels 
~cartes. Prix: 2f>O F. Cyril CORCOS, 26, rue Regnaul~ 
75013 Plris. 

Vds Apple 2E - cartes : Midi, 80 c T &lie, Parallel, Giap­
plcr, Couleur ITa<an), 2 driws + Contrai, Mockonb<oard, 
nbx legs + rangen1ent 500disq. Tt/sôoare. Nicolas REBEY· 
ROLE, 34, n.ie de Io Vlalodle, 87000 Limoges. Tél: 
55..01.44.01. 

Vends Apple llE T 2 JovstlSl<s T moni1eur mono + canes 
(280, 80 colonnes) « duodisk + 1111<1 nbx jeux et prograrn· 
mes (Nbses docs.): 4000 F. Damion PICARO, 30-32 rua 
de VillorMtrie, 60300 Senlis. T61. : 44.53.12.12. 

Vends Apple Ife + moniteur coulet1r - 2 lecteurs disk T 

2. jovs1icks + OO te de rangement + nombreux jeult + carte 
BO col. + docs. Prix: 4 500 F. M. SAGUMBtNt TêL: 
48.76.31.35. 

Vends Applc lie, 128 ko, année 1986. Monneur monoch­
rome + souris + jovstlck • sac de tr.mspo<t t 40 jeux 
+ 10 ullli1aires !Applewort<s. Epistole. Budget familial. V!Si­
calc. etc ... I. Le tout vandu 4100 F à débattre. Uonel GUE· 
AIN, 34, en Jean .i-às, 381!ro EchirolH. T61.: 
76.o9.0t.01 ...... 19 h. 

Vds Apple lie, 128 Ko, année 86. Moniteur vert , souris 
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r i•vstici< + l> jeu• + utilllo1res + nbses docs. Le mut 
œclé 3 900 F. Vds séparémenr Budget Familh'll: 250 F . • Tél : 
7S.09.o&.Ol apm 19h. 

ATARI 
Ve.nds sêlecteor de dri~e et do face électronique pour ST 
(l*fllel de booter tm B ei d'~iser 50 ~ des disquet· 
tesl . 160 F. Joindre enwloWt tmxée pour Informations. 
fallrice SIEBERT, 116, rue de Hiisprich, 57510 Remering. 
IU·Putrelange. Tél.: 87.09.52.08 (vero 12h). 

Vends pour 520 ST lot de Ram pour é1endre voue 520 A. 
1 Mega octet. prix. 420F oo monœrextension POU<OOOF, 
Rh6ne uniqutment. Olivier OEWINNE, 139, rue JufK>t· 
Curlo, 69005 Lyon. Tél.: 76.302.95. 

Vends 1040 STF coul. [garanti! • lrvres + log. + joy. + 
tapis, prix: 6500F. lmp. Olo92 IOualité pro.I: 1800F. 
Modem Sectrad: 18XlF. lecteur 3P:9:Xlf. GibeftlTHO. 
ROTl, 19121, rue L.f\oUand, 92120 Monb'ouge. Tél.: 
46.54.40.45. 

Vtwlds ŒigS!aux pour ST Hadt'" 2: OO F et ST Karaté : OO F 
el collection ST Mag. du 6 au 17 C8USè ...,., de mon. ST. 
Jean CHRISTOPHE, 60, rue Maurice Garai, 80000 
Arnkrns. Tél: 22.43.46.n loprès 19 hl. 

Voods pour ST: CaTl>il. Arcade l1Jrce: 200 F et Barbarian 
lot Psynosis): 150f. tetouten•ra1exœient. l~pos­
slblel. Stéphano THUUIER, 9, rue G~ 
69810 Lesquin. Tél: 20.87.83.03. 

Vends pour AiariST Barbarian IPsynosisl. Alain SURTET. 
Gt nnevilien. Tél.: 47..98.30.JG li par1ir et. 19h). 

Vends Atari BOO XL neuf avec drive 1050 e1 lecteur K7 + 
livres el uno quarantaine de log'cM.i:s originaux on K7 et diS<j. : 
3500F. P'rarrlclt CHARLES, 1, rue Marcel!U, 06400 Can· 
nes. Tél: 93.99.33.04. 

Vends Arari 520 STF, t.b.é. • 3 f<>ySticks + 60 jeux lClut 
Run, Buggy Soy, Rolring Thundor, Dungeon Master. .. ), 
prix: 2 500 F. Nicdas ÉRÉStO, 40, cheminoment Le 'fin. 
tortt,~60,31100ToUouse. T6L: 61.44.21.9&. 

Vends 520 ST éléments séparés gonflé à 1 M<11a + moni 
1eur mono ,. drive 720 K ;- drive 360 K, le tout révisé: 
5000 F. Jean-Claude ROULIE, 131, roe du Bas, 92600 
ASNIÈRES. Tél.: 47.99.22.60 lia week .. nd). 

Vends Alan 520 Sïf fian. 87); 200l F • drive SF 354 
l1uin 871: 600 F + extension Rem 512 K: 500 Fou le tout 
cèdé à 2 000 F. Rêpondèz nombroux ! N'oœlatr RAGAIGNE, 
15, chemin dt lkone~ 63122 Ceyrat. T6L : 73.61.47.80. 

VdsAtari2000VCS • 8jeux - 2niarienos : 790F(OIJe. 
h>. Rivor Raid, Tennis), jeune 520 STF cherche tous k>gi 
clels paur Io nourrir. Urgent ! André CYRIL, 10, chemin 
de Bas à !'Heure, 80100 Abbeville. Tèl : 22.24.16.55. 

Vends lectelJr K7 Atari XC 12 1.b.é. à 200 F Vends aussi 
Ô1)3V!! Atari 130 XE. Lionel DURAN, allée des Pommiers 
Larre, 61250 Damigni. Tél.: 33.28.14.81 . 

Vends canouohcs Popoxe dt P11ker pour Atarl llro, oc<:e "°" 50 F - lrlÎS de port, neuf (encore sous plastiquel 70 F 
Irais de port. fr6déric GUIMARD, 15, rut Hoche, 78000 
v .... m ... Tèl. : 39.51.45.74làl>'lrtirde 18h, saufweek· 
end). 

VOS 520 STF -1 nbrx news - docs, rewes, 1 C<Wte sonie. 
le tout300JF. Achète drNe 5"1/• IOUtt lflalllUe. OoMe 
en !- 2 joysûcks ~ boite. Philippe FRANCK, 22, jardin 
du Tuileries, 67980 Diebling. Tél. : 87.02.80.33 
(wHk..,nd). 

Vds 130 XE Alln ~ m.,, 1050 - 1n<-gné10 XC 12 + logi­
ciels+ livres: 2500F. Tablette taelie: 250F, imprirrumre 
1027: ICXXI F, ~rimanle 1029: 900F. AJexondreJOUAN­
OEAU, 3, rut $out.Montaigu, 28130 Yermenonville. T61.: 
37.32.34.91. 

Ven<ls pour 520 ST Xenon, TNT, liquide originaux peut 
800 XL 140-50 F pour K7 et 6().70 F pour disq.I. Jércime 
SERAIS, 6, rut du Norl>ortinos, 14310 ViUors-Bocage. 

Vends Atari lm XL - magnéto 1010 + 6 cartooches T 

2 IQYStids + IOjoux K7 , 25.res. Valeut 2200F-.endu 
1300F. Vends tablette tactil~ 300 F ~ jeux sur disq. Hou­
man GHAFOORZAOEH N08AR, 6, chemin des Pel· 
miers, tes Hauts de Vaugreniers, 06270 Valeneu•• 
LoubeL Tél: S3.73.2U2. 

Vends520STgonfllavecldrive5 1/41DF + l méga) t 
1 free boat et nbrx jeux (Out Run, Buggy Boy, lArche du 
capitaire Blood, elc.I. P1ix : 5000 F. David PRIMAUX,50, 
rut de la République, 93100 Montreuil. T6L: 48.57.81.0S. 

Vds 600 XL + 64 Ko + ·lecL K7 1010 + 60 jeux - joy t 
3 llvres exœllOO) éii,t. le tout 105-0 F seulement (vente sep. 
poss.I. Recherche.mon. couleur pour ST Korl OULMI, 
18, rue ~ 59147 Gondecourt. Tél: 211.32.34.52. 

Stop 1 Vends Atari 130 XE oche1hn avri 87, uès peu senof 
+ 1 joystick + 4 K7 vierges 1 1 livre: le IOut 1 !XXI F. Chris­
'*> GOUDY,St.f>ardooh, 17400 Sl.Jê:ln-cfAngely. Tél: 
46.59.93.54 lap<às 211 hl. 

VdsnevlS ués~ prix en SF pour Atari ST lOtiiter. Xenon, 
Car. Comand, Loather, Gold 2, R. to Ge11esis. Out Run, 
Spece Rac, Ha~ie1, e1c.1. J6r6me BARN ECHE, 7, boui .. 
von! Saintenac, 30000 Nîmes. 

Vends pour A1ar1 XlfXe. disq. (el K7): rbx super jeux t 

40 ulilitaires - 12 dôsq. de langages + manuels. Prix rrès 
bas. Ou échange conlre im1irlm. Ahmet CIFTCI, 18, rue 

Eug001 .. ca11on, 448Xl St·H~. Tél.: «1.85.14.01 laprês 
19hl. 

A!la<el Vds520STF,anc. Ransôi\~SooyOFin. + moo. 
SC 1425 • nllfx log. > balle - Î0\'11. - mag. le lout 
4 200 f , Turner TV, ST, CPC: WO F. Pascal FOUlUER, 93, 
av. Emih>Zola, 75015 Paris. Tél: 45.79.92.04. 

VendsAti1riS20STF: 2000F. DriveC..rnana3, 5Pdouble 
taœ : 1 IOOf. Nbrxl'il,StMag.1STI1 de40lpoor2SOf. 
Le IOUt en 1tès bon éi.t. Vends pour Arari ST: Explora 
250F: Ounge<>n Master 160F; les deux pour350 F. Causa 
'""1te de mon 520 STF, liquide nbrx autres softs. Serge 
MONTET, 15, chemin dt la Gronve, 6$680 Cl>assleu. 
Tél : 71..90.66.56. 

Vends logiciels pour Atari Xl IS1>v VS Spy 3, Tuer n'est 
pas jouer, Leader Board, Jewels ol Der!l.ness) t revues : 
lit, Potev· 8F. - FlAMBART, chez M. Pessin 
R091', la Bijude Soint-Oiles, S0180 ~ Tél: 
33.57.78.69. 

Vds lm XL + drive 10'.0 f impr. counlor 1027 < impr. 
graph. 1027 ~ !ablette tactile 1 livres + nb<x log. don1 
origjnaux. Excelen1 étit poor 3 500 F 8er1rand AUGE, 1, 
chemin des Essarts. 95330 Domont T6L: 39.91.12..33. 

Cause double emploi vends Atari 520 STF double face sous 
garantie: 2300F + disquettesjoystic:k. Cherche imprimante 
Mac. JeMJacques AUSTEIVEIL. 36, rut dM Al1lst2S, 
75014 P•is. Tél : 43.22.13.66 !après 19h). 

Vends Atari 130 XE t Joys1ick + K7 vierges. Le 1ou1 en 
Lb.é. : t 000 f. Christl4n GO UDY, St.f>ardoult. 17400 St· 
Jean d'Angely. Tél: 46.59..9154. 

VdsAtarilkXIXL + lect. K7impr. 1027, tabl. tact. 3ÎO\'Slocks 
jeuxldisq. 8asic/6 K7, livres de docs. Etat impecc. Tola!: 
5500F. Prix justifié. Léonard GUDOEM\ ut.a Mirabeeu•, 
Bddta..ntm-.n100Aix~ Tél: 79.88.81.43. 

A tari XE/ XL, monitarr couleur avec: «I jeux (James Bond. 
Gaundet e1c.).enue2000F et3000F (à débattre!. Micka<!I 
PUSSIEll, 10, rOU18 da Villemeux Ormoy, 28210 Novent· 
le-Roi. Til : 32.82.45..80. 

VendsjeuxsurAtarilmXLK7+lecleur 1050HS, 150F. 
Thierry VERMOREL, 8, rue Joseph-Boud>et, 71170 
Chauffelllas. Tél: 85.26.41.04. 

Vends Atari 520 ST neuf (2188l + monileur monochrome 
- solts . 3900F fà-nre). Thleny ROBIN, 14, rue Car· 
not,94270 Kremf""8ir:ttr11. Tél:45.21.o&.73(aprh 18111. 

Vends joux pour Atari ST, bas prix, possède news !Out Run, 
Genes.s, Pin!( l!anther, Buggy Boy, Lealhemecl< ..• I. fri. 
déric HOUET, 4, rue Georgeo-IGrsd\. 

Vends Atan WO XL + lecteur <fsques 10!0 + magné KI 1010 
+ nbreux prg. sur dlsquos et K7 l does ~ manetle + 
cartoochc. l.t! tout 1500 F. Franck BENICHOU, 11, rue des 
Pla- 93$00 Aulnly._...l!Gis. Til : 48.66.12.91. 

Vends A tan 520 STF llnc. Roms) • Free 8001 t i.t1eur 
Cumone dble faœ + boîtes de rangt + utilitaires + jeux : 
5CXXI F (veiCIJC: lOCXXIFI. ClémentPOUNE,52,rut Croix· 
Saim.f>iem, 271!ro Vlnlttlikul'AVTe. T 6L : 32.32.04.87. 

VdsAtariS20STF + doc:2JX>F;rechercheconiac:tpour 
échaflgo news. Pll$Cel BONY, 1Stor, rua du Fréno, 31150 
FenoullloL Tél: 61.70.05.92. 

Pour Arari ST, jamais servi, lec'.eur de â!SQ. SF 314 double 
lace, l SOOF. Jeux l\e<: boite soh '"°'Id garnes 165FI + 
Manoid à boite 35F. Grégory VIVAN, 19, rue Pauf. 
Meyftl\ 78510 Triel. ni. : 39.74.20.23. 

Vends Atari 520 STF de mais 88 + périlel ~ jeux + 
2maneues + livres. Le tout en t.b.6.: 2SOOF. Rol>en 
OUPUY, 3,allée da la lluttMe-Rhems,911211 Palaiseou. 
Tél.: 60.10.20.92. 

VendsAlllill>XE t 1050 + XC12 + disks.Prix : 1500F. 
Vends Casio PB-;>00 .. livres envi'on 500 F. David GRE· 
GOR, 22, rue d'Au>11Tt, 59165 Aubercf1icourt. 

Vends Atari 520 STF (Nlles Rorns, ache1é le 111871 + fac­
ture ., souris + joystick + nbrx ixogs des naYS. le tout 
3200F. Adel FERJANI, 22, rue œ Nord, 75018 Pais. Tél : 
42.52.44.96. 

Vends Atari BOO XL + drive 1050 + mogné10 K7 t 2 car· 
touches lAssemblcor Editor, dig-duyl + nb<x jeux sur disks 
+ l>jeuxu K7 ~ joysld< - n1irxr ... es. Valeur: JHXX>F. 
Vendu : 3fœ F. Vends aussi TV cou4eur, périœl IPrix à 
débattre). Stéphan SOMMELET, 79, dienûn de la Por· 
rière. 44600 Saint•NIWllr&. Tél.: 40.22.36.01. 

VdsAJMî IJ> XE prise p6r~el + cransfo. Janais ...... Excd· 
lent prl• Francis CRETIN, 8A, La Cretet-l!ois<!' Amont, 
39220 Las ROU5Ses. Til: 84.60..90.48 lsoirl. 

Vends pour Atari ST: Masque + loriginall: 145 F 1 n it 
31 à 55 00 F pi~). 1.b.é. Cliristtl BOUCHEROT, Le 
G""-, La Roqu~ 24250 Domme. T61.: 
53.29.42.18. 

Vends CSS + adapiatour pour jou• Ateri. Laissé 0 2fiO F, 
si cela nr!ce.saire prb à débattre, •urgent" Thierry 
ROYER, 190bis, ... dt Clidty, 75017 l'llris. Tél. : 
42.29.85.82 ou 34.21-04.29. 

Vend~ jeux Super Break Out (90 F), Oecathlon 1100 FI, Star 
Raide11 ; poignée 050 FI. lce Hockev 175 F) et Cornbat 
'50FI poor Atari 2ro0. Mathias HA VET, 25, rue do Io-. 
La Crkho, 59270 a....L Tél : 28..40.40.11. 

Vend$ console CSS • adaptateur mulù K7 : 200 F 1 20 K7 

l)OIJr VCS ALlri 2600: 20 F pièce. M'1ril>franc:e couez, 
5, rua Fragonard, 06800 t.gnos·sur·Mor. 

Vds Atari 520 STF sous gManbe fin 87. Bon 6taL Cause 
double emploi. Prix : 2500F. Guillaume MAIUARD, 68, 
avenue du UmOU*in, 23000 Gueret. Tâl. :SU1.92.19 oo 
55.52.21.03. 

VdsAtari ll>XE, locteUJdisq. 1050, jeux d'or>gllO: Gaun1 
let. Golf. Manoid. J*11eS Bond. Zona, Ghost 8'$!rs, Raid 
0wr Moscou, Free ... 2lXl F. Michel HAHUSSEAU, 5, rue 
dt l'O~lianais, 41100 Vendôme. Tél.: 54.72.23.37. 

Vends Atari 520 STS 87 sous g"amie cause dble emploi. 
Bon étal général Px: 2 500 F T6L: 55.52.21.Gl. 

Vends Atari 520 STF + nbC< Jeu• - T. de texte + Oegn 
+ copieur lt.b.é.), 2 SOO F à débattre. Paulel< GARREL, 
11, Bd Jear>Jaurb , 92100 Boologne. UL: 46.05.16.74. 

Atori ST. Vends O<igSlau•; 90 F; SOI, TNT, Masque +, 
Sterîreà<, Indiana Jones, l'Aflaire. Crazy Cars, Sapie<1s, 
Tra1I Blazer, Barbarian lPsygnosis). Christophe, Tél: 
44.02.22.01. 

VtwldsAl2n520 STFgaranli. Jtux nwlOtle 2 500 f . Didiar 
LOPEZ, 6, rue Hedor.S..rtio~ 92390 V'.U.~ 
Garenne. T61.: 0.94.15.48. 

Vds imprimante At>fi SMM 804, t.b.é •• peu servie. avec 
SUICl<papèr. Prix: 1 :imf. ()pt Y>éines(St-Oormail). T6L: 
39.76.3-1.6$. 

Vds drhle SF 354 pour Atari ST : 700 Fen 1.b.è. Vends auSSI 
ST Magsnumé1os3 â21: 20 F pike. Frédéric JOUSSET, 
26, rue de la Corterie, 44000 Nantes. Tél. : 40.35.28.45. 

Vends paur 520 ST, imprdllilOte Okimaœ 20 couleur (ss 
garantie) + cartouches + cJble + ta.~11!$ + doc, le tout 
1 000 F + pan. Laurent LOCHON, 21, av. de la Gdo Plage, 
17710 St-Georget<le-Oidonne. Tél: 46.05.94.24Ide18 
• 211111. 

COMMODORE 
Vdo 20 K7 origÏOilcs pour C 64 : 50 F pièce + lecteur K7 
1531etK7AlrnuthHead, 18lf portCQIT4)ris. Chelchetcr· 
respondantfesl _. ""Amiga !m. Ale•lf'llh ONAOO, 
11, résidence les Châtaigniers, 71270 Villeparisis. Tél. : 
64.27.68.69 lapr6s 18 hl. 

Vends C 64 • mon•. coul. + lect. distc • lecL K7 ~ 
2 1<1toformat10n> Basè ' Fut Load + T t#bo 50 + .ÎO\'S· 
1icks + nbrx jeux êtatneuf. Px: 3BOO F. l.aulent FOU· 
QUET, 51, rue Edmond-Bon16, 91130 Rls-Orongis. Tél. : 
69.43.33.83. 

Vends C 128 + ~U!Ur TV t driV!! 1571 • lecteur K7 
+ utŒltaires lMultJiilan, CP/M, e<>pieur) , nlxx jeux. Le 
tout en très bon état: 5 000 F. Xavier LAMBERT, 35, rut 
de Clèves, 08000 Charlevlle-Mé:Dères. Tél : 24.59.00.119. 

Vends sur 641128 loutl!$ les demiêres .....,$ à des pnx 
incroyables. Joindre timbres pQUf reponse assurée. cim. 
tian BREINL, 14, Hameau des V'reux Capucins, 28000 
Chortres. 

Vendssuper C 128 + lea. K7 T nlxxjeux +Jane+'"''· 
le 1001t.b.é .. 1500F. V<el Pascal MASSON, 27, rue 
Cavelier de la Sale, 6$330 Meyiieu. Tél : 78.o4.08.71 . 

Vends originaux C64impor1ésdos USAiG8/canada. Tél : 
211.54A8.20 échanges news sur Arriga. T6L: 20.06.lJ.16. 
Demonder F...s6ric. 

C 64: Vends originaux K7 (50 FJ, disk (60 FI. Echange (dlsq. 
onlyl ou vends ldlsk ou K71 dcmio1cs nem bas prix : Che• 
ohe souris pou1 150 f. Nicolas MEY NET, les Hespérides, 
bit. C2, ""' m cepitaint Bluy, 83600 F'rijus. Tél.: 
94.53.81.59. 

Vonds C64 + 1531 ' 1571 + joysticks + nbrx jeux(ca» 
selles et disl<s) .. boite de ranoemenl ~ disks vierges + 
livres. letoot3500Flâdébatuel. 1.aur8ntLELEUX, 1, rut 
Voltaire,62790 Leforest. T6L :21.77.85.6611pà 18h30I. 

Vends COI ·!- 1541 + lect. K7 + irnp"'1. MOS 801 + j(lys. 
lic!t + souris + Power Canridge , nbrx $Oiis - docu· 
menti11ions (prix à débaurol. Christian ANCEL, 20, route 
de c.bar, 68370 Orbey. T61.: 89.71.25.64. 

Vends C64 1 lect. disq. 1541 ~ lect. K7 + moniteur 
monochrome + son + livres + uès nbrx ieu.x • boîte de 
nrngement: le loul 3fœf. Vendsrùx orignaux: 50 F/P.C. 
Laurent FOUCHER, 64, nre ~ bàt J, 75019 Pais. 
T6l.: 40.35.10.84. 

Voods C 128 ... lecteur K7 + 70 leu• + adap1. 40/80 colon 
nes +Jane+ manuels - 2io\oStici<s. Valeuiréelle:41mF. 
Ventlt: 2000F 1M!C port f)IYé. Potrice CASSÉ, L 'Herm. 
09000 Foix. rn.: 81.65.GS.24. 

V8'1ds C64 + lectcurdisk ·I nbrxjcux + Fastload + docs, 
eic .. 200JF. EchMge softspour Amiga. J.·l.ouisDEYRIS, 
129,résidenotlaFougèns,33480~ 
Tél. : 56.88.87.13. 

Vends paur Amjga: Woy of Little Dragon: 100 F, Dar~ 
castle: 120F, SOI: 120F. Ferrari Fl: 150F, Del. Crown: 
120F. J!!t!x origônaux (boite et doc.I. Abou FARMANF, 
domaine œ u...i.1e Riou. bb:D,06800 ~. 

Vds paur Amiga un drive exte<ne 3 pouœs 1/2A 1010sous 
garantie. Px: 1400 f à déb3Hrc. Cherche logiciels originaux 
e1 inte1faoe Midi. Jean.Marc, Mazlèfe, 205,, rue Desaix, 
91000 Evry. T6L: M..97.91.GI. 

Vet1ds C 128 : 1500F l87); 15412: 1400 F (88); moniteur 



1901 HR: l 900F (87) : ou le 1ou1 : 4900 F avec nbrx jeu• 
iews - joystld:s "" flvres. Alain BLANC, 24, rue Loubet, 
33200 Soint·Denis. Tél.: 42.35.11.46 !après 17 h 30). 

vrus lol'er Amlga lreml!d<> e1 vaccin) con ire les Sce. Svtos 
Bandia à 40 f IP0<t + d<squette) etwnds leaeur K7 C 64 
- IOK7 pleines. 350F. Eric BISSON, 13, rue dt Mani> 
kodl, 71000 Lt Mons. Tél: 43.81.40.57. 

Vendsens CBM 64 ~ri1et/ANT, lec1. K7 • rNl'es - cube 
Basic + loghhèque, nb1X jeu• origir.aux, val: 12000F + 
joy, vendu 6 000 F. Modd Reset + nbrx Til<. Christlon 
MARTINS, ch6 cenuale 3, Gonevrier, N° 5, 13120 G•,. 
donne. Tél. : 42.51.30.86. 

VdsC 64 pal - 1530• 1150F, adaptatourpôritel: !iOOF. 
41 jeux K7 • mane11e: 560 F. l'ensemble complet garenu 
7 mois : 2000 f 6 débattre. Jér6me BARNECHE, 7, bou· 
levard Sainttnac, 30000 N'rnes. 

Vends C64 19({ K7 - dnw 15<11 - jeux news (Tes1 
Orw..; Renegade ••. I - IO'ISticl< (11essolidee1 au1or1el -
il.1.is. Le IOUI ; 3600f. Très bon état. P~ GEGOUT, 
8, rue Poinclri, 57300 Hagondange.. Tél.: 87.71.6U9. 

Urgen11Vends3000F C64 - 1541 ~ K7 + disls IHot 
News !) en Mosollo uniquemenl. Px: a (lébauro. Frédéric. 
Tél.: 87.91.46.28. 

Vends Commodo1e 64 + lec1eu1 K7 + K7 Gunship, S1IC<11 
Service. A1kano'1d, Summer Gamme.~. Wime1 Ga~. 
S~yfox, Pi!Stop, Blackwicl>e, etc. 2500F à déba111e. Goor­
ges BURGER. 9, boulevanl DivisiorH.eclefc, 57310 G.,.. 
nange. Tél : az.so.n.01. 

Vends té!e coulew 33cm po<11 Amiga ST, Amslred. C 64 
• 128, ece .. chltc:'14 c0<11aet Amiga sur Créle~ 19'1 er oes 
e1wirons. Jose GRANDMOUGIN, 13, aléa dos Plaulnes, 
94700 Maltons.Alfort Hl.: 43.78.38.11. 

VdsCBM64 1 lllc1our<ledisquenes1541 cmoni1ourcou· 
leur + programmes r6cents. Px: 2800 F. Pascal DAUTRE· 
MAY, 3, villa d'Anjou, r6sidonct,l Guymooor, 95150 
Taverny. Tél. : 39.95.08.99. 

Vends C64RVB 1 1541:2000 F. Stéphane FRADIN, Lt 
Bois-Colin, 85690 No11e-Oame-de-Monts. 

VendsCl28 • 1571 • nbnqewmdisks - rewes doc:s 
+ livres:3500F. VdSC64 - 1531 - jeuur K7 - Power 
Can. • liv= .. 2 IOOF. Eric GRAS, 648, chemin des 
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Broquetons, 84140 Montfavet. Tôl. : 90.23.93.56. 

Vends C64 en épave1t 1541 1mprim. - liv1es ~ nbJX 
dis!< picin - boîte de rangement. Thi•rrt BENETEAU, 
2,oquare de la Paix, 91390 MOtSaf19"$&1..0rge. Tél : 
69.04.47.33. 

Vends originaux Am<ga !GB Rdy, V0\'3!je au ceooe de la 
Terre, Oelender of c .. Dart C .. Vampwe emp .. Rooo w .. 
lnS1on1 Music!, 50F pièce. Christian. Tél : 60.14.23.15. 

VondsCJ28 - lect. K7 1 livres' revues+ 40jeux0figi· 
oaux T nbo! news + Jane ~ tntetfaces Pal!Secam .,.. 
1 Jovstick; 3 000 F 1.h.é.l.a11rent. Tél.: 39.71.6U2. 

Vends ou échange news sur C 64 disk (10, Magneuon1 

Apollo 181. François KACZMAREK, 28, rue de FC<JQUG· 
reiril, 62232. Fouqul4res~ot·Béthune. Tél.: 21.68.47.59. 

Vends C128 '- dri1<J 1541 • moni1'M couleur • 2jcystioks 
t lecleur K7 • nbtx jeux • IMes. Vends le IOüt a 6000 F. 
Jean-Man: GUY, 11, 1Ut Moun, 93700 Oranoy. Tél : 
48.31.16.79. 

Vends C12SO .,. Pov.« Can. t nbtx lf.sqs • Lwcs. Le 1out 

pour 2600 F. Vends K7 de)l!ux f1ous des0<i9inauxl, 10 K7 
pour C64 : 150FI DemonduTlti. Tlll. : 42.38.03.550e soirl. 

VendsCJ28 + 1531 1 1541 1 nbrxloglciels !K7icf•ks/car­
toucllesl ' livros. Pnx à dêb•nre.IEm r>eUI. 3000 F.J Yves 
GELIN, 62, rue Léon-Zeude, 60000 Beoovais. 

Vond:slogECiets lorigtnaux) sur K7 ot disqoett:f.S (jeux et uti· 
l<ta•est ainsi que [MeS pour C 64 01C128 Oemander OJi. 
viat. Tél : 67.45.62.06. ~ 

VcrdsoriginauxAmiga; 8'lrbilr""1 et Sonox. Ch'1tlie scllé­
mas poot~,...(scnotett vidéol. •Wfltl"Pfh' une 
e"1en51l11 mém<li<e. Eric LEBASCLE, 9, rue J . .J.-llousseat, 
95560 BaiUet. Tél.: 34.69.87.41. 

Vends Amiga 2000 sous garani.o, digitaliseur Côme<a Sta· 
tif, togiciels, peimure, etc. V~leur neuf : 28000F, cédo 
20 000 f. Très peu servi. Tél.: 60.67.33.44 lie soirl. 

Vends Cl28 '" 1571 ' l!ill + monJ1eu1mono (Sanrol • 
prise pétitel , Jane + CP/M • 11b1x jou> IFlighl, Train, 
Oefende< .. .I. Ptix.4800F làdêbanrel ChristophêlAAK· 
MANN, 10, rue des Glilneusos, 94440 MaroUes-en-llrie. 
Tél: 45.99.39.34 (apoès 18hl. 

Vends log•ciels peur Amiga il bas prix; echangc 
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éj)alement poS11ible Christophe PALAYER, 101 Cesswds, 
26730 Hostun. Tél.: 75.48.83.54. 

VondsCommodcre54 - cfis'< 1541 + lec1eurK7 + nbreux 
jeux IBubblo Beobble. Ou1 Run, Platoon, Rampage1 
GIVSOf ... I + bte de rangemen~ le 1ou1 2 500 F. Florian 
FRERE, 16, villa de la Gare, 92170 V.,vos. Tél : 
47.36.10.17. 

Vends C64 • drive 1541 - l<ct. K7 + adapt-.r pêritel 
- w!s nbrx programmes dont ne-.•.s IPredator, Slllbod, Win-
1or Games2 ... J. Prix :3000F âdébamc. J6r6me VIOT, La 
Baile Divisin, 38490 Les Abrets. Têl.: 76.32.09.24, 

Vends Amiga 500 f moniteur couleur + nbrx d~ks 
+ 3 joys1icks + boite rangemenl ; rewes, garan1l l8meis. 
le IOUI à 7000F. Vite! Pa1riclc MEVEL. 9, IUt Piene-loti, 
68200 Mulhouse. T éL: 89.59.27.12. 

veoos C<>mmodcY.e c 64 - 1ec1a11 de K7 + JOYS:d< - ieux 
avecno1œ Nlnje<D< 0<.gina•• Le 1ou14200F. Pascal 
BRASSEUR, 45, dû des Amonts, 91940 Lta Uis. Tél: 
64.46.82.23. 

Vonds C 64 pê1i1ol + lecteur K7 ' 30 jeu• env. !Pirates, 
Oefender ol The CtO\'m, lnfih11101, Gountlec .. .I. Prix: 
200DF. Bruno DURÈGNE, 87, rue Jean.Jaurès, 92170 
Von•••· Tél.: 46.42.60.34. 

Vends imprimante Power Primer Hush 80 pou1 C 64 avec 
rouleau de rechange ; 1000 F et à'oks 6 10 F pièce au choix, 
J..,.tric MUSSET, chemin de Falot Pont-d<>Crau, 13200 
Arles. T6L : 90.96.16.62 (après 20 h). 

Vendsorigf.auxl'(M C64. Uste...-demande. VendsVCS 
28Xlavec 15cartouches: IJOOF. Àdéba111e. Thierrf OIN­
TRAS, 229, rue Edouard.Vat"lanl, 93140 Bondy. 

Urgent 1 Ver~I;, jeux l)OUr Arari XL Jcwigonauxl en K7 (4().50 F 
chaque! en d>Sq. !60·10 F), anc;ens nu~ro de l'Alànen, 
Pokcy, SVM, Jeux ei Suat : - !iO % . Jér6me SERAIS, 6, 
rue des N0<ber1ines. 14310 Villors·Bocege. 

Vends C128 + 1571 r 1531) ~ de"~' nb<X jeux (Giana 
Si$1CfS, Vlxcn, Samurai Warrior 1 l 1 monotte : 3 500 f. 
Ven1e séparée possible. Urgeni l!I Yvan VALENTINI, 
3, place d'Obourg, 01140 Thoissey. Tél : 74.69.70.79. 

Vend:s C Gd + moniteur mono + monitfUI cool T axan -
1541 • Voiœ-Mss1er + TT·texte t ca11oueJ-e • doc. -
jeu> - dîsq vierge. Pnx:8000F. Pascal MATHIW, 139, 

520 ST couleur 
Citizen 120 D 

Traitement de texte 
10 Disks de Domaine 

Public (au choix) 

ATARI 520ST/1040STFM 
MEGA ST2 mono 

3490/5990ttc 
9950 ht 

20950 ht 
12950 ht 
23950 ht 
11950 ht 

1 joystick 
1Jeu (valeur 2501rs) 

6990,00 ttc 

MEGA ST2 mono Laser 
MEGA ST4 mono 
MEGA ST4 mono Laser 
Imprimante Laser SLM 904 
Disque Dur SH 205 
Scanners (300 & 200 dpi) 

4208 ht 
N.C. 

rue du Cyuno, 38090 St.Quentin-Fallavier. T61.: 
74.!2.30.71 lheures bunlau. Oemander Pascal). 

C64/128. VDS 1541 + Speeddos + FaSI Load 1 Gvm 
- disqs. Fare offre. Bernard OEBARRE, 2. rue des Piani> 
Verts, 95000 Cercy. Tél : 30.n.08.67. 

VendsC 128 coul • jcuxorig. + joy. - Soiterang • Light 
Pen + cisq vierges ~ Ralonge - IM1!S utiliGJ:tes - rewes. 
Le tout: 5000F G•s BOYER. 15, rue duClocMJ d'A~ 
nay, 93320 P1vnlo1KOUS-8-0is. Tel : 48.48.55.48. 

Vends Commodore 64 t.b.ê. + jeux, 1000 F. Vds lec1cu1 
K7, 150 F. Aloxnndre PUKALL, 11, rue du Barrois, 57070 
Meu. Tél.: 87.74.01.79. 

A vendre: C128 (07·861 ~ Power Cartridge t lecl. 1530 
e1 K7 + lect. 1571 el nbrx disks ldom Tar9e1 Renegade, 
Sinbad e1 The 3 S1oogesl 1 3 boites p0u1 dlsks + nbrx 
livres lCPM du 128, T1ucse1 As1uœs. C64, Rel. Guide ... I 
+ ~ick• ho12. Le tout œdé à4500F! 11.b.él. Vrtlan 
GIREL. l:Mteou-OG<lbla, bât. 7, 13090 Aix..,n-Pro-. 
Til : 42.84.03.92. 

VcndsCBM64 t 15"1t 1530 , livr1l+ imprimonœ MPS 
603 ' nb<x joux et 01ai1aires sur disl<s et K7, plus 

2Joyslicks, le IOul 4000F. Sylvain VERBANAZ, 39, 1111 
Monlfleury, 95200 Sarcelles. Tél: 39.90.54.99. 

Urgem ! Vends Cl28 ' L. K7 + 15"1 lnouvcou modèle 
sousgar.I + I0\'5bCk + uèsnbrxlog. + ca<Jeau. Letou1 
en 1.b.é. Prix: 3 900 F jusiifil!. Laurent BUISSIER, 2, rue 
Veuve.Croze~ 69240 Thizy. Tél: 74.64.07.32. 

Vendspou1 C64'1281ec'.eurde K7 + 8K7 lnb<• logidelsl: 
3SOF. mori1eu1 monoctuome: !OOf. Guy POINTEL. 
15,-~95570Bouffem()nt. Tel.:39..91.21.AO. 

Vends CBM 64 Pal + lecteur K7 • nbx jeux + Pow« Qw· 
uidge • car11> sorties relais. Faire oftreâ prix sacrirlé. P .. cal 
EYRAUO, 5, routt de RO<tên, 14940 Sannerville. T61. : 
31.23.30.63. 

Vends Commod0<0 64 + lec1eu1 do K7 et diS<J. + nbfs 
extensions + 1 1b~ lo9ic.cls. Tarek OEMlATI, 9, avenu.a 
Henti.selier, 91130 Ris·Orangis. Tél: 69.43.08.65. 

Vends C 64 + 1541 + Powet taruidge ' canouche lan· 
gage· 100 dsq. + boi11der"1!jE1Ta11 + nbxprgsttnc.vo 
+ Jr,,1ese1doe$:3500F Mohamed KEMMAS, 3, allff 
Geo<g..S.nd, 93160 Lt Blanc-Mesnil Tél. : 45.91.13.67. 

Lecteurs externes 
(3"1/2 et 5"1/4) 

Imprimantes 
Support écran 
Table traçante 

Modem 
synthétiseur 

Extension de RAM ... 

• Dans les limites du stock disponible 
Crédit CETELEM, Carte Aurore, Carte Bleue, facilités de paiement 

.Conditions s iales pour les Collectivités,Comités d 'entreprise ..... 

DISKS 3• DF 18 frs 
10 DF 3•112 100 rrs 

Pour qtés ...... Nc 

Arrivages d'été des Etats- Unis & d'Angleterre . 
. 400 Diskettes- 1000 titres - jeux-démos­
langages-utilitalres- lmages.Envoyez nous une 

nveloppe timbrée pour recevoir notre catalogue gratuit 
30 frs la diskette. la 5ème gratuite Ill ..· .. 

62 RUE GABRIEL PERI 93200 ST -DENIS 
METRO SAINT - DENIS BASILIQUE 
OUVERT LE DIMANCHE MATIN DE 9H A 12H30 
DU LUNDI AU SAMEDI DE 9H A 19H sans interruption 

w (1) 42-43-22- 78 

Grand parking 
à proximité 

Document entièrement rêallsié (sauf en-tête, graphique et sigle) sur A tari M~ga ST4, Imprimante Laser SLM 804, ~ue Dur SH 205 & lïmcworks Publisher 
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Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en caractère 
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacement, avec un ma.ximum 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 Vordre 
de Tilt ou chèque postal (CCP Paris 18900 192.). 
L'insertion d'une petite annonce est gratuite po ur les a bon· 
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 e t ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
commerciales. 

à retourner accompagné de votre règlement précédan t la parution 
à Tilt: 2. rue des Italiens, 75009 Paris. 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 

D ACHATS 

D VENTES 

D ÉCHANGES 

D CLUBS 

Vendo é'ommcdo<e 128 O + écran vert • 1 joyslick .,. 
Po•Nef Caruidge ' nbx jeux. Le tout pour 300l F. Jean­
Marie ClPRIANO, Rue les Raymonds, b6~ B 2, 2622.0 
Dieulefit. Tél. : 75.46.82.24 (après 19 M. 

VendsAmiga 100) +moniteur couleur + logoclels +livres 
etrewes. Très bon êg1 • 7500F. or..., A 1010Sl)Usgaran­
lie: 1500 F. O.Yid BRICE, 1, alée ci. Venise, résidenc4 
La Lyre, S4500 V1ndœuvre. Tél: 83.55.57.58. 

Vends C 64 + 2 lecteulS de K7 + monheur couleur + tool. 
extra 1ool + nbx logiciels. livres et rewos .•. Philippe VEN~ 
T\JS, 34 bis,""' Peul-Payenneville, 91530 Saint.Chéron. 
Tél.: 64.56.34.24. 

Vends aio XL + 1010 - Atari Aœs. T 4 K7 tnitiatioo t 
9 IMes IDere, LMI + 8 Aiane.i. · alO F. K7 V"tdéopac 18 
et42: 1SOF.Cherchecon1ac1sorAmiga. J.-Marc. Tél: 
82.58.64.51. 

Vends C 64 + lecteur de disq. t loc1eu1 K7 + power + 
nbx jeux + dlsq. vie19es. le tout : 3500 F. Frédéric 
DECOURTY, 39, e16e Théodote-Dubois, 51200 Epêrnay. 
Tél : 26.S4.98.96. 

Vends prur C 64. l'ol.., Caruidge : 200F, K7 jeux: '40F 
pièce ou 100 F les 3 + livres prix di..,.. LÏ$te "'" d<?mande. 
Guy BELVIRE, collnes M-ileveyre, boit. A, 93, rue~ 
talia, 13008 MarseiMe. 

Vends CBM 128 • doc. "' livres + magazines + moni· 
leur cooleur 40 C + lecteudC7 + nbx jeux: 3 OOl F !tout 
en Lb.é.I Olivier CAILLARD, 1, porc des &ables, ne­
"""de Monoiew, tllCIO Brunoy. Til : 60.46.32.38. 

Vends Amiga 1000 complet + 1 drM! + O. vidéo + Aegis 
Anirnator + lnstani Music + The Pawn t ·Oeep Spaeer 
etc. + rivres + revue. Le tout: 8000 F Il débaurel. Jean­
Claude ASBACH, 189, averue Gambena, 75020 Paris. 
Tél: 43.62.9&.21. 

Vends C 64 • moniteur couleur 11m • 1571 + 1530 -
joy«ick 7 nbx jeux + boites de rangement. le tout cédé 
a4000F. Yann MERLAUD,25,ruedes U.,75019 Paris. 
Tél: 42.01.71.60. 

Vends C 64 + lecteur disq. + imprimen1e 803 + lecteur 
K7 T nb)t programmes. K7, canouehes, livres, documen· 
tations. Prix à débaure. Mate SEMMEL, 4, allee des 
De-, 71430 Louve<iennes. T 61. : 39.69.56.52. 

Vends CAO 3 O. log..el sur Amiga. POIA" cause de doullle 
emploi. prix: 1OOlF(valeur 1 !i!iO FJ. Piene ARDICHVlU, 
chemin de l'Egise, cidex 513 B, Bivieti, 38330 St-Ismier. 
Tôl.: 76.52.24.87 lie 1-0Ôrl. 

Vends C 64 + 1541 + 1530 + 2 joystic~s + docs + nbx 
logiciels et boo)os rangcmenL Le tout : 2 000 F {excellent 
t'.atl. Eric SAMUEL, 107,av....,.Arismo-Briantl,94110 
A1C<Jei. Tél : 47.40.11.61. 
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NOM: 

PRÉNOM: 

ADRESSE: 

1 1 1 1 1 

VendsC 128DIUC • 1571) • monieurc<MetJJ4011Jlcd 
t nhx logiciels + 2 joysticks ~ docs. Le tout eu Pf"' écrasé 

de 3 OOl F ! (ven1e stipa1éo possible). Christophe Lague~ 
54, rue dé la Madeleine, 95290 L'lsle·Adam. Tél.: 
34.69.43.85. 

Vends Commodore &! 1 Po;..., Caruidge t moniteur + 
,.,. SUJ di!q. et K7 - lec">N de IO et tisq. Le tout en t.b.~ .• 
ou !dlange C0011e Amiga 500 sa.I ... Midc"" GlLAllERT, 
2, allée du Lilas, 33270 Aoirac. Tél : 56.86.23.01. 

Vends C 64 + lecteur 1541 f lecretir de K7 < nbx jeux. 
Le tout: 1900F. Jear>Michel DUTREll.H, 10,rue du Pri>­
grès, 91390 Mona-Orge. TtiL : 69.04.53.51. 

VendsC 6'l.,. 1541 lsousga.-antiel + )O'r"1it:k • ~" 
MPS 912- nbxjeu•.,. manud. PriKensemble . 2100F U 
~WeJ. Nicdasou.E,8,chemindeRav.m.li!l360 Ter­
nay. Tél.: 72.24.88.83. 

Vends C 64 .,. 1530 .,. 1541 + revues + nbreuses disQ. 
+ nbx orig. K7 + intC'face Oscas ~ câble Pé1i1el -. 1 joys­
tidt i 12 disq. vie<ges: 2900 F 11.b.è.I. Attilia Dl COS. 
TANZO, 31, quai de l"Ourai, 93500 Pontin. Tél: 
4&.40.81.03. 

Vends rrour C 64 d1sq.: Tmors de US gold. !IOF: Apollo 
18, 70F: Stifflip. 60F. K7The Train. 50F l?Ort •nsusl. 
Reche<c~ conlam pour éctia.iges. Fabrice KUIJER, 4, rue 
du Docteur-Twck, 57530 Courcelles.Chaussy. Tél.: 
87.54.27.22 laprès 18 hl. 

THOMSON 
VendsM06bonétat t moniteur<:ot.._ t -euxjeux 
(Prohilliti-On, Sapiens, Atglo d"or, 5' Axe. Runway IL). le 
1ou1 pour~ 700 F io débattrel. R~is GDNNARD, 23, rue 
de Montribloud, 69009 Lyon. Tel. : 78.36.71.91. 

Vends T07170 + lect. K7 + ext. Mem. + 2 manettes .,. 
dlveisjeux + livre, peu servi. le toUt : 2500 F (valeur 600l FI, 
poss. échange conue Atao 53:> STF. Marlino CHANAT, 
Io~ c la Moussetta • n° 5. 03500 St.P...-...-Sioule. 
Tél: 70.45.~0.~ 

Vends MO 5 Ttfomson davier mécanique + lep • joys· 
tick et contrôleur + nomb1eux logiciels t nombreux livres 
e1 rewes. Le tout: 1 OOl F. Anthony PIOROWICZ, 
2, avenue Gallienl, 93800 Epinay-sur-Seine. Tél.: 
4&.41.38.17. 

Vel1ds TO 7 /70 - lep t QOO - ext. music .. jeux - ext. 

1ocrus "'" Î""" 2 500 F. C11e<che imprimante 80 Cl ou Oki­
mat E 20 + câble : env. 1 000 F. Che< ch a contacts TO 8 
avec 3"'5et5" 1/4. Martial HAUTEREAU, 26,l\le de Bes. 
sancourt, 95480 Pierrolayo. 

Vends TO 7/70 • aay. opt .,. d av. mec. • basic - ex.t. 
mus. • 2 manettes + i..:1. disq. 000 • 10 Œq. + 
Il progr.mmes • ini. beslC - fMes: 2 500 F. Cadeau : 

TEL. : LU LU LU LU 

4jeux FédéricGOULVENT,9,-Pa&ne, 95560Mont­
sO<Jlt Têl: 34.69.87.97. 

Vends TO 9 + lmoni1eur couleur, modem, leetour DK.3, 
5 inlégrêSI + mangéto + 40 logiciels .,. paragraphe 1 Mul· 
tlplan • ltvres. PrixntrJf: 9500F, vendu 5600F. Samuel 
GUERRAND, le eea...f'arl6. 50820 Brix. Tél : 33.41.94.42. 

Vends TO 9 - mon. coul. + ure>- Thomson ~ int joys. 
• 2 )OyS. + jeux (disq. et cass.t + 14 disq. t kit de net. 
Tout; 4500 F, ss mon. ;3500 F. Christophe DELACROIX, 
«let Margillien .. , 39110 Salins-las-Bains. Tél.: 
84.73.07.87. 

Vends imprimante à irnpac + Tnomson PR m121rlls bon 
~·· 1 cordon MO S. Pnx. 2000 F. A débattre. Gillu 
BOURDON, 25, bd d'lgny, 91430 l!Jiy. Tél : 69.41.31.15. 

Vends MO S ~ lecteiut K7 .. extension jeux et musique 
+ manettes + jeux .,. crayon optique. Le 1out: 2000F. 
Da•ld LOISEAU,""' Georg!1$-Guynemer, 10250 Mussy­
sur-Stine. Tél. : 25.38.47.42. 

Vonl!s MO 6"" bon étôt t gudo MO 6. Vendu avec 22 ,...x 
dont MGT. Sapien$. A~, Numéro 10, Grand Prix 500. 
GMP ••• Le tout c<dU 2CDIF. Arnaud HECTOR, fO<lte 
de Bellaing. 59255 Ha•eluy. Tél.: 27.43.54.32. 

Vends Thomson MO 6 + slylo optique ~ joystick f 20 
jeux + K7 vierges + 2 livres de progranimos. Le tout en 
étal nouf pour 2500 F. St6phane THULUER, 9, rue 
Gto,ges.Basquin, 59810 Lesquin. Tél: 20.67.83.03 .. 

Vends TO 8 t moniœur coute.Ir • lcct. 3 1 /2 • SOI.fis 
• jOysuct + Scxœry • Ugonde - The Way ol tht Trger 
t TNT+ Numéro 10 •d'autres. V"'1ds4000F. lmpri· 
manie : 2000 F. Nicolas PIERGIDRGI, 2, rue de Paris. 
57000 Metz. Tél: 87.30.14.40. • 

Vends 1eux pour MO 5, TO 7170: Vampi1e Al\d1oïdes, 
l'aigle d'or. Pulsar 2.. TNT. Numéro 10, Mission en Ralale. 
Hacter. les classiques n°1. .. Prix: 60F run. Mic:hll 
MAROUZÉ, 13, ""' de 11 Plail\t, 30110 Las Silff.du. 
Gardon. Tél : 66.39.43.88. 

Stop 1 Je vends TO 8 • 21 disqueues + manuel + maga­
zines ,. lecteur disquette (Bivouac, Sapiens, Ok Cow-boy, 
Ril>O"X. e1c.I, 2 300 F Damien COLA, 128, av. Emil.­
Vincent, 83000 Toulon. TM. : 94.62.18.12. 

Vends TO 8 état neuf t moniteus cooletJJ + leeteur dis· 
queue t sooris + crayoo optrque + jeux et utiitaires -
joys1id<. • documen1011on. 3500f ô débatuo. Jean.f>oul 
PERffil, •La Meyran•, bd Gérard-Philippe, 13500 Mar­
tigues. Tél: 42.81.25.89. 

Vends TO 9-11 c - SOUi .. - mv opL ; 1600 F. Lect. K7 
pour TO 7-Œ-œ: 300F. 3 moner.es: 50Frune. 40jeuxorig. 
disq : l>F. U>jeucart.; lllOF. Jeux K7: 50 Fun. Vends 
109-0C • clavier • souris + crayon opL - lect. K7 • 

joua. 37 drsq., 28 K7, 11 d"'t vierges oo divers. 2 can. ~ 
2 manettes + moniteur coul. Le 1oot; 6500 F. Dêtai pos­
st"bte. Patrick NALUNO, 1, imp. lts Malines, 91090 Us, 
s&S. Tél.: 60.86.23.25. 

Vends TO 7/70 + cxt. musi. ieu et imprimante + lect. K7 
+ K7 • 90 jeux .,. car1oudlcs Basiç. Scriptoi, Pictor ' 
fMes: le !OUI- 2400F. Denis BEVER, 11, nJO dos 
Acocias,67120~ Tél.:88J6.07.36. 

Ven<ls TO 8 + lecteur d;sq. + mon. couleur t lecttUr K7 
+ souri$ + malcne Colorpaint .. studio -&- nomb1cux jeux 
disq. Cl K7. hsl• sur demande. Prix: 4 600 F. Emile PAL· 
MER~ 23, rua des Huidien, 57220 Boulay. T6L : 
87.7!.29.10. 

Vends r:ietits jeux"""" mode d'emploi pour TO 7. TO 7·70. 
TO 8. TO 9, T09+ erwe 15er 2S F. Pien-e FLEURY, 27. 
rue des Epnettes. 75017 Paris. Til: 42.29.59.82 04J 
42.28.52.06. 

AHaire' Vends TO 7/70 $Cf1ll I en + magnéto. + exten· 
sion joystick + env. ll supt1 logiciels + livres 1" prog 
céd4 8:wl F ou logiciel 3J F lep. 2SO F Patrice MATIGNON, 
41, rue de Il Colline, 11300 l.MnOUL Tél : 68.31.19.D7. 

Vends TO 9 + moo. cout f txt. ~x + aayon ~ joys­
tick ._ 2 di>q. + livres + nbrx jeux (Arunoid, 0..ad .•. I 
5000 F. Vendsêgalernen1 coosolo AtariVCS mi + 8 jeux . 
1 300 F. S~ TŒUF, 21, al6e du Petit·Trot·l..ompe~ 
59640 Ptrenchi&S. Tél: 20.0&.75.18. 

Vends MO 5 + lep. + livres <M programmatioo de jeux t 
n!njeux t lltitai-ed'aoglais ~manette. Flavien LAYlY, 
13, rua des Acadas, 38300 llO<Jrgoin-htlieu. TM. : 
7U3.20.41. 

Vends TO 8 + QDD + Vol Solo + initiation au Basic • 
câble + crayon optique + 2 IÎllros: 1 100 F, 9aran1le, 
urgent. Vends Modem TO, MO: 450 f. Kemel AÎCHE, 
2, Rue Charle .. Alban, 92230 Gennevilliers. T6L : 
47.94.40.18. 

Vends MO 5 ' lep + logiciels ~ 01<1. mus. et jarx pOJI 
1 200 F. Ech.1nge nbfx jeux sur Amstrad 6128. Recherch• 
le Maitre des âmes ... Sébastien lEGEAY, 6, avenue de• 
Jardins, 85270 Saint-Hilair<MM·Riez. Tél.: 51.S4.33.05. 

Vends MO 5 • magnéto. + jeux : 1 IXXl F ; pottable PB 700 
+ tllblo nçanœ: 1 roo F; Specuum 128 K: 8XJ f . "'"""'° 
PAYROU, 39, av...., JulH.Julitn. 31400 T~. 

Vends TO 8 t leeteur de disqueues + moniteur cou!e"' 
+ manette + 13 jeux + crayon optique, garaniie 6 mC»S : 
4 500 f. Grfgo<y HARVET, 3, ellét Max.Jacob, 9!i200 Sar 
cellu.. m.: 34.19.73.33. 

Affawe I Vends U. c. TO 8 + lect. disq. 3"" 1/2 + guid• 
+ a:ayon ""4ique - nbnt jeux (env. 50orig.I t nbnt prog. 
+ joo;stict. SO<Js~. le ICut: 2 200 f . Nioolas l lJC. 

I' 



CIAROI, 51, avenue Victor·Basch, 84300 CavaiRon.Tél. : 
90.71.34.74. 

Vends TO 8 + lect. dlSq. 3" 112 + 2 manettes + 10 jeu• 
+ 2 jeux éducatifs. Peu servi. Valeur 5 500 f, cedé 3000 F. 
André MICHELIN, 33, RUê Elisabeth, 94350 VillierSoS1Jr· 
Marne. Tél : 43.04.41.90. 

VendsM0 5 lclavier mécanique! i lep + joystkk + exten­
sion musique et jeux'?'" feuX' + livres+ revues + K7. Prîx 
(le tout!; 1200 F. Anthony PIOROWICZ. 2, avenue Gai· 
lieni, 93800 Epinay .. ur.Saine. Tél : 48.41;38.17. 

Vends un MO 6128 K, 2 Ba~c. palette de rouleurs, crayon 
opùque, mon~eur monochrome, je\VI. 3 !>X) F le tout. Dàvid 
BRICO, 11 bis, bd CamoL Ttil.: 80.65.86:17. 

Vends ou êchange nombreu~ jeux orig1J1aux pour Thom· 
son MO : TNT, Super Te1111is .•• (sur K7uniquement)à 100 F. 
Olivier BRUNOOGHE, mas Foyer, route de Beaune, 
19290 Sornac. 

Vènds Thomson TO 9 - mon. couleur double résolution 
+ lecreu1 K7 TO 7170 - nbrx jeux + crayon optÎ<jue -
mallette FiL Prie 6000 F. Ofivier GUÉRARD, 8, rue 
Jeanoo·D'an:, St.Cermain-<?n-1.aye. Tél.: 34.51.81.49. 

Vends MSX 1 - 16 K7, prix: 3 500 F + un programme de 
dessin«Eddy ll o: 150 F + laboulecat : lOOF. PriXdu tout: 
2 700 F, Etat nsuf. Nicolas SIMON, 40 bis, rue Rlvay* 
92300 Levallois. Tél: 47.31.67.10. 

Vonds nbr,x jeui< pout 107170 en K7, Si vous écrivez, 
erwo·(ez un timbre pat1r la réponse. Alexandre PUKAL~ 
11, rue du Ba....,.., 57070 Metz. Tél.: 87.74.01.79. 

Vends joux pour TO 8: L'Aigle d'or : 150 f; Spel>dway: 
100 Fou 200 f les deu~. disq. 3" 112. Dominique DAll­
DAILLON, 20, rue Afphons .. Allais, mas Verdier, 3Q000 
Nimes. T éL: 66.29.52.08. 

Vends (pour 520 ST) originaux: C<lpt. BloO<l, G.,rier Corn· 
mand, Assembleur GST (150 F chacun!, livre" Graphismes 
en 3 0 sur Atari ST (100 FI. Marc SEMMEL, 4, aRée des 
Délieuses, 78430 Louveciennes. Tél. : 39.69.56.52. 

Vends Thomson TO 8 ~ let1e\Jr 3" 1/2 + Green Beret: 
2300 f <r looteur de K7 TO 7: 300 F (8 jeux sur K7 ; 100f). 
Fabrice MERLIN, 51, rue du Docteur-Babin, 91220 
Brétigny®r·Orge. TOl.: 60.85.12.30. · 

Vends TO 1no (davier Mec! T magnéto. + nbr> j9ux et 

revues + rwres - Bas,+ josticks, le tout2500Fetent.b. 
état. Alain MEDEY, 15, ruo des Cerisims, 25330 A.mnn­
cey. Tél.: 81.86.iS.18, 

Vends TO 9 + mon. cour. t ext. man. + 2 man. + livres 
+ program. + nbrx jeux iCompilations et joox origin.1 : 
3 500 Fa débattre. A tari 2600 + ~ux : 1 300 Fou joux sépa­
rés. Stéphane TŒUF, 21, allée du Petit·Trot, LompreL 
Tél.: 20.08.75.18. 

Vends MO 5 - lectcor K7 + K7 + jeux + picto1 + livres 
t programmes + !eux IArkanôid, Runway, Mandra,gore, 
F1 •.. l + manette + extension musique et jeux, le tout: 
1500 F. Gilles KAMMERER. Tél.: 43.47.09.38. 

Thomson TO 8 ·ave-c lecteu1 disquettes 000 + lecteur K7 
t ctay0n optique + jeux t 1 jostick - manuel tb.é. Valeur 
5 500 F. vendu4000 F. SéliastionPLISSON, 1,rue de la 
Fontaine. Tél. : 64.36.23.28 laprès 18 hl. 

Vends T07i70 1cfav. méca.I + magnéto.~ p1. P~itel + 
jo~·st + nbrx jeux et maga ~ livtes + cart. basic. Le tout 
en 1.b.é., çédé à-2 600 F. Afa[n MEDEV, 15, rue des Ceri· 
siers, 25330 Amancey. Tél.: 81.86.66.18. 

DIVERS 
Vends 800 XL t imprim. trait. texte 1027 + imprim. graph. 
1020 + tab!eue graph. + dtive + nbrarx prgs + assis· 
tance téléphooiqve. en pa;tar1 êt~t.Le1out: 4000F. Ber· 
trand AUGE, 1, chemin des Essarts, ~O Domont Tél.: 
39.91.12.33. 

Affaire à saisir! Vends console CSS + 6 K7 (aurger l ime. 
Lotlj)ingl t adaptateur Atari • 14 K7, dont Pitfall 2, Ten· 
nis. Prix d'ach9r: 3750F. fabrice MINASSIAN, 4, v~la 
Sisley, 92500 Ruei~Maimaison. Tél.: 47.32.26.84. 

Vends console CBS Col€co avec adap1mcur de canoucho 
A:tari; joystick super r><o 121 et de nombreuses cartoucl1es. 
I.e' tout : 1200 F. Philippe LARIVEN, 22, ruo Thêcphile· 
Le-Tiec, 91520 E91y. Têt.; 60.83.31.31. 

Vends console Sega t Coottol Stick, Out Run .,. Space 
Wa11ier + Rocky - Zilion + Ha.igOn. Valeur: 1900f , 
vendu ; 1400F. Gal!tan GAUMER, «Petit Paris» Saint· 
Martin oo Fouillou., 49170 Saint.Ce0<ges-sur·Loire. Tél: 
41 .39.50.02 Ide 17 à 19 h), 

Stop affaire ! Vends PC Twbo + moniteur mono haute ré&1· 
klnon i li\.re GW Basic + Tilla: 4 500 F. Henré JOUAN, 26 
ie de Tre~esquer,44420 la Twbale. Tél.:40.42.60.74. 

Ve<>dsMSXSanyoPHC28S + 13can01Jchesdejeux, r><ix: 
23COF t 8ouleça1, vendu avec l'ordinateur: 250F, bon 
é1at. Réponse assurée. Nicolas SIMON, 40 bis, rue Rivay, 
92300 Levallois. Tél.: 47.31.67.10. 

l/ends CBM 128 + doc. + mon. coul. 400 + lect. K7 + 
nbr> jeux : 3000 F, 1omen t.b.é. et vends oiiginaux K7 pour 
64 et 128. Bas prlx, demandez liste. Olivier CAILLARD, 
1, parc des Érabkls, avenue de Monsieut, 91800 Brunoy. 
Tél.: 60.46.32.38. 

Vends Sega + Light Phaser + Control Stick ~ 8 cartou· 
ches !Out Run + Rocky ... ) : f 400 F à débanre. Vends MO S 
+ .000 T 2l) jeux K7 et disq.; 1200F, Cherche Amiga­
ST. Gregory PLASSARD, 6, rue des Marais, 28000 Char· 
tres. Tél.: 37.28.09.28. • 

Vends Oric Atmos 48 k PAL t manuel Basic Français + 
notice + jeux ~ câbles. Bas prix, magnétophone Philips 
spêcial ordinateur: lSOF. Jean·Christophe. Tél.: 
22.43.46.n (ap<ès 18 hl. 

Vends Maue1 fntellivision t.b.ê., prise Péritel et nbrx jeux. 
t e tout : 40CO F. David PERRAULT, 15, rue Galliêni, 93110 
Rosny-sous-Bois. Tél.: 45.28.13.01. 

Vends console Sega + c. Stick + H. On + W. Boy + 
After Sumer: 1 000 F, Vends CPC 464 coul. i nbrx jeux 
+mallette+ 3joysticks +amitié, urgent ] Prix : 2000F. 
Pascal, n !Melun). Tél: 64.39.4U4 là parti< de 20h). 

Vends jeux Oric Atmos, possède environ 80 jeux à prix 
symr>L Thieny GAUTHIER, Monthelie, 21190 Mewseult. 
Tôl.: 80.21.25.14 Ife matin ou à 12h). 

Vends K7 pour Spectrum iEndur'o Racer, Tank, Basil the 
Detectivel. Christophe CAZALS, 36, rue du Bosquet, 
81200 MazameL Tél.: 63.98.51.70. 

Vends jeux Speeirum K7 !Gauntlet, Thanatos, Cyrus 2, 
Arkanoid, Sentine!, Sattlefreld Germeny, Ace ol Aces, Com· 
pi! 10\JS originaux : 40 F le jeu. David LECAM, 28, route 
de Troux, 78280 Guyancourt. Tél.: 30.43.06.50. 

Vends compatible PC 256 Ko, 2 lecteurs disq., écran + 
monochrome. ambre + logiciels + imcrfaces divers. Prix : 
3000 F. Alain MICHEL, 191, chemin des Moulins, 73000 
Chambéry. Tél: 79.85.56.34. 

Vends ZX Specrrum + logiciels, vends Tiit .,.. 35 à 55 : 
10 F pièce. Olivier d'OuUif'\s cherche à contacter Olivier de 

Brignais. Oivier ROCHET, 41, rua Charto11, 69600 Oui· 
lins. Tél. : 78.51.56.72. 

Venclsampli OnkyoA~ ; 2x 12l?w:3800F. Platines l<.7 
JVC·KOV6; 2500F : enceintes JBl·TlX8: 2800 F les2 ; 
plames dîsq. t uxman PD 284 + ce&ile: 1000 F (mat. neufl. 
Ngoc Trung NGUYEN, 137, rue Oberk'""1pf, 75011 Paris. 
Tél.: 48.06.75.52. 

Vends console Nintendo T 5 cartouches sous garantie ou 
échange cootre conSOle S~a. Jean-Yves PERON, 48, bol> 
levant Boissoo. 13004 Marseille. Tél.: 91.49:24.63. 

Vends console Segat.b.-é. ~ 8 jeux IChopfifter, Out Run, 
Black Bell, Wonderboy ... ) + Phaser. Le tout : 1500F. 
Sylvain KRUPICKA, 21, avenue Jules-~ry, 93220 
Gagny. Tél.: 45.09.30.11 (aprés 19 h), 

Vends l<.7 !Pulsar 2, Sapiens, 5• Axe ... I. Prix: 40 F + 1 
manette: 80 F + crayon optique : €0 F + contrôleur 
d'extensions : 30 F. pour MO 5. Mathie<l MORIO, 181, rue 
Lafayette, 75010 Paris. Tél.: 42.00.83.96. 

Vends ordinateur de POChe Casio SF 3000 (calendner, emploi 
du temps. calculatJice J. T.E.I, 16 Ko. écran 4 lignes: 
laxJ F à débattre. Frédéric BRIDAY,32, chemin de Laval, 
69230 Saint-Genis-Laval Tél: 78.56.12.85. 

Vends console Sega n'avan1 pratiquement jamais servi. 
achetée e(! mais 88 + Hang On; Zillion; Aher; Bume-r ; 
Oui Run; Space Haniof : Wonde< Scx : 1100 F. Je...oenis 
LABATUT, Saint.P,Yv..Saint-Mesmin, 29, rue Aandtes, 
45750 Dunke<QUe. Tél: 38.66.56.28. 

Vends console Co!écovision CBS + 4 K7. joystick non 
fourni. Pli• : 350 F, vends aussi ZX 81 + 30 je\Jx. Prix : 400 F. 
Voann LE VOWETEI. 1.e·Pres l.ollg,69210 Lentilly. Tél: 
74.01.76.99. 

Vends CBM128 + m011. cool. + drive • nbx disks t docs 
+ joy>ticl< ; 4 000 F·4 500 F à débattre. Vds tous numéros 
Heb<logiciel: 7 F. Eric BRACHET, 13,rueGounod, 62160 
Bully-les-Miness. Tél.: 21.72.33.74. 

VentJs pàur TI·99 : extension 32 k exteme. Tbé. Prix: 400 F. 
Cherc•he contacts assembleur moyen et haut niveau (pos· 
sède 128 K + drive + Ei Al. Laurent PERON.• la Feuil­
lade » N°10. St Front de Pladoux. 24400 Mussidan. Tél: 
53.81.29.81. 

Vends canon MSX: 450 f avec cordons péritel et magnéto-

FOURNISSEZ-VO.US.Dl-RECTEMENT 
EN ANGLETERRE 

C'EST FACILE, RAPIDE, MOINS CHER· ET C'EST DISPONIBLE! 

• LOGICIELS et PERIPHERIQUES POUR SINCLAIR QL, 
SPECTRUM 48 I 48 + I 128 I PLUS 2 I PLUS 3 

•PIECES DETACHEES pour QL, SPECTRUM 16 / 48 ! 48+ / 128 / 
PLUS 2, ZX81, INTERFACE ZXl, MICRODRIVES, IMPRIMANTE 
ZX, INTERFACE ZX2, etc ... 

•MANETTES DE JEUX et INTERFACES MANETTES pour QL et tous 
les SPECTRUM (y compris Je PLUS 2) 

•PAPIER THERMIQUE POUR IMPRIMANTE ZX 
• CARTOUCHES MICRODRIVE POUR QL ET SPECTRUM 
•MEMBRANES DE CLAVIER POUR QL, SPECTRUM 16 ! 48 / 48+ 

1128 
• U.L.A.s, ROMS, et circuits intégres en tous genres. 
•INTERFACES DISQUETTES ET LECTEURS DISQUETTES POUR 

SPECTRUM ET QL 

• Commandez directement les tout derniers logiciels ludiques 
d'Outre-Manche en nous téléphonant! 

• (Pas de catalogue - Commandes par téléphone uniquement) 

• Logiciels K7 au prix les plus bas! 
• Interface "EXPERT CARTRIDGE" hyper-puissante et 

programmable avec manuel complet en Français pour sau­
vegardes, et transferts (K7 /K7, K7 /DIQUETTE, 
DISQUETTE/DISQUETTE, DISQUETTE/K7) 

DUCHET Computers 
51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE 
Téléphone: International +44 - 291 257 80 et + 44 - 291 625 780 

EXPEDITION IMMEDIATE PAR A VION dans le Monde entier 
Nous acceptons les règlements par : 

MANDATS PC>STE INTERNATIONAUX, EUROCHEQUES, CHEQ'JES PERSONNELS 
BANCAIRES FRANCAIS, CHEQUES POSTAUX 

et carte..s de crédit internationales VISA, EL!ROCARD, MASTERCARD, ACCES 
Téléphonez EN FRANÇAIS à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au ( + 44) 291 257 80 ou au. ( + 44) 291 625 780 de 8 h à 19 h. 

Nous 11cceptons les commandes téléphoniques par cartes de créd.it internationales 
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i softs or9rwx a pnxsacnfiésde 306 !iO F + Eddy 2 et Cat 
pour 275 f. Sdphane LOOU ET, 343, NI Rcbett ~ 
27130 Vomouil sur Am1. 

Venas adilalEur Eiœlœl _...,, • °"'*1-.!moi'e + daoM 
+ ~ + swp allait. !'nit: 2!iXIF ai leu de 
4 400 f. Très peu setVi • .Jun.fninçail GA21EUO BAllET, 
391lir,bildos-...,bklcC,Mio .......... ~ 
98000 Monoco. Têl.: 9125.12.36. 

veoœ~ He ~ monr .... + Stand + IC)Utis T iOYS1icJ< .. 
f'YreS f Budgett.n T EpôslQlejl'W}:3 9:X}f,NbreuXlogi­
cielS: 1 8:Xl F. letout: 5 300 F. &le ROllERTSON,Alée do 
1aa.en.;e,LeNarte1o,8312DS__._ Têl.:94.96.56.19 
!w.oJ. 
Vends lBM-PC, 2 drives 360 Ko + 1 disque dur 32 Mo + 1 
carte CGA + t!aan coole'" + horlogo + soniesjovslid< série 
11: 11 OOJ F+ Cop.9ll7!100lfl + 1mp. n OOlFt.SorèBl:R­
GAOU~ 10, squani a.banson, 92220 Bagneux. Tél : 
46.64.V.50. 
Voods couse besoin pressani d'orgcnt mat. H~1 neuf (ma• 88 
ai.-ecemb. cl'01igine) enc. bose (accoostlma~l : 4 300 F, lascr 
Sony CDP 3!iO: 1 700 F. Po l4ung WOO, 25, avenue Y0<ri 
Gagarine, 93270 Sevran. Tél: 43.85.67.58(de186 20 hl. 
Vends Spectrum + 2(128 Ko) 11CtJI: 9:Xl F t monheur mono 
(neuf, sous ombollogol: 660 F + )eux + iov31id< : 300 Fou le 
lotit 1 fm F oo échange conuc A1arl 620 ST. Doolel DUf. 
FOURG, 82, NO L A. lllonp4 83140 Bondy, Têl.14&50.04.ZZ. 

Vous possédez un Sega-Yeno SC3001 Voilà do quoi le nour· 
rr ! Vends : conouches : Nsub, Golf, Sinbid, Slatjaker, Hun· 
tilg, ~per : f:IJ F pièce. Jo..,.Baptista BOLCATO, 27, rue 
do Sbo, 69006 Lyon. T6L : 78.52.51.n. 

Vends et échange logiciel$ sur 520 St. Possède nboles ne .. ~ 
lfisle conue un-. à 2JO F}. S6boslien FAVRE, Le Bariœ. 
73710 Pr.olo!J>;n Tél: 79J)8.70.17do12à12 h 30 et epès 
18 h30. 

Verds200m T okim f3, 5135.llœ mmmon1UreC111011 etnaJI : 
S50 F. Ooll.lle f«a Mont Canon neuf : 3B) F. Flash ~­
auto 124 Slandard: 28lF. ~SALLE, 44, NI S..­
Oumont, 87000 ....,_TM. : 500.51.91. 

VerdsirrpinnELC IO: l 9))f S/Getpl;Jâne TlldricsMC 
anlli. val. 4 <XX! F à dêb. ou conn Am:ga 
PHIUPPE, PR 12'. TM.: 43.46.tl.12. 

Verds ~ O.W' <!XX> soos garWJe MC 2 Nbaros • 
TexlOmat(trainmootdeœxtel · 1500F P~cl'adac>C• 
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lion sur ;iuue Qtd"nataJC que Cl'C. SyMin NOUUS, 2, rue 
des Noyen, 9122ll ~ $,'Orge (Essomel. Tél: 
80J4,21L08. 

V<r<tscmsoleSega lbésousgaianlie + ï;>ux- 3joyst& 
VtliM téele 2 lrof, cédée 1 400f. AlelUllllh GOMEZ, 
51 bi:r, dlemin Raymal. 31200 T oulousa. Tél.: 61.48.21.89. 

Vendscmsole Sega + ScarwucheslA!mr Buret, Ri.n, ABi 
....-. Oqilta-, Gr-...at~ . .I: 19Jlf. v.irm,;pa. 
rée posstie. Cl'ristophe PEU.E!llNUfEBVllE, 19, rue 
Gallriol Thieny, 10300 Saô11e Savine. 

Vends cmsole Sega i Hang on ~ Ouuun """"'· savi un 
mois, soaffiée 'IOO F. Sébastien GAYOT, 6, rue de la Gare, 
07600 T.v•oux. Têl. : 74.G0.22.54. 

Vends console CBS + 6 jeux + super controle<s, très bon 
éla~ le touta!dé à89:> F, vends jaJx pour 5c9a, ~-Run: l«l F 
Cl My tbo (neuf}: !Il F. WdcMc SEBAG, 20. aveœe Eugêne 
Thomas, 94270 Le Kremlin-llicê1r8. Tél : 46.7051.24. 

Brade logiciels li< Spccuum comme neufs. Plus de 70 titres: 
Oce•n. CCS, Ddgolcl. Dureil ... Bas prix causedépan. Usie el 
détails: 1 tinll)re svp ! Jaan.fnlllÇois Lf OOUARIN, 7, rue 
Claude Chahu, 75116 Paris. 

Verô.I monite16PtillpsCMll621 couleu1 + moro - ni : 1 600 F. 
C 64N + 15.ll + aclaptaleuq:~ritel + nbxjeux: 1 200 F. Con· 
soleSega(con'4)1étcl + 6jeux : 1 400 F. Renée BOULAY,39, 
bd Pesteur 72700 Allonnes. T tll.: 43.80.49.78. 

Vends Sony 100 F, MSX 2 comple1 avec souris Cl logiciel. erat 
nevf + AA11gl JOOlsousgara111ie:400lF. GilasARIF, 6,alée 
dos Côteaux, 78110 le Vésinet Tél: 34.80.12.44. 

Vends 5 200 F ou édl. con1. Comp. PC impr, cool. Canon 
P J 100 A comme neuve + cart. ncire + cart. coul. Vends 
EXL 100 t Exel On.:ms 600 F. Ach. 5 114 Atari ST. Robert 
VIGEAN, Riols, 34220 St.Pons. Tél. : 67.97.11.80. 

ACHATS 

Adlè1e Amiga 500 - montteur couleur: 4 500 F enWon. 

NOM - - - --- - ­
ADRESSE - - - - - - -

CODE POSTAL _ _ _ _ _ 

VILLE------ - - ­
MATOS: D CPC D c64 
D ST D SEGA 

Cyrille BREST, 39, a•tn'"' Er- t-lleyer, 75014 Paris. 
Tél:45.39.51.93 taprù 18 hl. 

lhgerit: clethe Padcle C«l-modore ., bon èlat pour C64. 
Damien SZVNALSKI, 9, a•. de Mnmon~ 12G& Genè•e 
Suis..,. T 8. : 02.247.30.64. 

Adlèœ poor ST, moniltllr mono, impfiniante e1 ~ 
ques. faire offres. Chetche sc:Mma han! ~ utiisateurs ST 
dépt 26 et 84. YOMidc FLEURY, 12, rue Toesco, 261 10 
Nyons. Tél: 75.26.17.13. 

Achète ExeldM1s IEXL 100!, tdaptateur pèfitd IAmsuadl, 
clavier CPC 6128 en panne pour 1éalpération. Raphaêl 
BERNA, 15, passage du G6nio, 75012 Paris. Tél: 
43.72.64.64 (rfpondeurl. 

Stop achète Amiga 500 en bon état avec souris: 3 000 F 
et açh~te monkeur en t.b.6. onv : 1200 (couleur}. Télépl>c­
ner nomb,.u• faire oHre 1 Da•ld GAUTIER, • Cao<Jna •, 
47450 Colayrac Saint-Cirq. Tel. : 53.87.51.10. 

VcndsA1ari130XE l28K + jeux6taineuf : 900F. Jen· 
Michel PIECHOTA, 7, "'" dH Amadis, 59219 Aoyoi. 
Tél. : 27.59.25.44. 

Achète touo sohs sur 520 ST. Faire offre. S.V.P. avec 
notice de jeux. Orl9lnoux de prô!ércnco. Frédéric HIES. 
TANO, 2, rue du Docteur-Oobln, 13850 Greas<1ue. Tél. : 
42.69.97.32. 

Cherche MSX 2 Sonv HBF, 700F, en bon état. Éric 
BAZIAN, La BuM Rondo, N O René-Cassin, 34200 Sète. 
Tél.: 67.74.74.77. 

Recherche news sur Apple lie perns prix et si possible dans 
rtgion nantaise. Envoyer ~Sie et prix. Sébas11en GIOVAN~ 
93, rue D' AllonvDle, 44000 Nantes. 

Achêtc, vend• ou <!change nomb<eu• l<U• disquettes et 
K7 sur C 64. Ex. : Gunship, Silcnt Setvioe, L<adetboard 
Ill ... Cllerche news. Xavier JACOB, chemin de Beaure­
gord, 74290 Mon~nt·Bemord. T6L: 50.50.20.79. 

Adlète voblt r""' pour pas cher <200F. Stéphon 
LEGRAND, 29, r-. du Cdt-Howll, 94300 Vl..,.nnes. 
Tél: 48.08.84.34 llpr$s 19 h 30L 

Achr.e poor Amiga logic:ltls orÇinaux à prix raisonnable. 
Achète aussi log;cials p0ur PC loncliomant sut Amiga 
<!XX>. Cherche prise Mô. Jolft.Mare MAZIERE. 205, NO 

o.salx, apt 121, 91000 ~vry, TM. : 64.97.91.01. 

Olerthe simulateurs dt 1'()ls sur CPC 464 tlsq. Cl K7 ori· 
gna1e$ ou capes - flOtlCt. Cyr~ CHAPELEAU, Le C<as, 
71250 Cluny. Tél.: 85.59.0116. 

AeM1e disquettes '"°'981 PClUT Atm ST à bas prix. Chris­
tophe RICCOMI, Haut Vol de Cagnes, • illa •Le 
Chatm .. , 06800 C~nes'""rMer. Tél : 93.20.17.42. 

Amig.> 500 : echbte, vends oo ~change logiciels. Pcosède 
Roadwar•. Roll, Thunder, Xenon, Vin.:s Killo1 ... Envoye2 
liste. Prix svmp3S. Fabrice MORIAUD, Bemmont, 74160 
~int.Juflen-en-Gene•<Ms. Tôl. : 50.04.47.32. 

Achète cane couleur pou1 Apple 2t dési<eux de faire éch~n· 
ge• possède nbr news. Alain SCHEURER, 13 ter, nie 

Henri·Faisant, 64000 Pau. Tél : 59.30.67.S2. 

Achète Power Certridge pou• CommodQrc: 200 F. Joon­
Christop110 NOLOT, 2, sq. dos Gritons, 35200 Rennes. 

Achète 520 STF + souris .,. joystick + environ 30 jeux. 
Prix maximum 2 900 F t lecteur double htco y compris. 
Sébastien FRANÇOIS, 4, rue Ren6-Mouchotte, 59130 
Lamborsart. m.: 20.82.15.24. 

Achète moniteu1 HA monochrome + lectll\Jr dooble face 
- imprimante $lard NN 10 ou Citizen + digitaliseur de 
son et hard copieur pour Atori 520. Jean-Claude CROU· 
ZET, 29, av. Di•lslon·l.ec:Mrc, 93430 Vile-. 

C 64 : chet. Prix sympa : m<tdem r notice. aw1si que 
notice: The AdV Mutic: Sys. Music Shop, ou:. Remi>. pho­
toco. Echange prgm. vend orig. Oisq ou K7. Pascal GIME­
NEZ, 44, av. do La Beylie, 78990 Èloncoort. T6l : 
30.50.26.53. 

ST ac:hôte d.glt<ll'ISOUrs de S(lftS ou d'magtS. Me contac· 
i.. sur s~u • ST 811: Diogene 1p3s trop clletsl. 

Cherche do-Ne double face pour Atari 520 STF. J6r6me 
DUMAS, Slulon Le Rue, 21910 Soulon Le Chapele. 
TM.: 80.36.62.25. 

AchêœAtari520ST 1 SOllil • logicdsà21XX>Fetvends 
logic:rels Clf1jinaux Thomson. K7 (Grffn Betet, ~ 
Tennis, Top Chrono, ete.l. Philippe LAMAUD. 
Tél : 55.00.20.U. 

Achète disq119tœs 3 1/2 pour Amiga 500. Prix intéressant. 
Envoyer offres. Achlte jeux et ut1~aio poor Amiga 500. 
Envoyer fiSlo et o11ro. J6rdma COUREAU, 92, rue Vol­
taire, 42270 St.Prlfft4nJorez. 

Chezehe Am19a 500 avi<: ou sans pôri)lllériques e1 quel· 
quos disqucnes. Pascal DUFOURD, 7, square de Vil­
landry, 49300 CholeL T6L : 41.65.17.57. 

Rechercl1e cartouche voctrcx + mone110, disq T09 +. 
Joœlyn BAZUS, La Murett>I le Civet. 38140 Rivetlfore. 
T61. : 76.05.98.91. 
Achète peur CPC 4&I intortace midi el OOquencer multi· 
pistes. Urgent, lairo olfro (prix mex: 1 000 F}. Fabtico 
LOUAZEL, Las Prunlere, 35520 Lo Chapelle-Oes­
Fougcrotz. T6l:89.60.11.50. 

Achote 11ans!o do C 64 ou êch•nge contre ieux. Phi&ppe 

FERRUCCI, 17, rue Wilson, 69150 Decinu. 
TéL:78.49.l191. 

Rediert:he soit sur Macintosh. Echange logiClel sw Amiga 
500 et sur PC 13 p 1/2}. Aedletche aussi bidool:e sur TO 
7/'/0 + 5 114. Antoine MUSSARD, 14, NO du Chapea>­
Rouge, 44000 ~ 

CLUBS 

Rejoignez-nous. 41 abonnés. Los 5'.l premier.;, abonooment 
graruit. Rabais sur disquettes. A vend1c nbses disquettes 
de jeux pour C-64. Futur Club C-li4 + Amiga. Ch. do 
f'Espla~ 22, 1052 la Mont Suisse. Tél.: 21.32.14.66 
à partir de 17h lll .. 

Amigament if you want ~·ou to make demos or intros c.on· 
tact mo quick ! ! Bcastie boys con you co11l3C1 me 171 1 
want swap foi Ainiga 500. Tarek OEMIATI, 9, avenue 
Henri SELLIER, 91130 Ris-Orangis. Tél. : 69.43.08.65. 

Recherche programmeurs et musiciens sur Amiga pour 
groupe d'utilisa1ems. Ofiviet REGIS, Roman-Dessus, 1027 
Lanay Suisse. Tél : 02.180.19.427. 

Le Club Rwigômme vous propose 25 services pour Thomsoo 
et CP-C 464. Dan..'J'dezuncdoc.ecntteun limb-e. CLUB RUN­
GAMME. 45 bi:r, rue Jean Jean Jaurès, 70200 Lao. 

Mege Club MSX signale que le chèque <le caultoo est 
devenu inutile pour l'inscriptioo &1 club. Ecrivez nombreu> : 
Vrte arrivé - mieux sec,vi. 366, avenue de Dunkerque, 
59130 Lambersart. Tel : 20.09.73.24. 

Club cherche mar.txes sérieux pas échanges, kucs, asw· 
ces. etc lleautoop de """"""111és! Amlga-C 64 D-CPC 
6128. Réponse assurée. Oany LANG, 10 bis, rue des Jar• 
diniet$, 67170 Bn..nath. Tél: 113.51.07.68. 

Cllb Amstlad cherd1e adhérents. frais onnueb: 25 f. Pou< 
rensei!J>em<ms, écm"el à r adresse Q.dessous et joigoe2 
un timbre. l.aurant DUPLAN, 228, allée des C-. 
Dam8ine du Cap Sicôe, 83500 La Sevne--M111. 

New Cl!Jb cmfche CourmodorlStes et Atanstes pour atcé· 
der ànotr<club. IP. A., Couµsd'Œl VenteS, AchalS, otc.l 
Ctterche contaets Fll-BE·GB·D. tdcJuard NOVERRAZ, 
Tour 2, 1530 Payeme VD !Suisse}. Tél.: 037.61.44.19. 

Redlcrche 10 Coounodoristes poor uéer cha;nc d'échan 
ges de K7 C<ig. pou1 C 64, informations sur demande tim­
brli<J. Hélène SADOUS, 34, bo<Jlevard des Rose., 69800 
Solnt·PrieSL 

Un journal va se etCcr pour Arns.trad. Pour une documen~ 
1$tion et par ta suite le 1"" numéro, eovoyOf un 1imbro â 
2,20 F, â bientôt! Stéphane SABY, An!Otby, Rue de Nice, 
chemin du P~on Blanc, 13300 Salon<lc·Provence. 

Ënfin leclub Segagratui1 !Il Touslesmois, unjoumal avec 
êchanges, occasions pour toute la Fra11oe. Dem.a.ndr.2 des 
renseignements contre 1 timbra. Philippe PUECH, Club 
Seganor, 109 a•enue de la Marne, 59700 Marcq·on­
Borœul. Tél. : 20.98.48.58. 

Nouveau : micro-serveur sus Amstmd CPC: SOFTEL. tél.: 
99.63.89.17 puis connexK>rillin sur votre Mîn~cl. à voir ab<o­
lurnent 111 24 h/24, 7 j/7. Chtistophe MONCOIFFET, 
54, rtJe de Sarzeau, 35700 Rennes. 

Un journal sur disq. ne pa•le que de YApplc Il? Eh bien 1 
e>iste, son nom: SygmApple. Il est gratuit et i circule ... 
Che<chel-le I. 

Echar>ge Enduro Raœrtoriginall contre auueong11at. Cher­
dle correspoodarns P<JJr cklb ST. OOxnancs s'abslsnir. Of, 
vier MARÉCHAL. Hôtel de la Paix, Rue do la Li>erté, 
86290 Le Trimouille. Tél : 49.91.60.50. 

Stop! Un club aux news d'enfer. vous est proposé 
ISyndtome, Bionic, 4 • 4, Kamovl. Contac;s demandés & 
rÉ1ratlgef ••• V'rte ldoc:sl. Adam TANGUN, 92210 Saint> 
Cloud Tél : 49.11.11.40 (de 17 à 21 hl.. 

Stop! Veneutjcindre noue dlb aux,,....,. à gog014 x 4, 
8ionic, Syndrome!. Oocs et aides également d'rsponoble5. 
france0111. Eric LE BIHEN, 75005 Paris. Tél:47.07.95.30 
tcle17 à21hl. 

Club à Voehy, tootes marques, de 5 à 10 'li. de rem'50 sur 
maiéfiel Amstrad Commodore, etc. Jérôme CASTill.A, 
11, boulevard IJ>on.Blum, 63290 Puy-Guilaume. TM.: 
70.59.95.60 !après 18 hl 

Club C 64 • A 500 · CPC • cherche eomocrs, condnions 
d'échange exceptionnelles, astuces. Réponse assurœ. Dany 
LANG, 10 B, rue des Jordinlers, 67170 Brumath. Tél : 
8851.07.68. 

Vous aîmc2 les 1eux de rôles, Wa1games, ou jeux d'aven· 
tures 1 Alors p<trticipcz o Shaddom, un jeu fantastique abitré 
par ordinateur. lin joueur. Rémi PELLETIER, 203, square 
Renoir, 78190 Trappes. Tél : 30.64.7161. 

Un supe1 club en Suisse romande est ouvet pour C8M 
641128. Nous échangeor1s des news, c'est cool noo 1 P.S. : 
Seulement en Suisse romznde. COOL-SOFT, Rou•taie 26, 
1018 Lausanne IVDl (Stsi...,}. 



lin club cl' Amiga et d' Atari ST-usm vient de M conSIÎtller 
â Bourges, BOKONON CORPORATION. U a pour ambition 
de rayotra sur IOUie la ~ion Cenne et le re;œ de le "-'ce 
(gâœ au dMloppen-.en1 d'un ""'°"""' setW:e dt aines­
poodance). Ses principa1es activités son1: rirnpcwta1ion 6 
moildre prix de sons. la uaduclion de ""'1Ul!ls et nonces. 
des regraupemenis <fachalS de hardw.lre, des rûlisations 
de démoo, la prür:ation d'un tanme gra1uit et d'une lel· 
11e de 5aison len projel! ..• Pour tout renseignernen1. b 
vez oo Œléphooez à Cholies DESCOUTS, 16, 11161 HeM 
Sali, l SOOO llowges. Tél: ~4.53.&I. 

Dans le cadre de son expan· 
s ion, la société CMS Informa· 
tique recherche un technicien 
de maintenance en m icro ­
informatique pour début sep­
tembre. Envoyez CV et photo 
à M. Laurent, 31, rue de Mau­
be uge, 75009 Paris. 

ECHANGES 

Echange oo acllète jeux sur C 64 en disk, uniquement les 
jeux qui se jouent è deùx simulianémenL Mlle RIANCHI, 
1115, O..--dt Mondor, 13290 Aix...,,...__ TM.: 
42.39.81.90. 

EcNr1!)t progs sur C 64 et Amiga : .lei. Giama Sès!ers, llcari 
Wzrrior, Aœ 2. Rœd WIJI$, Dan Dart 1, Tosr Drive, Out 
Run, Ferrari Fonn~ One ••• "-al LAZARUS, 10, rut du 
Centre, 67540 Ostwold. 

Spectrum cherche correspondant pour êchangel jeux sur 
cassettl!S seulement. eM1lrl 60 dON An<df, OIC. Liste sur 
demande. men:i. Nicdas PERROT, 2e. rut dt Gnndfond 
Trouy, 11570 La a..prle Safnt-Unln. Tél.: 4U4.7US. 

Echange émrs sur ST-PC. Reche<che Out Run, Sugg 4, 
Boy, Off Sllore et softs 10U<narits avec PC·D•no. Contaet 
sérieux. Bertnnl POUPEAU, 11, NO Toumev ... 1220t 
Moissac. Tél. : 153.04.3129. 

E(:hange ou vends,,_. ''" Amlgo 500. Vends Triogill 
Expert p-0ur C 64: 200 F. ffanclC HUREL, 1, 1116e des 
CM-as, 93330 Neuîly-tut·Mame. T61. : 43,08.17.30. 

Echange nbrx news sur C 64 : Pac Land, Io, P1edalor, Rim, 
Samourai. Gutz ... Vends aussi: Indiana, Thundercats, 
Bivouac, Firefly ... Prix o~cutables. C6drlc DARBELLAY, 
Finetle$15, 1920 Martigny· V•, Suisse. T61.: 02.82.44.28 
(antre 19 et 20 hl. 

Cherche solu1ion de îhe An Advaneed Studio pour C 64. 
Chetche club dans la région de Metz. Philippe FIACRE, 
62; rue Allrnend, 57200 Somguemlnee. T6L: 87.95.08.48. 

Cherche contaclS sur ST a1 che!che peisonne programmani 
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jeux d'aventure. Achàterai modem pour ST. Rimi BRAN. 
OIN~ 21,,,. du CdcJnel..Fabien, 54310 Momecourt. TM. : 
12.33.18.74. ' 

520 ST~ news OF. Ht<Y6 DOLEAC, 71, NO Ram­
bv1aau, 7t004 p.;., 

Echange progr.mmessur arri9a 500. Oivier GOUBIHAT, 
SP &9647, 75998 Poris. Tt!. : 11149722157187. 

Alari ST chefche ne•IS el GFA compilateur. Chertlle itllssi 
persome l'f*1( dfjlœnçu un jeu d'.....,rure. Cheràie aussi 
modem ou digita.'isew son. Urgent. !Wmy BRANDINI. TOI. : 
82.33. 16.74. 

Echange ou vends K7 Thomson MO S. Clrerche jeuxadapt. 
SO et Ulilitaie dessil. ThierTy RIGOT, Nespotjs, 19600 la· 
che. T6l : 55.85.82.&e. 

Echange logiciels sur Apple lie. Envoyor liste. Réponse assu-
11\e. Recllerche; Pirare, lkart-Warrior, Stùoh. Frédéric DAL· 
MASSO, 14 rue da la Fontaine Bridet, 77280 Otllis. Tél: 
60.03.01 .68. 

E(:hang• p-0ur Apple 2e nbx programmes IKa1aleka, Hac· 
ker, Boulderdarsh ... I. J'ai 17 •ns. Envoyer listesyp, Merci 
d'avance. Jonn-François PERICHON, 188, Grande Rue, 
01120 M0<1duel. Titi.: 78.06.13.17 • . 

Echange news C64 IK71: Test drive, Del. of the Crown, 
lk. Wa1<lo1, Rastan, Arkanoid 2. lznogood, Rime rnner .. . 
Pos. vente. Rech. West·Gamc, Iron Ho1se, Io, Samurai'War­
rior. Poe land, Grea1 Giana sistelS. Recherche C"'"5m<lrer 
2000, Beyon icc pal. .. Patrice POEYTO, 73, bd de ro .... 
_..., 84000 Pau. Tél. : S!J.32.93.24. 

Echange news sur C 64, disq., unig possède au 29.04.88: 
RevenQO of Ooh, 81ad<lamp Tr, Firefly, Rolling Thunder ... 
XIVÎOf MARTW, 260, avenue dt Fabron, 06200 Nice. TOI.: 
93.21.U.41. 

ChercheconlaCISSUr ST n<MO ou 520). Possède nouveau­
tés (Space racer, Ro!Mg Thundef, etc ... !. Envoyel vos L's· 
tes $arl$ altendro. Sylvain LEROY, 6, rue Laney, 75005 
Paris. 

MC recherche prog81M!e$ à éditer ludXiues et profession­
nels. Man: MERZOUG. 1, rua Uncoln, 75008 Paris. Tél: 
42.56.1U2. 

Echange pour CPC 464 nbx logiciels IK7 rijue<nentJ. 
Envoyez Vil$ listes. Alain DELAUNAY, 2. rue des Dovits. 
14700 fllaiM. Tél : 31.S0.45.00. 

Echange nbx;.... pour CSM 64 en 6squetle. Echange aussi 
sur Amiga. Cherche contaCIS dans toutes rêg[on.s et tous 
pays. David LEQUIPE, 144, rue du Grand Douzille, 49000 
AngefS. Tél.: 41.66.80.70. 

Echange Ppour C 64 IK7) ou vends super news IDefeoder, 
Test Drive, Apollo 18, Last ninia. Air Range<, Planon, 
Arka 2. Roi Thunder, Samouraï WorTior, Rastan •.• J. PHI· 
UPPE, 11, chemin de Cartau, lkrros, 64160 Morlaas !Pal. 
T6l : 59.80.37.84. 

Amiga rechetthe correspondance pour échange en France 
ou 6tranger. FLO<ent DUSSOUILLE2, 48, rue de la Mou­
lette, 39300 CHAMPAGNOLE. Tél.: 84.52.19:29. 

Che<cho logs pour Ala•i ST, ai~si que livres prog•amma· 
lion langages assembleur et C. Manuel HERNANDEZ, 6, 
nHI J. Pnxd!on, bot. 18, •Los Bui .. , 25700 Vele~y. 

Poor 520 STF cherche conœctll jeuir, utl pou1 êch1nges 
d"'"1lles lun peu moins de 100 pgrsl. Que vous lvel tout 
OO rien. COOlactez-moi. O&vler CUVILlON, Ecolo -
.-e. Moreau,82750 ~ T61.: 21.78.62.19 
aplls11h. 

Echange jeux u ST ~s. et cherche newsl. St6plwlo, 
16, rue Voltaire, 71510 Rebois. TM. : 64.20.95.90. 

Poor Atari 1040 STF cherclle COlmponclanœ pour 6chan· 
ges 1ous pr~ possède news Envoyer liste. r6ponot 
ilSSllrée. Christilln Ancel, 20, route dt Coha-, 68370 
Orbey. Tél : 89.71.25.84. 

Ecllange nbxjeux sur Ara" St tnewsJ. Jt....WC VIGNES, 
12. imj>asse Frédéric Chopin, :W100 Al6e. T6L: 
66.86.16.26. 

Cherche con1ac1S durables pou1 êch.111gcs news sur C 64. 
Répo11se assurée Cluistlan PAUL, 1, "" Salnt·Antolne, 
75004 Paris.. 

Cherche conespondant 520 ST pour échange, vento, achat. 
Cherche club région Corrèze. Possède nombreux softs ori· 
ginaux. Eric LANGlADE, rut Nnllonole Bugoot, 19170 
BugeaL Tél: 55.95.50.06. 

Echange ou vends softs sur Amlga. Vito 1 Envoyez vos lis· 
1es (France ou étrongerl. Rêponsc essu1éo. Possède News. 
Eric BENHAMOU, 39, rue de la Passementorle, 42390 
Villars. TOI. : n.74.10.80. 

Echange news sur Amlga 500 contra programmes ou bd 
Marvel. Recherche p1ogrammoms. dcsslflltou•s ou p0$SOS· 
seurs de news. Ufe Force. Michael ESCHKINO, U! 
Chouannerie, 28770 TauligMn. T61.: 75.63.54.01. 

E(:hange Mt news 1>1Jr Amlga. Recherche cooiacis Fr.1nce 
e; êtranger !Suisse, Belgique, Allemagne ... !. Dllvld MAIRE, 
1, hameau de la ,,., 59283 M.,,_. T6L : 27.80.0US. 

Atari 520 STF. Cherche concaci pour échange. possède 
news : Explo<a Buggy. Boy F•e an Forgei ... Réponse assu­
rée, pas serieux s'absienir. Franck GRISONI, 7, ,... Geot> 
ges Brassens, 95450 La VilleMuve St M1r1in. 

Ediange news sur CMB 64 112!. ~: los doeux de 
la me<, Sinbad, Desuaver. Aslerix chez RINndt, Skie 
berty, eic. Rabi HYS. - &, 3962 Monllr>ll, s.ris9e. 
Tél: 027.41.72.59. 

Amiga 2!IOO echange new coo1re origNux. wnds exten­
sion mémoire 512 Ko pour 500. Prix lmF, IG<e le w.e 
Camilo SOLTANE. 'J'/, ,,. Piene flfoaolttli9, 93500 ..... 
tin. TêL: 41.40.93.97 acris 22 h. 

Echange programmes sut Amiga 500. Bnament ALBAN, 
51, nie du Générakle-Gaulle, 78630 Envermeu. T6L: 
35.85.74.62. 

Vecrrexis1e échange canouc:he Socœr-Football contre St• · 
rhawk. Vends joys1ick Sony SJ 70 prolG$$iOMel ~ 1 K7 
informatique, 330 F le tout. 8em1Wd ESTORGUES, 129, 
place du 1ik>ctobre, 19110 Bortole• Orgues. Tél.: 
55.96.81.88 ou 73.31.19.95. 

Echange ne•IS conuo new• sur 800 XL 01 130 XE Oisq .• 
Vendseoo XL t 1050 + C 12 + nombreux log.: 2 700 F. 
Echange France L Europe. Phlllppe MORELLI, rue do Io 
Poste, 30150 Montfaucon. Tél.: 86.50.15.44. 

Echange jeux sur IBM cl compctiblo PC. Joindre liste a cou­
tes n!pons....,., Cécllic JANSSENS, 34, bd Victor-Hugo, 
92200 Neumy-sur-Selne. 

cr~a~w77 
~IJ oaCJ ~<v . 1 

LE SPECIALISTE DE L'OCCASION 
ET DU NEUF 

TEL. 43.21.51.00 

Reche«:he d'wgence le« T wbo Pascal• po<.< C 128. Ecl.an­
gmis nbnc news pour C 64. Cbrisôan TEU.ECHEA, 2, rue 
Montaigne, 64500 St.JeandH.uz. Tél: 59.51.10.00. 

All!lle 11 cJe dletche con1acis pour échange de logiciels en 
tous genres. Possède news en France mais aussi à l'éuan­
ge< ... MK:hoïl HAllAVON, 83187, avenue d'Italie, 75013 
Poris. TOI.: 45.88.71.57. 

Amigatien clierche contact pour échange de jeux et u1ili­
tùes. Cherche aussi Demos sur le Vakl'Oise. C..-1 
sympa lm6me ôébutanl). Jérome GUEN IF, ao; rue des 
Pôquet9tle•, 956GO EarâJorJ1e. Tél : 34.16.38.62.· 

Vends TO 8 + lect. <fisq + lect. K7 + josytick + 25 jeu> 
originaux .:. livres. le tcut tb.é., vendu 3 000 F. Emma­
nuel LEBALLAIS, 188, rue du G6néralotederc, 93110 
Rosny....,..Bois. Tél.: 48.94.18.31laprès18hl. 

Echange ou vends news sur ST, cherche disq. vie<ges bas 
p<ix. Berlrand PERESSE, rue des Ecoles, 562&0 Larma<· 
"'-· Tél.: 97.65.58.36. 
Amstrad: êchange logiciels sur oisq. Cherche égalemen1 
ut~itaires et docs sur l'Amiga 500. Michel BANNAR'lll, 
8, sente du MilieU<les-Gaudins, 95150 Tavetny. Tél.: 
JS.60.44.49. 

Echange jeux el 111i •oires SUf Amiga. Possède news et Chef· 
t he pers. pouvant m'aider à lin~ KO 3 er Feary Tale. Be,.. 
jamin AMAUDRIC DU CHAFFAUT, 6, rue au Un,28000 
Charires. Tél.: 37.23.40.02. 

Echange un mon~eur couleur Hll comre un Ataô 520 STE 
ouA501LA 1010ouunA500ouunGenlockP/Secam, 
une caméra HV 720 - objectif ..• J.....Charles. Tél: 
48.29.13.49. 

Echange news sur Amiga. Cherche contacts <kns toute 
l'Eurocie. Débutants s'abstenir. The Supervi50l1, c:ase poo­
blle 12. CH-1605 Chexbras !Suisse~ Têt: (021) 921.56.21 
(le soir). 

Amig• 5001 Cherche conlaet sérieux. possède news pour 
échange ou...,. •• bas prix. Réponse à 100 %. Ludovic 
TOP, 5, ruo Hem-Ounant, 59840 lomp<eL 

&:hilnge;....,.. CPC 6128 Amsllad, envoyez llO$lisœsU· 

tout news. Recherche dlb. Ou1 m'envoè leur journal ou 
buletr! iai5orl, merci. Stéphane LEVY, 14, - des o.ma. 
des, appt 65, 92000 Nanterre. 

Chercha con1ac1S Amiga pour échange nbreuses news e1 
trucs, cherche disq. :r 112. 7 F piêœ, maci. Syf'lllin 
RIBAULT, 32,""' du Bois, 91500 Sa.;gn-,--Orge. 

Echange jeux pour Apple Il cet lie. Possède news IP.,,. 
les, Bard'Tale3, Gaunllet, Wrngsof Ftrry, lkariWalriors ... I. 
Nbrx logiciels. G9tald KARCENTI, 146, avenue Jean­
Jaoris, 75019 Paris. Tél: 42.39.05.16. 

Echange logiciels sui Amiga roi, 1000 et 2000, con1ac1 
shieux. rapide et durable. Thieny MAmom, H.LM. 
Petit Vivier, bâL 2 esc. C, nurné1o 16, 66000 P~n. 
Tél: 68.52.21.47. 

Echange newsC64. Pos. : Winter Games 2. fmpossib'.eMis· 
sior> 2, Astérix chez Rahazade .. . Oisq. uniquement, Olivier 
BATAILLE, 76, rue V-rcto<-Hugo, 62950 NoyeDes-Godal"-

Amigo 500 cherche docs sur tous les ~iciels <le jewr el uti­
litaires. Me<ci O'avanco ! IP•sd'cchanges de jeux). Isabelle 
AUVRAY, 20, rue Roohebftlne, 93110 Rosny-sous.Soi._ 
Tôl.: 49.35.37.00. 
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Eâlange exclusivement news sur CPC 6128. Possède Kat­
"""· Gabriolle, Northmr, OnJicf 2, Beyood dle lce Pataœ, 
etc. Fréd6ric AGUERRI, quarlier Lés Pins la Sauge 40, 
13127 Nitrolles. Tél.: 42.711.15.06. 

Echaoge, vends news sur Amiga, possède cooiac;s étran· 
gers IAlem., U.S.A.. Nav .• Canada,~- A«l;pœ l<lUt 
public (début, confVm<!I. R4ponse assur!e. Chrisb>pht 
PARIS, 13, nie Nicola..UnttrSteller, 57000 Metz. Tél.: 
87.36.01.12. 

Echange nbrses noOJveaut4s IOutrun Buggy, lealherl S<Jr 
520 STf. Vends originaux (Gaunliet, Kami KrdJ. Prixrai­
-nables. &woyel listH. Laurent ZANNI, lotissement 
Io Verdoie~ 55500 Velaines. Tél: 29.78.00.25. 

Atari ST ay•nl faim d'éducatif cherclie échange cont~ 
d'auucs logiciels. Piene TOTOLA, roula d'Yveto~ 76760 
Venille. Tfi.: 35.ll6.82.51 lairi• 18 hl. 

C &I [disq.) poss.: Sionic Commando, Rod<et ANrger. Her 
cule, Alloyrun, Allen Syndrom • news, téléphor-...moi. Sté­
phane FACOm, 11, Rue du Rossignol, 68170 Rixheim. 
Tél ! 89.14.2li.02. 

Cherche sources en a-,sembleur sur Arriga Programmeut 
de Demos. Echange logiciels dans le monde. Cherche 
contacts 5111 An:himède, Amf9alovers. Eric DUHAYON, 41, 
rue de !'Etrier, 59480 La S.ssée. 

Edlango jew<futiilaircs (tfrsq.1 sw C 641128 + che!che 
bu:eauaacy et mission X-14 (disq.J • vends K7 bas prix 
+ achète MPS 1200 et &ourlS 128. Cyril CHAST, 7, rue 
Amlra~Courbe1, 94160 Snlnt·Mandé. 

Vends souris Amlga neuve, faire offres écl\lnges S<JP<f neM 
sur Amiga. Co!Tespoodanœ létieux ooly 1 Cherche conlat:t 
sur C 64, 128 disq. Chri.tophe SUAREZ. chemin 
d'ûqueno-Poueyferre, 65100 Lourde$. 

Amiga 500 oehàle, échango, vends jeux. Possède """~ 
comme: Giana Sist<!1$. Alien F~. Thexdor, Jet. .. Cherche 
aussi coo1acis avec leurs clubo ou gwpe dans IOUia la 
France (ou même aileursl Fabrice GIBELIN, los Coole!· 
tes, eam.,..ia.sourœ, 83170 Brignoles. TéL: 94.l!0.80.64. 

Venet rejoindre notre club ldéjà 15 adhérents nowmment 
U.S.A. et UK), possède nombreux nev.~ el simulateurs sur 
C 64. 04q. (reche<che Je<. OeslrOjer). Oivier GE!IRER, 
1, rue Molkorhof, 68610 Sclrweighouse. 

Echange ou vends news sur Amiga 500. Vends aussi T r;10-
9ic Expcn PoUI c 64 : 200 F. Fronck. Tél. : 43.08.17.30. 

K7 origil. c &I : faiau 11œl88 Detender-OO'Ml, Supe<huey 
2. Test Driwe, M>ttlloa'( 2. lndoor Sport .•. otc. Possùiité 
>enœ 40 à 70 F. Même débuts. David BASSENGHI, 49, 
rue de Terrenoire, 42100 St·Etienne. Tél.: 77.33.05.98. 

CPC 464, échange nbrx jeux. Cherche comacl eoMaÎSS311t 
l'assanbleu<. Marle, 84100. Tél: 90.34.50.86. 

Vroclsou ~ je<JxAtariS20 SOI: Gunship Fight, Sinu 
Il, Space Snunle contre news • liard • · ClvlstOl)he LAN· 
DES, 52, rua Camo1, oppt 253, Mabons-AHort. Tél.: 
48.93.92.20. 

Echaoge cooue 5 disq. ploines 3,5 TO 8 jeux e1 c!Mel$. 
.roflre 1 superbe Sharp PC 1211 i imprimante CE 122 + 
livres + mfQné10. K7. Pierre LEGRAS, Les Tiileuis, bàl 
Dln° 40, 11000 C..reassonne. Tél : 68.n.68.13. 

Echange News (jeux utilitalre.I pour At>ri 5211 ST, région 
parisoeme (92) et Paris. Joil DURET, 5, NO G.-Boisse<KI, 
92110 Clîdly. Tél : 47.30.00.61 0e soir!. 

Recheccho A1arlste sur Bes.inçon pour contacts amicaux. 
Romllllld BOUSSARD, 5, ruo Rosai. 25000 Besançon. 
Tél : 81.18.76.38. 

Echange ou achète programmes originaux poor Amiga. 
Jeart!uc TAUNAY, 17, NO Thouin, 75005 Paris. Tél : 
43.26.66.72. 

Echange logiciels dont News pour Atarl 520 STF. Contact 
sérieux. En\'Q\1!l vos~ ou t!léphonez. Sl6phane FEUIL· 
LANT, 12. ,... de Provence, 80100 Abbeville. Tél: 
22.24.59.28. 

ST cherche cor\lacls fsêrieux) dans la "ilion parisienne el 
tant qu'~ faire dans lesYvcllnes. Me contacte< sur SM 1' 
ST Bal : Diogtne. 

Echange logdels sur Amiga. Possède no1r .. eau1és t3 S11>1> 
ges, King of Chicago, Manhattan Dealers!. Cherctie revuos 
sur Amiga. Envoyez listes. G!Uos GALAUD, '1:1, allée des 
Badamiert, citë Vldo~ 97400 St-Oenii, La R6union. Tél.: 
41.76.39. 

Edlange nbx ieux et ullrtam; sur K7 pour Amsnà 
464166416128. Cherche ptogrammeursleuses) assembleur 
pour échanges d'idées. T61. : 54.80.09.08 fop~s 19 h). 

Ech2ngerail jeux (News ou pasl sur PC el Compatible. 
Réponse essurée. P<mède DefOflhec, I~ Zombi, 
GP 500 cc et nbx autres Frédéric DUPOUY. Tél : 
56.02.12.23. 

ST cherche coniacts. Possàdo 1040 + synlhé D 60 et be<lu· 
œup de softsl Cllristion MARBAIX, 1, r(IUlt de Sézaooo, 
10310 Villenau .. ·l•·Grande. Tél. : 25.21.32.77. 

Ecllange ou vend bas prix jeu.k peur Atari ST (Out Run. 
Buggy Boy, SpaœRaœr, Gunsllip, C-;:nesis, l..ethemeck ... I. 
r.édéric HOUET, 4, rue Georges-Kirsch, 51300 Vitry-1&­
Françols. 

Ed>aiigefectiètelwnds logiciels News pour Amiga 500. 
Chetdle Multiplan etautres. VendsC 128 D + nbxdocs + 

I 
rnane110 + News sur disq. PriJ<: 2 l'IXJ F fà débattre). l.au­
ntnt l.EfEBVRE, 210, rue~. 59540 c.udry. 
Tél. : 27.78.04-.Sl. 

Echange jeux ~our C 64 fpossèrle : Platoon, Test Drive, Que· 
dex, Defender. Breaker Prol .. .1. Réponse assurée, envoyer 
lis1e. Yannldc FERSTLEll, &, rue Bellevue, 57410 Mont· 
"'°'1n. Til : fi .96.33.39. 

Apple 2 E cherche contacts. Possède News, solulions. Je 
recherche Ulflma 5, The Ancien! Art of War 01 de l'aide pour 
00-TopQs. EnvoyC< liste. Fr6dêric PAOLUCCI, 145 B, 
Ïmpil$$e de la V~omalne, 34090 Mompellier. 

C 64. Echange News surdisq. o~. Poso6de IO, T Rene­
gade, Suike Flcet, Super Hang on, Arkanoïd 3, Masl< 3, 
etc. [Mes News du 4.6.881. Xavier RATAYZVK, 9, allée 
du Parc, 59590 Raismes. Tél. : 27.4ô.93.07, 

Amiga 500 chotchec00l3CI$ drlOWlet ~pour échan­
ger tout P<Q. (ulil.,jeux, démo.) dans la région si possible. 
Marc BONNOT, 28, rue léger-Bertin, 51200 Epernay. 

Echange de !Oule urgence pour C 64 de nbx disq. et K7. 
Recherche Thaï Pan en original contJe plusieurs jeux oo Sold 
aMlion 1. Fftndt ROSSION, 207, ruede la.luslice, 54710 
Ludres. Tél. : 83.54.74.56. 

Echange News Amiga ... Con1acter Christophe au œ1.: 
21.29.90.08 foprè> 18 hl. 

Echange tlemires N~ SU< Arriga. Rcchetehe contacts 
à retranger (U.S., R.F.A., Si*!e, Belgique, Suisse .. .). 
Dam MAIRE, 7, hameau de la Rue, 59283 Moncheaux. 
Tôl.: 27.80.05.85. 

Possesseur Amiga + Digiviawcherche eoniacis pour échafl. 
ges tfwers, uucs e1 asrucH. lnléressé par digot. SOOO<e. 
Palriœ FARO, 4, alée du Oouphiriée, 95130 PleW.­
Bouchard, T61.: 34.13.89.66, 

Echange C 64/128 êchenge 10 ou 15 disq. de Super-Nev.~ 
au choix conue 1 synthé vocal fgerve : Voice Masuwl. Cher· 
che aJS9 cootact étranger ot 6changes. Fr9d6ric: JACQUE. 
MONT, 9, rue Je~ontaino, Mably, 42300 
Roanne. n t : n.72.00.68. 

C 641A 5004change News sur disq. ooly 1 Po .. ède Cern· 
bat School 2, WWF Wrestling, PlalDOn, Police Academy 
2, etc.; riponse assuréa. Oivier NGUYEN, 11. place 
Gabriel-Péri, 93440 Dugny. 

Echange logiciels !News utili1airesl pour Amiga + vends 
Texcraft plus (tél.: 79.62.23.45), et éc"3ngeo pour 520 ST 
ltél: 79.69.5$.25). Christtrphe MUGN!ER, 2. rue Masse­
net, 73160 CO!jrin. 

Echango ou~ jeux sur AmigalBuggy-Boy,lnlffceptor, 
Explora, etc.). Frédéric BEVILACOUA, 8, villa Charles, 
93800 Epinay-sur-Seine. Tél.: 48.28.06.78. 

Possêde nbx ieu• ...-520 STf pour échanges. Recherche 
.........autés et doc du logiciel Spectrum 512. Cllristophe 
SILVESTRl, 135, rue des Rosn,47520 La p..__ Tél.: 
53.96.44.89 [•iris 18 h). 

C 64. échange News su• K7 uniquement: 1.0., Air Rallye. 
Mercenary, Pirate, Rinwnner, AN Sin-<Jlllor, Jet Soy .•. 
Envoyez lisœs. Philippe SOUVY, 16, rue Jennw, 44100 
Nantes. T61. : 40.r.l.99.71. 

E<:hange eu vend programroos sur K7 !)OUI MSX 1. Envoyez 
liste. Thierry FlEY, 18, rue des Tllloul1, 5$210 
Coudek--8<anche. Tfi.: 28-63.63.37. 

Echar,.,e tous programmes du C 64. Je possàde desllews 
du 28.03.1988 ISimba<I, Instant Music, Skote or Diel. 
Echange Super News contre car1ouche. ~rie QUAT· 
TRIN~ 182, avenue Pidflaoull, 78130 Les Mureaus. T ê1.: 
34-14.87.61. 

Amiga ri C 64 : vends ou échange hot news, lnterceptor, 
Bobo, Cap Blood, Momil1le Manor. .. Réponse assurée. 
Prière fournir timbres lvp. Thiony HANC~ 1, rue Abbé 
Friclo~ 54400 Longwy-Han. 

~-~etoldicssur C 641128(<i;q. cnly~ Toutain­
tact. MêrM débutant, accep(j. Sérieux, répcnse assurée 
a 100%. A1tend propos. Alain Gl8E11T, 15, IUO de !'&sari, 
la Cela N Morin, 77120 Coulommiers. Tél : 64.D4.21.51. 

Echange et reche<che news sui Amiga [ou éc~ news 
ST contre l1eW$ Amig•) sur Paris et région. Aluondre ou 
Arnaud GlOTER, 4, rue Turpin, 94120 f<>ntanay sous 
Bois. Tél. : 48.75.17.93 de 17 h à 21 h. 

Echange News, cherche Spaoc harrier, Fllghl shark pQur 
ST. Rlponse assurée, joindre liste. Fabrice BORTONE,. 28, 
Les Baumeltes, t3127 V'rl!Oles. 

Echange ou achète,,..., Samantha Fo• sur CPC 6128. Noël 
ROI., 83, chemin du Gmnd Roule, 1.omulatière. TéL: 
78.51.25.05 eprès 19 h. 

&:!-.ange, wnds super nev.s. au 2101188: s~. Bobo 
Ocean, 20001ieues soos lesmt<S, Pandora, Aa1oonetplein 
d'autres news enccre (ThU11der). Fa!Jien HANSCOTTE, 16, 
avenue Pnsrour, 59117 WGrvicq sud. 

Recherche corrcspoodanl Amstrad CPC dlsk ou cassette 
sur Blanquefort. St Aubi\ St Modard, le Pian, Eysines e1 
environs pour idlanges. JHr>Midiel RISPAIL, 24, rue 
Rosa Bonheur, 33290 Le Pian Me<loc. Tél. : 56.95.00.05. 

Echange prgrs pour CBM 64 sur disl< et K7 tou1es derniè· 
res news. Cherche COOlllCI pour échaogH music impon, 
Medie't, Rernix (France et étranger}. Marc PERROT, 19, 
rue A. Mao, 01000 llol.g en B..sse. Tél. : 74.21.95.19. 



DES CENTAINES• DE HITS 
ACCESSIBLES POUR LE SIMPLE 
lq D'UNE COMMUNICATION 

TELEPHONIQUE SUR 3615 

QU'IST·CE QUE LE TELECHARGEMENT ? 
Le T éléch~ conmte à charger un logiciel sur 
v~ •nicro-oraiilaiiir 9ft tronsf9tant le code informa­
toqve par Io Ra!i(i:cle ..wphone, le minitel et un ccible 
de liaison Mîliit9t·Micro. 
il :911 d 'une·C!Pfration extrtmement simple qui ne 
pr ' nie pas pllll de clifflcult' cle manipulation ~ue 
le ~orgement d'un logiciel à par tir d'une ca$$elte 
ou une disquette. 
Certains logldels pourront ltre souvegordés pf ur 
une utilisation ultlrieure (vente), d'autres ne pa r­
ron ' tre qu'ex,cuti6s (location). 
l 'ovuntage du t"khorgement.nt d'avoir accè à 
une 11a nde vorilt' de logiciels 6 tout moment en ne 
po ont que le temp1 de connection ~rrespondont 
ou •, insfert du code 1alt environ 15 F. pour un 
prO!! mme occupant toute Io mlmoire et néC8$$i· 
ton 5 minutes de connedion. 11 n'y o pas d 'autre 
cov our l'UtllisoMur. 

OMMINT PllOCIDER 
U TELICHARGIMEllT T 

Vou• ,omposez le 3615, topez le code 
AMC RGE e t choiliuez Io rubrique Téléchor­
gem .. 1 
Tous s giciels d isponibles sont dossés par catégo­
ries JP r Action, Simula tion ... et comprennent une 
descr•p'• détailli6e. Quand vous ovez choisi le logi­
ciel à té C''lio rger vous cUmorrer le logiciel de télé­
charg -.me.•t sur votre Amstrod, b ronchez le câble de 
liaison Mi 11e l-Micro sur Io prise joystick de votre 
micro e• 1vez les instructions qui vous sont données 
sur l'écran d u minitel. 
le Téléchorgement s'opérero automatiquement et 
pendant le transfert du code vous pourrez lire le 
mode d'emploi du jeu sur le minitel ou consulter les 
rubriques d'informations concerno nl l'octuolité des 
jeux sur Amstrod. 
Un ind icoleur vous montrero Io progression du 
té léchorgemenl. 
Quond tout le code oura été tronsmis la sauvegarde 

fero outomotiq uement sur cossette ou disquette 
~:ur une utilisotion ulté rieure dons le cas de logiciels 

vendus. 

3615 AMCHARGE TOUTE 
L'ACTUALITE LOGICIEL 

POUR LA GAMME AMSTRAD 

Sur le Service 3615 AMCHARGE vous trouverez 
aussi Ioule l'information concemonl les logiciels sur 
les micro-ordinateurs de Io gamme Amslrod (CPC, 
PC, Spedrum) 
et en particulier les rubriques : 

• lnfonnolions - le point sur les derniers logiciels sor· 
lis et ceux èi paraître. 

• SOS Jeux - Posez vos questions el lisez les nipon· 
ses sur les difficultés rencontri6es d1:ms l'utilisation des 
jeux. 

• Trucs el Astuces · une mine d'informations sur les 
richesses insoupçonnées des logiciels (vies infinies, 
points de bonus, etc ... ) 

• Catalogue des logicie ls • Description détoilli6e de 
to us les bons logiciels dossés par rubriques : action, 
sport, simulation, hit-parade ... 

SOYIZ LIS PREMIERS A 
UTILISER CE SYSTEME 

RIYOLUTIONNAIRE 
Pour t'léchorgez il fout : 
• un Kit cle téléchargement comprenant un logiciel 
de t"échorgement et un côble de liaison minitel­
micro 
• un Minitel que vous pourrez aller réclamer grotui­
t11menl à votre Agence de Télécommunications. 

COMMENT VOUS 
PROCURER LE KIT 

DE TELECHARGIMENT ? 
Vous trouverez le Kit de Téléchargement 
AMCHARGE chez votre revendeur de logiciels. 
Vous pouvez aussi le commander por correspon­
dance 
· por Minitel lapez 3615 AMCHARGE el passez 
votre cammonde 
- por Téléphone , 93.42.57 12 
. par Courrier en renvoyant le bon ci-dessou~ 

1-AMCHARGË_BP 36 065&1 VALBONNE Cedex- - - - n-57-

1 NOM : ...................................................................................................................................................................... - ................... . 

: ~~~~S:~~~L:~.-~~.-.:-.=·.:-.::-.-.-.:::·.::-.:·.:·.-.:-.:::-.::·.·_-_-_-_-_-_-_·_:-.:::".".:::::".".'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.·.:::::·:.::::···vi.L:L:~:::::::::::::::::::::~:::=::::::::::=::::::::::::=:::~:::::::::::::: 
Je désire recevoir · 

1- Kit téléchargement pour Amstrad CPC version cassette à 99 F ..................................................................... = F 
I - Kit téléchargement pour Amstrad CPC version disquette à 99 F ........................................... _ ....................... = F 

· Lot de 4 d isquettes vierges à 99 F ......................................................................................................................... = F 
1 - Lot de 4 cassettes vierges à 29 F ................................................................................................. ....................... = F 

Total = F 
1 Frais de Port = 1 5 F 

A payer= F 

1 
Règlement : 
je joins D un chèque bancaire (â l'ordre de AMCHARGE), D mandat-lettre 

1 0 je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 18 F pour frais de remboursement) 

1 Je paie par carte bancaire N° 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 Date d'expir~tion: __/_ 

1 Précisez votre ordinateur CPC 464 O CPC 6128 O Signature 



ATARI LE FASCINANT POUVOIR )1 AT'ARI® 
DE L'ARME INFORMATIQUE. 1\.. KI~ 
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