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Pour survivre à Sl:llNOBI, vous n'aurez 
pas trop de trois vies et de quatre bras. 
Cinq terribles missions vous attendent, 
peuplées de ninjas vert et bleu, à chaque 
fois plus rapide$ et plus agiles. 

Vous êtes Joe MUSHASHI, le maître 
absolu du ninjutsu. Vous disposez d'un 
arsenal redoutable : vos mains et vos 
pieds sqn~ mortels. 

Mais pour combattre les chefs du gang 
des 5, vous devez impérativement uti­
liser les armes traditionnelles des ninjas, 
et surtout le shuriken, cette étonnante 
étoile d'acier qu'il vous faudra lancer 
dans toutes sortes de positions. 
Si vous passez cette épreuve, vous 
découvrirez la vraie magie des ninjas 
et vous pourrez voler, vous rendre invi­
sible ou vous multiplier à volonté pour 
abattre définitivement le gang des 5. 

Au fait, les bras supplémentaires ne sont 
pas fournis avec le jeu. 

lllil® 
MASTER SYS TE M 

SEGA est distribué par VIRGIN LOISIRS. 





ED ITO 
Lorsque TILT a été lancé, en septembre 1982, 
tous les professionnels de la presse micro 
d'alors ont crié " casse-cou ». "Vous pensez 
bien que s'il y avait le moindre espoir de 
développement dans le secteur du jeu-micro 
- on ne parlait pas encore de microloisirs -
nous aurions depuis longtemps lancé des 
journaux sur le sujet» avait abruptement 
déclaré un des plus grands éditeurs en presse 
informatique de l'époque. «Vous n'avez 
aucune chance» prédisait un autre, non 
moins connu . 
Ces propos défaitistes à l'encontre 
de TILT, nous les avons retrouvés au 
démarrage des TILT « Bis " . 
Nous avons pu ainsi vous apporter plus 
d'informations pendant la période propice de 
la fin de l'année . Mais. à présent nous 
retrouvons, à partir de janvier, notre 
périodicité mensuelle. Pourquoi? Tout 
simplement parce que le rythme de deux 
parutions par mois est difficile à soutenir tout 
au long d'une année même si vous avez été 
quelque quarante mille à acheter le «Bis» . Un 
chiffre qui fait rêver pas mal de monde sur la 
place. 
Alors, pourquoi renoncer à installer le projet? 
Comme souvent dans la presse : par manque 
de publici,té. Il faut dire qu'entre 1982 et 
.aujourd'hui, la situation a bien é volué. 
Nombreu.x sont ceux qui ont été attirés par le 
gâteau de la presse micro. Les titres se sont 
créés, toujours plus nombreux , sur des 
créneaux plus étroits. Faire un journal coûte 
cher. Donc il faut de la publicité pour vivre. Et 
le gâteau publicitaire n'est pas extensible à 
l'infini. Alors, pour allécher les annonceurs, 
certains sont prêts à tout. Tarifs 
outrageusement bradés, compromissions les 
plus extrêmes - «allô, monsieur l'annonceur, 
j'ai un article de prêt sur votre logiciel, mais je 
ne le passerai que si vous faites de la pub 
dans mon journal. Je dis du bien de votre 
logiciel, donc je vous aide à le vendre, c'est 
bien normal que vous souteniez mon journal » 
- , voire menaces .. . 
Résultat: un journal comme TILT qui refuse 
de rentrer dans de telles compromissions qui 
n'ont plus rien à voir avec le journalisme, qui 
a toujours été honnête dans ses appréciations, 
qui n'est pas l'organe officiel ou officieux de tel 
éditeur ou de tel distributeur, ne peut se battre 
que si vous êtes suffisamment nombreux à le 
dire . Avec ses 82 000 lecteurs, TILT a la force • 
avec lui. 
Et demain? TILT va évoluer et s'améliorer, 
bien sûr, aussi longtemps que vous, lecteurs, 
vous saurez faire la différence entre un journal 
et un catalogue. 
Donc voici votre cher TILT à nouveau 
mensuel, un vrai journal qui vous souhaite ses 
vœux de bonne année. 

TILT 
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12 E<?~e~des lecteurs 
Beaucoup de réactions sur l'article consacré au Commodore 64 
dans notre Guide 89. Nos lecteurs aiment le valeureux C 64 

~ et le clament haut et fort... 

22 i.5a~a~~première, 
Guerilla War, une nouvelle adaptation d'arcade de Prestasoft 
pour Océan France , dans la lignée d'Opération Wolf, Castle 
Warrior, qui va faire très mal et le scandale de Roger Rabbit, 
dont l'adaptation sur micro est plus que décevante. Et un bon 
plan pour gagner 50 000 francs et un PC Amstrad avec la 
FNAC, La Quête de !'Oiseau du Temps qui redémarre, la soi­
rée des Tilt d 'or, des softs du domaine public, les nouveaux ordi­
nateurs destinés aux collégiens et lycéens de France ... 

46 t!~I.~ beau simulateur de vol du monde, 
F 19 Stealth Fighter , est signé Microprose. Tilt le présente en 
détail et le compare à ses concurrents les plus sérieux. Au menu 
également: Opération Wolf sur Amiga, Pioneer Plague et Déna­
ris sur Amiga, R-Type et Thunder Blade sur Sega, Powerdrome, 
Purple Saturn Day, Thunder Blade, Lombard Rallye et Inter­
national Karaté + sur ST, Zany Golf sur U GS . .. Sans oublier 
toutes les versions sur C 64 ou CPC de ces super-hits, des 
contre-avis bien saignants, des mini-comparatifs avec les jeux 
de même catégorie. 

Code des prix utilisé dans Tilt: 
A= jusqu'à 99 F, 
8=100 à 199 F, 
C=200 à 299 F, 
D =300 à 399 F, 
E :400 à 499 F, 
f:plus de 500 F. 



7 2 ~?~~!~~.~~!.!~onnaîtrn 
mais pas forcément à acheter. Les éditeurs publient, nous criti­
quons, vous lisez et, au bout du compte, c'est vous qui choisis­
sez! C'est merveilleux , c'est ça la presse-micro, Coco. 

83 ~~~,!·~I.~~}!gelda, 
un des meilleurs jeux de Nintendo. A découvrir, même si vous 
n'avez pas de console. 

88 P..?.~.~~!1 .. 
les journalistes de Tilt peuvent jouer gratuitement à tous le> nou-

POW, un jeu de tir dans la lignée de Capone. 

~ d• I D t . W f>M 

Neuromancer s u r C 64, le premier jeu de r61e où le dialogue est vital. 

veaux jeux d'arcade. Et ils en profitent! Vous ne perdez heu­
reusement pas tout. lis vous présentent les meilleurs d'entre eux 
et tous les trucs pour faire des high scores et gagner des parties 
gratuites ... 

STOS. The Game Créator, un Basic spécialement destiné à la création des jeux. 

96 ~!~~ I!2~<eator, 
arrive dans une nouvelle version , plus puissante, plus riche. Un 
outil remarquable qui ouvre de nouveaux horizons à tous ceux 
qui programment en Basic . Connectez votre CPC à un minitel 
sans problèmes et découvrez les subtilités du nouveau GFA 3 .0 
sur votre ST avec Ivan Roux. 

102 ~~n~ld~~.i:i~.!!!..~~ur C 64, 
Neuromancer est la dernière création d'Interplay. Times of Lore, 
également sur Commodore 64/ 128, est animé et signé Origin. 
Superbe. Star Trap et Emmanuelle s'adressent aux possesseurs 
de ST. Les PCistes se plongeront dans The Twilight Zone, de 
Firt Row, et les Amstradistes dans Last Ninja II , à la limite de 
l'arcade et de l'aventure. 

115 ~!;,~,~~~~}N A BOTTLE 
avec les plus grands spécialistes de l'aventure: Vous! Un jour 
viendra où l'on trouvera la réponse à la question fatidique : 
qu'arriva-t-il ensuite? Beau sujet de méditation avant de se plon­
ger dans les arcanes du Sésame . 

. , 

117 ~=~!n~~tiles, 
beaux, et qui tournent (!) , concoctés . par François Julienne le 
valeureux. 

125 !.:~.~~~!~ .. 1~.~_?.~CES 
clubs, adresses et bonnes affaires. 
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IL Y A LES CLIENTS COCONUT... IL Y A CEUX QUI CHERCHEN T ENCORE. .. 
COCON UT 
ÉTOILE . 
41. avenuè de la Grande-Armée 
75016 PARIS <ll 45.01.67.28 
Métro Argent ine 1Ferm6 le LundlJ 

COMPILATIONS : CID COMPILATIONS : CID 

LES GEAITTS DE l' ARCADE 2 149/199 HISTORY OF MAKING ........... 245/295 
HISTORY IN MAl<ING ............ 199/249 LES BEST D'US GOl.D ........... 1491179 
OCEAN DYNAMITE ............... 149/199 OCEAN DYNAMITE ............... 139/189 
T AITO COIN OP .................... 1391199 TAITO COIN OP ......... ........... 1151165 
SPAŒ AŒ .......................... 129/149 FRANK BRUNO BIG BOX ........ 1291179 
LES BEST D'US GOLD ...•.•.•..• 145/195 AST' N' THROTTLES ............. 129/149 
SUPREME CHALLENGE .......... 180/220 GOlO SIL VER BRONZE .......... 149/ 199 
AST' N' THROTTLES ............. 129/149 
FRANCK BRUNO BIG BOX ...... 129/179 

LEAOERBOARD PAR 4 ........... 145/175 
KARATE ACES ...................... 119/179 

GOLD SILVER BRONZE .......... 149/199 COLLECTION KONAMI ........... 1.191189 
LEADERBOARD PAR 3 ........... 145/169 ARCADE ACTION .................. 1101180 
KARATE ACES ...................... 1151175 TOP TEN COLLECTION .......... 99/145 
COLLECTION KDNAMI ........... 110/180 GAME, SET & MATCH ........... 129/179 
GAME, SET & MATCH ........... 129/169 GAME, SET & MATCH 2 ........ 1391189 
GAME SET & MATCH 2 ......... 1291169 AlBUM EPYX ...... ........ ......... 991149 
ALBUM EPYX ....................... 99/189 6 PACK VOL 3 ..................... 891139 

AIRBONE RANGER .... .. .......... 185/225 POWER CARTRIDGE ......... ......... 470/K 
AFTERBURNER .............. ........ 95/145 ARMAL YTE (DELTA 21 ........... 951145 
ARTURA .............................. 951135 AFTERBURNER ...................... 951145 
AUEN SYNDROME ................ 95/139 AUEN SYNDROME ................ 951145 
ALTERNATIVE WORLD GAMES 951145 ARXANOID 2 ........................ 951145 
ARTICFOX ............................ 145/195 APOLLO 18 .......................... 95/145 
ARKANOID ........................... 891145 BARBARIAN ll'SYGNOSIS) ..... 951145 
BATMAN .............................. 951145 BATMAN .............................. 95/145 
BARBARIAN..lPSYGNOSISI ..... 951145 
BARBARIAN 2 •. :.............. ...... 891139 

BARBARIAN 2 .......... .. ........... 951145 
BARD'S TALES .............. ....... 1195 

BARD'.S TALES ..................... 145/195 BARO'S TAlES 2 .............. ...... 1245 
CYBERNOID 2 ....................... 951135 BARO'S TALES 3 .................. 1245 
CAUFORNIA GAME$ ............. 891139 CAVERMAN UGH LYMPIC ...... /195 
DOUBLE DRAGON ................. 95/145 CYBERNOID 2 ....................... 95/145 
DRAGON NINJA .................... 951145 CHESSMASTER 2000 ............ 1201195 
ECHELON ............................. 89/139 CHUCK YEARGER FUGHT AOV 99/189 
EUMINATOR ......................... 951139 CAUFORNIA GAMES ............. 89/139 
FOOTBALL MANAGER 2 ........ 95/139 DOUBLE DRAGON ................. 951145 
FERNANDEZ MUST OIE .......... 95/139 DRAGON NINJA .................... 951145 
GALACTIC CONOUEROR ........ 129/169 DEFENOER OF THE CROWN ... 1491189 
GAME OVER 2 ...................... 95/145 ECHELON ............................. 951145 
GUERILLA WAR .................... 89/139 FOOTBALL MANAGER 2 ........ 951145 
GUNSHIP .............................. 180/239 FUGHT SIMULATOR 11 ••• NF .... 490/590 
IMPOSSIBLE MISSION 2 ......... 951145 
UVE AND LET DIE .......... ....... 95/139 

GUERILLA WAR .................... 891125 
GUNSHIP ................. : ............ 1391189 

LAST NINJA 2 ...................... 125/145 HEWIRE ATTACK ................ 951145 
L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE • 99/1 49 HAWKEYE ............................ 95/145 
L'ARCHE DU CPT BLOOD ....... 169/199 INTERNATIONAL SOCCER ...... 951145 
MOTOR MASSACRE .............. 89/1 39 l'ARCHE OU CPT BLOOD ....... 1451195 
MAXI BOURSE ........... ......... .. 139/189 LIVE AND LET DIE ................. 95/139 
MATCH DAY 2 .............. ....... 9g/149 LAST NINJA 2 ...................... 125/145 
NIGHT RAIDER ...................... 951145 MOTOR MASSACRE .............. 951139 
OPERATION WOLF ................ 951145 MANIAX ............................... 95/145 
OFF SHORE WARRIOR ........... 129/169 OVERl.ANOER ....................... 951145 
OLYMPIC CHALLENGE ........... 951139 OPERATION WOLF ................ 95/135 
OVERlANDER ....................... 95/145 OLYMPIC CHALLENGE ........... 951145 
OUT RUN ............................. 89/145 OUT RUN ............................. 951145 
PAC MANIA ......................... 95/145 PAC MANIA ......................... 951145 
PHM PAGASUS ..................... 149/195 POOL OF RADIANCE ............. 1269 
PIRATES ............................... 1179 POWER AT SEA .................... 99/169 
PLATOON ........... .................. 89/145 P.H.M. PEGASUS .................. 99/145 
RETURN OF THE JEDI ............ 95/145 PIRATES ................. : ............. 145/185 
RQBOCOP ........................ .. .. 89/139 ROOER RASSIT ..................... /245 
RAMBO 3 ............................. 89/139 ROBOCOP ............................ 95/135 
R TYPE ................................ 95/145 RETURN TO THE JEOI ........... 951125 
ROAD BLASTERS .................. 891139 R TYPE .. .............................. 95/145 
SCRABBLE DE LUXE .............. /225 RAM BO 3 ............... .............. 891139 
S.D.I. .... ............................... 951145 ROAD BLASTER .................... 95/145 
SAVAGE ................... ........... 95/145 
SOLDIER OF LIGHT ................ 89/139 ~g~gl~~ ~~~~g:~~-~E>..:::::::: 1:~~!~ 
SAMURAI WARRIOR .............. 89/139 SAVAGE .............................. 95/135 
SUPERSTARS SOCCER .......... 95/145 SUPERSKI ............................. 139/179 
SILENT SERVICE ................... 95/145 SOI ...................................... 951145 
TITAN .................................. 129/169 SUMMER Dt YMPIAD ............. 951145 
TOTAL ECLIPSE .................... 95/145 TOTAL ECLIPSE .................... 951145 
THUNDERBlADE ................... 95/145 THUNOERBLAOE ................... 951145 
TYPHOON ............ ......... ....... 89/139 TERRORPODS ....................... 95/145 
TIGER ROAD......................... 95/145 TIGER ROAD ......................... 951145 
TERRORPODS ....................... 95/145 TYPHOON ............................ 89/125 
THE GAME WINTER EDT ....... 1201180 THE GAME SUMMER EDT ...... 951145 
THE TRAIN ........................... 1151185 THE GAME WIITTER EOT ....... 95/145 
TARGET RENEGADE .............. 891145 THE TRAIN .•...... ................... 99/149 
VICTORY ROAD .................... 89/139 TEST DRIVE ......................... 99/149 
WONDER80Y ....................... 89n39 VICTORY ROAD .................... 89/125 
1943 ................................... 951145 Ul TIMA 5 ............................ /325 
944 TURBO CUP ................... 1951245 1943 ................................... 951145 

COCON UT 
RÉPUBLIQUE 
13. boulevard Voltaire 

COCON UT 
MONTPELLIER 

75011 PARIS 0 43.55.63.00 
Métro Oberkampf 

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

COMPILATIONS : 

HISTORY IN THE MAKING ............ 249 AUEN SYNDROME ................ ....... 225 MEGA PACK ............................... 245 
LES BEST D'US GOLD .................. 149 AIRBONE RANGER ....................... 245 TRIAD ......................................... 290 
FIST' N' THROTTl.ES .................... 145 ACTION SERVICE ......................... 196 5 STARS ..................................... 239 
FRANCK BRUNO BIG BOX ............. 140 APOLLO 18 ................................. 225 
TAITO COIN OP ........................... 125 ALBUM U9I ................................. 275' AFTERSURNER ............................ 239 
10 GREAT GAMES 3 .......... .......... 165 ALBUM EPYX .............................. 195 ACTION SERVICE ......................... 195 
GOLD SILVER BRONZE ................. 145 
TOP 10 COLLECTION ................... 120 

BA TTl.E CHE SS ........ .' .................. 249 
BIVOUAC .................................... 249 

ALIEN SYNDROME ....................... 185 
ARKA.NOID 2 ............................... 185 

GAME, SET 8i MATCH ................ . 129 BATTLE HAWKS 1942 ................. 295 BAAL .......................................... 195 
GAME. SET & MATCH 2 .............. 149 BUBBLE GHOST ........................... 245 BATMAN ................. ................... 195 
6 PACK VOL3 ............................. 95 CORRUPTION .............................. 225 8ARBARIAN 2 ............................. 195 

CAUFORNIA GAMES .................... 195 BUGGY BOY ................................ 185 
AFTERBURNER ............................ 95 CONFUCT IN VIETNAM ................ 245 BARD'S TALES ............................ 225 
AIRBONE RANGER ....................... 120 CRUSAOE IN EUROPE ................... 290 CIRCUS GAMES ................. : ......... 235 
ARTURA ..................................... 95 CHUCK YEAGER FUGHT ADVANC!!O 245 COL OSSUS CHE SS ...................... 295 
ARKANOIO 2 ............................... 95 COMMANDO ............................... 390 CARRIER COMMANO ................... 220 
BARBARIAN 2 ............................. 95 CHESSMASTER 2000 ................... 290 CHESSMATER 2000 .................... 225 
BARBARIAN (PSYGNOSISJ ............ 149 DOUBLE DRAGON ........ ................ 246 DRAGON NINJA ................ : ......... 195 
BUGGY BOY ................ 95 DECISION IN THE DESERT .. .......... 2.90 DOUBLE DRAGON ........................ 195 
CYBERNOIO ................................ 95 DEFENDER OF THE CROWN .......... 245 O.T. OLYMPIC CHALLENGE .......... 185 
DOUBLE DRAGON .............. .... ...... 95 DESTROYER ................................ 215 DONGEON MASTER ..................... 245 
FOOTBALL MANAGER .................. 95 FlSH ........................................... 295 EMMANUELLE ............................. 215 
GUERILLA WAR ........................... 95 F19 ............................................ 590 EXOLON ..................................... 185 
GUNSHIP .................................... 120 FALCON ...................................... 580 EUTE .......................................... 225 
LE RETOUR DE JEDI ..................... 110 FALCON AT ................................ 680 EXPl.ORA ........ ............................ 345 
LIVE AND LET DIE ....................... 95 FIRE POWER ................................ 295 FISCH ......................................... 245 
LAST NINJA 2 ............................. 140 FOOTBALL MANAGER 2 ............... 260 F16 FALCON ............................... 345 
OPERATION WOLF ................. ...... 95 FLIGHT SIMULATOR VJ ............... 450 FERNANDEZ MUST DIE ................ 245 
OLYMPIC CHALLENGE .......... ........ 120 SCENERY DISK 1 A 7 POUR FLIGHT SIM. FOOTBALL MANAGER .................. 245 
ûUT RUN .................................... 95 L'UNITE ........ : ............................. 250 FLIGHT SIMULATOR Il. NF ............ 345 
R TYPE ....................................... 120 SCENERY JAPAN ......................... 250 SCENERY EUROPE ....................... 245 
RAMBO 3 .................................... 95 SCENERY SAN FRANCISCO .......... 250 GALACTIC CONOUEROR .............. 245 
ROAD BLASTER ........................... 95 SCENERY EUROPE ....................... 250 GUERILLA WAR ........................... 185 
SAVAGE ..................................... 95 GALACTIC COHOUEROR .............. 249 GHOST'N GOBUNS ...................... 185 
SOLOIER OF LJGHT ...................... 95 GAUNTLET .................................. 245 GAUNTlET 2 ............................... 195 
S.0.1 ........................................... 95 GUNSHIP ................................... 295 GUNSHIP .................................... 2J9 
TERRORPOOS ..................... ......... 95 HEROES OF THE LANCE ............. .. 29!i HELTER SKELTER ......................... 185 
VICTORY ROAD ........................... 95 INDOOA SPORT ........................... 195 HELL FIRE ATTACK ...................... 196 
1943 ............ ..................... ......... 95 IKARI WARRIOR ........................... 225 HERDES OF THE LANCE ............... 245 

ICE HOCKEY ............................... 190 ICE HOCKEY ............................... 195' 
IMPACT ...................................... 179 INTERNATIONAL KARATE 2 ......... 185 
JEANNE D'ARC ........................... 285 JET ............................................ 385 
JET ............................................ 490 JEANNE O' ARC ........................... 280 
KING OUEST TRIPLE .................... 395 LE LIVRE DE LA JUNGLE .............. 225 

CIO KING OUEST 4 ............................ 450 
LE lNRE DE LA JUNGLE .............. 235 

LOMBARD RALL Y ........................ 245 
LIVE AND LET DIE ....................... 195 

AIRWOLF ............................. 95/ LAST NINJA ......................... ....... 420 LEADERBOARD BIRDIE ................. 225 
AMERICAN ROAD RACE ........ 86/ L'ARCHE DU CPT BLOOD ............. 249 MANIAX ..................................... 245 
ACE OF ACES ....................... 99/149 MAXIBOURSE .............................. 245 MENACE ..................................... 225 
ARKANOID ........................... 95/145 MANHUNTER .............................. 326 MAXI BOURSE ............................. 210 
CRUSAOE IN EUROPE ............ 1201169 MICRO SCRAB8LE ....................... 290 NEBULUS .................................... 185 
COlOSSUS CHESS 4. 0 ........ 120/189 MECH BRIGADE ........................... 290 NIGHT RAIDER ............................ 185 
DAMBUSTERS ...................... 95/ NlGHT RAIDER ............................ 185 OPERATION WOLF ....................... 185 
OECATHON .......................... 95/ OLYMPIC CHALLENGE .................. 195 OVERlANOER ............ .................. 225 
GAUNTLET ........................... 95/145 OFF SHORE WARRIOR .................. 245 OPERATION JUPITER ................... 225 
EUROPEAN SUPER SOCCER ... 140/195 PAPERBOY .................................. 295 OUT RUN .................................... 195 
FOOTBALLER OF THE YEAR ... 951180 PRESIDENT IS MISSING ................ 290 PURPl.E SATURN DAY .................. 225 
F 15 STRIKE EAGLE .............. 1201169 
LEADER BOARD .................... 95/145 
MIG ALLEY ACE .................... 120/169 

PC GOLD HITS N.21 ...................... 226 
PC GOLO HITS ........................ ., ... 195 
PLA TOON ................................... 225 

PAC MANIA ................................ 195 
PUFFY'S SAGA ............... ............. 225 
POWERDROME ............................ 225 

NINJA MA STER ............ .... .... 89/ P.H.M. PEGASUS ............ , ............ 295 PLATOON ................................... 175 
PRO GOLF .................... ........ 85/ PIRATES ..................................... 225 RETURN OF THE JEDI .................. 195 
ROCKFORD ........................... 85/ POUCE OUEST ............................ 245 ROBOCOP ................................... 195 
RAMPAGE ............................ 120/180 RACK EM .................................... 269 RTYPE ................ ............. .......... 225 
SPACE SHUTTLE ............... .... 85/ ROCKET RANGER ........................ 295 RAMBO 3 .................................... 185 
SPY VS SPY TRILOGY ........... 120/180 RAMBO 3 ......... ........................... 186 SPEED BALL ..... ........................... 239 
SPITFICE ACE ....................... 120/189 SERVE & VOLLEY ........................ 235 SOLDIER OF UGHT ...................... 185 
SOLO FUGHT 2 .................... 120/169 STREET SPORT SOCCER .............. 195 SINBAD ...................................... 2.25 
SILENT SERVICE ................... 95/145 STAR TREK ................................. 225 STARRAY ................................... 195 
TUER N'EST PAS JOUER ....... 110/189 SUMMER Ol YMPIAOES ................ 290 S.D.1. lActivisionl ......................... 185 
WlNTER OLYMPIADE 88 ........ 120/180 SARGON 3 .................................. 295 SUPER HANG ON ......................... 195 
BlUE MAX ............................... 140 K SKYFOX 2 .................................. 245 ST ARGUOER ............................... 225 
SARNY ARO BLASTER ................ 190 K SUBBATTLE ................................ 245 SUMMER OLYMPIADES ................ 195 
FlGHT NIGHT ........................... 190 K SPACE OUEST 2 .......................... 295 STREET FIGHTER ......................... 195 
FOOTBAl L ............................... 120 K THUD RIDGE ............................... 275 SPITFIRE 40 ................................ 185 
FOOT FIGHT ................... ......... 190 K THE TRAIN .................. .. .............. 245 SPACE HARRIER .......................... 195 
FINAL LEGACY ......................... 120 K TWlLIGHT ZONE .......................... 296 TINTIN SUR LA LUNE ................... 196 
GATO ........ .............................. 190 K THE GAME SUMMER EOT ............. 325 THUNDERBLAOE .......................... 195 
JOUST ..................................... 120 K THE HUNT FOR RED OCTOBER ..... 225 TEST DRIVE ................................ 295 
LODE RUNNER .......................... 190 K TEST DRIVE ................................ 289 VICTORY ROAD ........................... 185 
MIONIGHT MAGIC .................... 190 K U.S.M ......................................... 225 VIRUS ......................................... 195 
ONE ON ONE BASKET ............... 190 K UI. TIMA 4 ................................... 225 1943 .......................................... 185 
RESCUE ON FRACTALUS .......... 190 K Ul TIMA 5 ................................... 295 944 TURBO CUP ......................... 239 
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MEGA PACK ............................... 245 
SUPER G ..................................... 246 
TRIARO ....................................... 295 

VENTE PAR 1 CORRESPONDANCE 1 
à adresser 1 

1 exclusivement à: 
1 

COCON UT 1 
1 

CONSOLE SEGA : 
t HANG ON 
+ MANffiES DE JEUX 
1 CABLE PERITEL ....................... 990 

PtSl()LET PHASER + 
• MARKSMAN SHQOTING 
· TRAP SHOOTING 
· SAFARI HUNT ........................... 349 

~T--.. NOM 

~ADeeSSE 
~:~., l 

\ - ~ , -~ .•r 
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HORAIRES D'OUVERTURE 
DU LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 H A 19 H 

CONSOLE DE BASE • 
CONSOLE NINTENOO : 
+ SUPER MARIO BROS 
+ 2 MANffiES OE JEUX 
+ CABLE PERITEL . .... . . ... .... 990 

CONSOLE DE LUXE a 

CONSOLE DE BASE 
+ GYROMITE 
+ OUCK HUNT 
+PISTOLET 
+ ROBOT .................... 1190 

PISTOLET • .. .. .. • .. • • • ...... 270 
ROBOT ..... ............... . 420 

JEUX: 
BALLOON FIGHT .... . .. ......... 260 
CLU CLU LANO .... ... ...... .... 260 
OONKEY KONG .... ., .. ... .. .. .. 21 D 
OONKEY KONGJ ....... . .. ... ... 210 
EXCITEBIKE •. , ....... , ... . .... 310 
60LF .... . .. . . ........ .. .. .. . 260 
ICE CLIMBER .................. 260 
KUNGFU ..... ............... 260 
LEGENOOF ZELOA ..... . ........ 395 
METROID .. . ...... ..... , ... , . 360 
MACH RIDER .................. 310 
PUNCH OUT .. . . . . .. • .. .. • . .360 
PINBALL .......... ........... 260 
POPEYE .. .. •• • ... .. ..... 210 
PRO WRESLING .. .............. 310 
RAO RACER ................... 360 
SOCCER .. .......... .. ....... 260 
SLALOM ... .... . .... , ... , •••• . 260 
SUPER MARIO BROS .••. •••..•• . 260 
TENNIS .... ............. , ... , . 260 
URBAN CHAMPION ..••• , •• , •.• , , 260 
VOLLEY BALL. ... ... , .......... 260 • 
WRECKIMG CREW ......... ... .. 310 

JEUX POUR PISTOLET : 
OUCK HUNT .. ... .. ........... 310 
HOGAN'S HALLEY . , .. .• . ••••..• 310 
WILDGUNMAN ••••.•••••• •••• . 310 

JEUX POUR ROBOT : 
GYROMITE .••••.••••••.•.••••• 360 
STACKUP ..... : .............. 360 

DISQUETTES 3" 5 
3"5 Sf/00.LES 10 .. .......... .. 99 
3"5 OF/OO, LES 10 .....•. , •.. , .120 
BOITE DE RANGEMENT 40 OISO •..•• 99 
BOITE OE RANGEMENT 150 DISO .. . 150 

ATARI ST 
520STF, , ...... , ...... .... . . 3490 
520 STF+MONITEUR MONO •• . .• 4490 
520 STF +COULEUR SC1425 •• . . 5490 
1040STF .. ... ...... ........ 4790 
1040 STF +MONITEUR MONO .... 5990 
1040STF+COULEURSC1425 ... 7490 

LECTEURS SUPPLEMENTAIRES : 
SH205 DISOUEOUR 20 MEGA • • • 4490 
CA 720 3" 5 OF ......... ....... 1490 
CUMAHA 3"5 Of • • . . • .. 1490 
CUMANA5"1/4 1 MEGA .•.••.•• 1990 

MONITEURS : 
MONOCHROME HR. SM124 •••.•• 1590 
COULEUR SC1425 . •..• , , •. , , •. 2590 
COULEUR PHILIPS 8801 ••. . . .. .• 2490 

IMPRIMANTES : 
ATARI SMM804 .. . .. ..... .. ... 1990 
LASER SLM804 . .... • , . .••. 11450 HT 
STAR LC IOCOMPLETE .......... 2590 
STAR LC 10 7 COULEURS • , . • , . 2890 
STAR LC 24/10 .. ............ 3990 

DIVERS : 
CABLE IMPRIMANTE . . . • • • • • • • • 150 
RUBAN ENCREUR NLIO ........... 79 
RIJBAN ENCREUR LC10 .. • • • 49 
TAPIS SOURIS .. • .. .. • • . .. .. • 75 
PROLONGATEUR JOYSTICK (20cm) .• 49 

AMIGA: 
AMIGA 500 .. ......... .. . . ... . 4490 
A.500 + SUPERBASE + TEXCRAFT , 4725 
A.500+MONITEUR 8801 . .•.•••. 6390 
A.500+MONITEUR 1084 ..... , . 7490 
AMIGA2000, , .. .. ... . ....... 11590 
A.2000+MONITEUR 1084 ., .... 14790 
MONITEUR COULEUR 1084 . ••• .. 2990 
CABLE PERITEL .. . .. .. .. • ..... 190 
LECTEUR 3"5 CA880 •.. . , •••• 1590 

JOYSTICKS : 
OUICKJOY 2 .... ... . .. .......... 89 
OUICKJOY3 ........ ......... 129 
SPEEOKJNG KONIX .••••••••••.•• 105 
PRO 5005 .. .. .. .. .. .. . ... 159 

COMITES D'ENTREPRISE ET 
ETUDIANTS, NOUS CONSULTER. 

RESERVATION ET OISPDNl81llTES, 
TELEPHONEZ AU (1) 43.55.63.00 

SUPER PROMOTIONS 
SUR LES LQ61CIELS 
POUR THOMSON. LISTE SUR DEMANDE. 
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Participation aux frai:; de port et d'emballage. . . . . + 15 F 1 
Précisez O Cassette 0 Disk · TOTAL à payer . . . . . 1 
Réglement. 1e 1olns 0 chèque bancaite 0 C C.P 0 mandaH cw c 0 C B 

[iiiil 13, bd Voltaire 1 
75011 Paris 1 Date d'expiration - /- Signature 

0Je prêfère payer au lacleur b ,éccption(cn ajoutant 20F pou1 Irais de rcmb1~ 1 
PRECISEZ VOTl~E ORDINATEUR DE JEUX 

QATARI ST CATARI XL/XE OAMSTRAO CPC OAPPU r APPLE 2 GS 1 
----- O MACINTOSH O AMIGA O C64 O SPECTRUM ['PC el COMPATIBLES f 

w 
!:: 
::E 
:::; 

"' z 
~-

"' ~ 
0 











LA REVANCHE 
DES HUIT BITS 

Fervents lecteurs de ton journal, 
nous remarquons avec stupé­
faction que la plupart des lettres 
qui te sont envoyées font l'éloge 
de l'Atari ST. Il y a six mois, nous 
avons acheté un Atari. Franche· 
ment, nous n'arrivons pas à voir 
ce qui plaît à toul le.monde. De 
beaux graphismes? Bof, cela ne 
fait pas l'ordinateur. Du point de 
vue du langage, je n'ai jamais 
réussi - et mon camarade non 
plus - à programmer quoi que 
ce soit. Du point de vue du jeu, 
il y en a peu et ils sont chers. 
Bref, je suis complètement 
écœuré par cette machine, et je 
ne suis pas le seul. Plusieurs de 
mes~marades de classe pen· 
sent la même chose. Il y a deux 
mois, j'ai vendu mon Atari pour 
acheter un ... Amstrad CPC ! 
J'imagine ce que vous pensez. 
Eh bien pourtant, je le préfère à 
l'Atari. J'ai déjà fait quelques 
programmes et si les jeux sont 
peut-être de moins bonne qua­
lité, ils me distraient beaucoup 
plus. 
Voilà, je voulais prévenir ceux 
qui viennent d'être séduits par 
l'Atari ST. Réfléchissez à deux 
fois 1 Peut-être que vous ne 
prendrez pas notre lettre au 
sérieux, tant pis. Nous sommes 
peut-être marginaux mais je 
remarque que dans mon col­
lège, il y a une majorité de mar­
ginaux. Deux CPC·philes, 

Jean-Michel Langé 
et René Phalipf.?OU 

Cette prise de position pour le 
moins originale va à contre­
courant des tendances du mar· 
ché et de l 'évolution technolo· 
gique et ne manquera pas d'ali­
menter les polémiques concer­
nant le choix des machines. 
Libre à vous de préférer /'Ams· 
trad à /'Atari. Après tout, Acidric 
Briztou, lui aussi, en pince da­
vantage pour le charme vieillot 
des tractions que pour la puis· 
sance agressive des Golf GTI. 
Mais rassurons tout de suite 
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ceux qui envisagent d 'acquérir 
un ST et qui pourraient être pris 
de doute à la lecture de votre 
curieuse missive. La qualité des 
jeux, des nombreux utilitaires et 
çies programmes de création 
est incontestablement meilleure 
sur ST que sur CPC, même si les 
performances de /'Atari ne sont 
pas toujours exploitées de 
manière optimale. 
Par ailleurs, la programmation 
d'un ST, d 'un abord peut-être 
plus difficile pour un débutant 
que celle d 'un CPC, n'exige pas 
d'efforts surhumains. Avant de 
revendre votre ST, vous auriez 
pu vous aider des programmes 
publiés dans la rubrique Sé­
same pour comprendre son 
fonctionnement. Nous vous ap· 
prouvons en revanche . sans 
réserve lorsque vous soulignez 
que l'intérêt d'un jeu ne dépend 
pas nécessairement de sa per­
fection technique. A l'évidence, 
les ordinateurs huit bits trouvent 
encore des défenseurs passion­
nés. La percée des 16132 bits 
menace+elle les huit bits d'une 
asphyxie progressive par pénu­
rie de logiciels? L'avenir des 
huit bits est-il dans les musées? 
C'est l'objet du débat qui fait 
rage actuellement sur le serveur 
Tilt, accessible par le 36-15. 
Affûtez vos arguments. ça va 
barder! 

MUSIQUE 
SUR HUIT BITS 

Possesseur d'un Commodore 
64 en version disquette, j'aime­
rais faire de la musique. tout 
particulièrement avec un syn­
thétiseur. Quels sont les types 
de synthétiseurs qui sont com­
patibles avec ma machine? 
J'aimerais savoir quels logiciels 
je devrais utiliser. Pourrais-je 
inclure des musiques faites avec 
le synthétiseur dans d'autres 
logiciels? Christian 

Pour piloter des~synthétiseurs 
MIDI avec votre C 64, vous avez 
besoin d'une interfaçe MIDI et 
d'un logiciel-séquenceur. Le 
dossier consacré à la musique 
dans le numéro 59H de Tilt pré­
sente une des configurations 
possibles. UJ c 64 dispose éga­
lemenl de logiciels très perfor­
mants répondant aux attentes 
des musiciens professionnels et 
i/-n 'est pas rare de trouver cet 
ordinateur dans des studios 
d'enregistrement, en dépit de la 
part conquise par /'Atari ST en 
informatique musicale ! L 'édi­
teur allemand C·LAB. distribué 

en France par la société M.P.I., 
propose notamment le Score­
Track. un séquenceur seize 
voies dolé d'un édileur de par­
titions. et le DX7 Support Il, un 
éditeur et gestionnaire de sons 
pour le synthétiseur Yamaha 
DX7 (voir Tilt n° 43). Tous les 
synthétiseurs à la norme MIDI 
sont bien entendu compatibles 
avec votre machine. 
La "sonorisation " de vos pro­
pres programmes avec le 
synthéliseur pose en revanche 
des problèmes d 'une autre 
nature, puisque les morceaux 
créés avec votre séquenceur 
MIDI ne sont pas exécutables 
sans que ce dernier soit chargé 
en mémoire centrale. Pour arri­
ver à vos fins, vous seriez donc 
conduit à écrire vous-même et 
à intégrer dans votre pro­
gramme une routine exploitant 
directement les fichiers de don­
nées créés par le séquenceur. 
En outre, les performances du 
C 64 risquent de s'avérer insuf· 
fisantes pour cette utilisation. 
Signalons que le logiciel Albedo 
sur ST (voir Tilt n° 58 page50) 
utilise la prise MIDI et /'Atari 
pour piloter des synthétiseurs ... 
Bonne chance ! 

COPY OR NOT COPY 
Je me décide enfin à vous écrire 
pour vous demander quelque 
chose qui me préoccupe depuis 
pas mal de temps : le piratage. 
Je connais parfaitement votre 
position sur ce sujet. Pourtant, 
j'aimerais vous demander si ce 
n'est pas grâce au piratage que 
la micro a pu se développer 
comme elle l'a fait ces dix der­
nières années. De quelle année 
date la loi qui interdit le pira­
tage? Ne serait-elle pas à revoir 
maintenant ? Vous dites que les 
logiciels de« transfert 11 sont uni· 
quement destinés à la copie de 
sauvegarde. Pourquoi certains 
proposent-ils une option de 
copie multiple qui permet de 
copier un même logiciel sur 
deux. trois. voire quatre disquet· 
tes? Je ne pense pas que l'uti· 
lisateur ait besoin de quatre 
copies de sauvegarde ! Je ne 
voudrais pas faire de scandale 
mais, par exemple, empêchons 
les ordinateurs de copier, et l'on 
verra le marché de la micro 
s'écrouler. Maintenant, je te de­
mande, Tilt, de donner des argu­
ments : pourquoi es-tu contre? 

Pierre 

Le dossier sur le plralage du 
précédent numéro a dû combler 
votre attente! Rappelons que 

c 'est la loi du 3 juillet 1985 qui 
interdit le piratage (tout en auto· 
risant /'utilisateur à réaliser une 
copie de sauvegarde pour son 
propre usage). L'application de 
cette loi a soulevé nombre de 
problèmes (jugements con/ra· 
dictoires, inculpation de profes­
seurs effectuant par nécessité 
des copies destinées à l'ensei· 
gnement de /'informatique, etc.). 
Cette situation pour le moins 
ambiguë a incité le sénateur 
socialiste de l'Essonne, Paul 
Loridant, à déposer une propo­
sition de loi visant à amender la 
loi du 3 juillet 1985 pour autori· 
ser les professeurs d'informati· 
que à utiliser des copies. La loi 
sera donc certainement revue, 
mais personne ne peut dire 
quand! Merci, en tous cas, de 
votre contribution au débat. 

VIVE L'ARCADE, 
A BAS BRIZTOU ! 

Je n'ai pas d'ordinateur (eh oui, 
il en reste !), mais je suis ce que 
l'on pourrait appeler un dingue 
de jeux vidéo, ce qui cause le 
désespoir de mes parents et de 
mon porte-monnaie. Et c'est ce 
qui me permet de porter un ju· 
gement très critique, mais néan· 
moins juste, sur les productions 
actuelles, et en particulier sur 
les conversions d'arcade, d'où 
mon reproche : vos articles tom· 
bent quelquefois complètement 
à côté de la plaque (c'est Je cas 
de le dire, NDLR) et me font 
pousser des cris d'indignation ! 
Ceci étant dit, je vous aime bien, 
el bien que vous devez recevoir 
15 000 compliments de ce 
genre par jour. je vous prie d'a· 
gréer les miens. 
P.S.: J'ai oublié d'adresser mes 
pires insultes au journaliste qui 
ose signer ses pamphlets du 
pseudonyme d'Acidric Briztou 
(ça ressemble à un anagramme 
minable) qui n'a vraiment rien 
compris aux ludiciels (c'est 
censé être comme ça qu'on doit 
dire). Sous prétexte d'une réali· 
sation moyenne, on coule le jeu, 
alors qu'au vu de certaines ma· 
chines, c 'est archi-génial (ex.: 
Alien Mind sur Apple Il GS). On 
est en droit de l'informer de cet 
état de fait : un jeu doit être cri· 
tiqué en fonction de la machine 
qui le supporte. Ne le laissez 
pas mourir idiot. dites lui !Alixe 

Vos insultes ont élé droit au 
cœur d'Acidric Briztou. Cela 
n'empêchera pas ce person­
nage irascible de mourir idiot, ni 
de persister dans son intransi· 
geance. Voici d 'ailleurs sa réac· 
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tian à vos propos: "Critiquer un 
soft en fonction de la machine 
est mon credo de base. La rai· 
son en est simple : je connais 
bien les ordinateurs et suis par­
faitement conscient de leurs 
performances. Et justement : 
Alien Mind est un véritable non· 
sens sur GS. Un point c'est 
tout!" 

EXTENSIONS 
POUR AMIGA 

Je me suis acheté un Amiga il 
y a peu de temps et j'ai entendu 
dire que certains jeux, notam­
ment les Cinemaware, sont invi· 
vables sans un deuxième lec­
teur de disquettes oe pense à 
Rocket Ranger). Mais j'ai aussi 
lu qu'avec une extension 
mémoire A 501 , des jeux com­
me Defender of The Crown se 
chargeaient en une seule fois. 
Laquelle des deux solutions 
dois-je choisir? Quelle est la 
meilleure du point de vue ludi­
que? Où les trouver pour un prix 
raisonnable (environ 1 300 F). 
Enfin. y a-t-il des jeux qui fonc­
tionnent uniquement avec un 
méga-octet de RAM ? Dernière 
question : à quand Dungeon 
Master sur Amiga et verra-t-on 
un joar le super Shinobi sur 
16 bits? Gerry 

Il est exact que Defender of The 
Crown peut se charger en une 
seule fois sur un Amiga doté 
d 'une extension mémoire (il uti­
lise alors un disque virtuel en 
mémoire centrale). Il exis.te par 
ailleurs des logiciels qui néces· 
sitent un méga-octet de RAM 
pour fonctionner sur Amiga. 
C'est le cas de Rocket Ranger 
(contrairement à ce que dit la 
notice), de Dungeon Master qui 
doit être sorti à l'heure où nous 
mettons sous presse, et de cer­
tains utilitaires. Alors, que choi­
sir? L'extension mémoire et le 
lecteur externe sont tous deux 
bien utiles. Vous pouvez com­
mencer par le lecteur. Quant à 
Shinobi, c'est pour bientôt! 

DEVENIR AUTEUR 
Mon très cher Tilt, ce n'est pas 
la première fois que je t'écris (cf 
Tilt 58 page 14). Possesseur 
d'un Amstrad CPC 464 monoch· 
rome, je vais acheter un Amiga 
500. J'ai le projet, après sa prise 
en main, de créer des jeux Oe 
suis graphiste et scénariste), je 
chercherai plus tard un pro· 
grammeur et un musicien. Corn· 
ment éditer un jeu, comment 
cela se passe-t-il? Qui contac­
ter pour cela, où el comment? 

14 

Quel éditeur choisir? Qu'est ce 
que les «droits d'auteur 1•? Où 
trouver les pochettes de dis­
quettes et leur boîtier? Faut-il 
les acheter? Les créer? A qui 
envoyer son jeu pour le faire 
essayer? Combien cela rap· 
porte-t-il? Peut-on envoyer ses 
dessins sur ordinateur pour que 
vous les montriez à tout le 
monde. afin de donner un 
échantillon de ses talents pour 
les programmeurs et autres 
quand on en cherche? Prenez­
vous cela pour un service ou 
faut-i l obligatoirement que ce 
soit le meilleur dessin pour qu'il 
paraisse? Pourquoi ne mettez· 
vous que deux dessins de gra· 
phistes par mois, vous pourriez 
en faire toute une page ! 

Aurel 

Si vous êtes un de nos lecteurs 
assidus. de récentes publicités 
d'Ubi Soft lançant un appel aux 
programmeurs, graphistes et 
musiciens 11 de haut niveau,, 
(celle du numéro 57H page 15, 
par exemple) ne vous auront cer­
tainement pas échappé. Vous 
pouvez bien évidemment vous 
adresser aux autres éditeurs. 
toujours à l 'affût de nouveaux 
programmes et de nouveaux 
talents. Il est généralement plus 
difficile de faire accepter un 
scénario et des graphismes 
qu'un programme complet et 
abouti, mais vous pouvez tou­
jours tenter votre chance. Il va 
de soi que c'est l'éditeur qui se 
charge de la duplication du pro· 
gramme, de la réalisation des 
jaquettes et de la boîte. Le jeu 
est ensuite commercialisé et 
envoyé aux journaux spécialis­
tes qui en font la critique. 
Les droits d'auteurs sont la 
contrepartie financière, au pro· 
fit de l'auteur, de /'exploitation 
commerciale de son œuvre. Ils 
s'élèvent généralement, dans 
l 'édition du logiciel de jeu, à 
environ 16 % du prix de vente 
hors taxes. Les gains sont donc 
proportionnels au nombre 
d'exemplaires. vendus. Quant 
aux graphistes, nous attendons 
les vôtres ! Peut-être seront-ils 
sélectionnés et publiés. 

QUESTIONS À TILT 
C'est vrai, Tilt est moins épais, 
plus cher. Mais pouvez-vous 
faire autant pour moins cher? 
Je ne sais pas, c 'est à vous de 
répondre. Evidemment les tex­
tes sont excellents, mais Tilt 
pourrait -il être plus épais si vous 
mettiez des photos plus grandes 
(en particulier pour les news), 

plus de dessins de VTRX (tiens 
la quantité a baissé)? 
Mais il faut également voir le 
bon côté des choses : les pre­
views sont très bonnes, les pho­
tos du PC Show doivent sortir du 
développement (même si la 
taille ... ). Voilà ce que j 'atten­
dais : vous êtes à la hauteur de 
GEN 4 ! Si ce journal est sorti, 
c'est pour combler le manque 
qu' il y avait. Enfin la concur­
rence est bonne : elle stimule 
énormément. Il ne faut pas que 
Tilt devienne entièrement con­
sacré aux jeux. Il y a d'autres 
domaines, comme la création 
graphique. musicale, les impri­
mantes. Pourquoi ne pas faire 
un banc d'essai sur les tablet­
tes graphiques? 

Tilt ne présente (enfin à 
ma connaissance) que les pre· 
views sûres (qu'est devenu Hot· 
ball?). 
L'article sur le graphisme était 
bon. J'ai adoré les paragraphes 
sur Lucie Vidéographie. Le pré­
cédent art icle sur cette (ici une 
icône représentant une langue 
bavant d'admiration) de bécane 
est paru dans le N° 34, ça fai· 
sait longtemps. J'attends une 
crit ique de DeLuxe Photo Lab 
sur Amiga. 
Ah, pour terminer, une critique 
quand-même: pour les Til t d'or, 
pourquoi mettre comme nomi­
nés des jeux pas encore sortis? 
Pour le graphisme, on a vu des 
écrans de Rocket Ranger (c'est 
superbe) donc dans ce cas c'est 
d'accord. Mais pour le meilleur 
jeu d'aventure en langue fran· 
çaise: Iron Lord ... là on ne sait 
même pas s'il y aura du texte à 
entrer ou autre chose à part les 
graphismes ... Idem pour Opéra­
tion Wolf, l'animation est-elle 
bonne? Mystère. 
Quant au principe de faire voter 
les lecteurs, j'approuve entière· 
ment, mais là encore, sur des 
jeux non sortis comment juger ? 
Pour le PC Show. il serait inté· 
ressant de mettre les jeux en 
gras ! Amicalement. 

François Rimasson, 
35170 Bruz 

Prenons les points abordés 
les uns après les autres : le 
prix et la pagination : Ti lt 
publie 226 pages en septem· 
bre, 234 pages en octobre, 
242 + 150 pages de guide soit 
392 pages en novembre et 290 
en décembre qui dit mieux ? 
940 pages en quatre mois ! Quel 
journal est moins cher à la 
page? Il est difficile de faire 
moins cher sans rogner sur la 

qualité : que penser de photos 
d 'écrans de j eux en noir et 
blanc? 
Sur la formule de Tilt : nous 
avons augmenté la taille des 
photos à partir de septembre: 
aucun autre journal micro ne 
publie, et de très loin, autant de 
photos: p lus de 200 par 
numéro, autour de 450 chaque 
mois. 
Nous ne passons pas de photos 
géantes: la résolution des 
écrans ne permet pas de con· 
server une excellente qualité. 
Les dessins de VTRX (et des 
autres illustrateurs) constituent 
un point fort, une griffe de Tilt. 
Nous y tenons. La nouvelle for­
mule nous a permis de raccour­
cir les défais de fabrication et de 
rendre compte dans un numéro 
imprimé le 25 septembre du PC 
Show ouvert le 14 du même 
mois. 
Tilt est un journal dont le noyau 
dur est constitué par /'actualité 
du jeu, nous voulons traiter 
aussi des programmes de créa­
tion. des périphériques suscep­
tibles d 'intéresser les joueurs. 
les tablettes graphiques et des 
programmes tel DeLuxe Photo 
Lab en font partie ... 
Sur les logiciels qui ne sortent 
pas I Hotball est un vieux projet 
de Satory, Ti lt en a publié une 
(petite) photo dans le numéro 50 
de janvier 88, page 17. Le pro­
gramme a pris du retard mais 
est sorti. Opération Wolf a 
d'excellentes animations, tout 
comme Rocket Ranger et Iron 
Lord. 
Pour informer ses lecteurs à 
temps, la rédaction de Tilt a le 
privilège de voir les jeux avant 
leur sortie, voire même avant 
leur achèvement complet. 
Au moment des délibérations 
pour le Tilt d'or, nous avions 
jugé en connaissance de cause. 
O'lron Lord, comme nous le 
racontons dans le 59H, nous 
avons vu presque tous les élé· 
ments. suffisamment pour nous 
forger des certitudes. Hélas 
pour tout le monde le pro· 
gramme n 'était pas terminé le 
14 novembre, et fut exclu de ce 
fait de la course aux Tilt d'or au 
moment de la dernière lon­
gueur! 
Le problème d'un vote par les 
lecteurs: cela revient. indirecte­
ment. à privilégier les logiciels 
les plus vendus (et qui n'ont pas 
besoin de la consécration d'un 
Tilt d'or), alors qu'un choix par 
la rédaction nous fait continuer 
notre travail d'information. 
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PITIÉ POUR 
LE COMMODORE! 

Nos articles sur le Commo­
dore 64 et, dans une moindre 
mesure, sur l'Amiga ont suscité 
un grand nombre de réactions. 
Parmi toutes les lettres reçues, 
une d 'entre elles est particuliè· 
rement significative. "Je suis 
depuis plus de quatre ans, un -
lecteur parmi tant d'autres. 
voyant au fur et à mesure des 
numéros l'évolution de ce jour­
nal qui était pour moi « La Bible 
Micro-Ludique ... » et je tiens à 
vous en féliciter. Mais si je vous 
écris, c'est à cause des articles 
parus dans le guide 1989 à pro· 
pos du Commodore 64 et de 
l'Amiga. Je voudrais savoir corn· 
bien ont été payés les deux jour­
nalistes pour avoir dénigré la 
marque Commodore. Dans 
l'article sur l'Amiga, le journa· 
liste n'a presque pas arrêté de 
vanter les défauts de cette ma· 
chine. Tandis que dans l'artic le 
sur l'Atari ST (ce sont peut-être 
eux les payeurs ! ! !) aucun 
défaut n'était cité, c 'est la ma­
chine parfaite. Mais le pire, 
c ' é ta it pour le bon vieux 
Commodore 64. Tout y est 
passè; les langages, la program­
mation, la surchauffe, etc. J 'en 
étais dégoûté (certes. il n'est 
pas parfait). J'aurais quelques 
questions à poser à l'auteur de 
l'article. Paul, est-ce que tu sais 
qu'il existe dans le commerce 
des cartouches qui te faci litent 
la vie pour charger un jeu, for­
mater. programmer, faire un 
reset, etc. Pour faire un Direc­
tory, il suffit de faire LOAD« $ ».8 
puis LIST car suivant tes dires, 
cela relèverait de l'exploit. 
Ensuite, la plupart des impri· 
mantes peuvent être connec­
tées au C 64, du moment qu 'on 
a le câble adéquat. C'est vrai 
que l'alimentation chauffe mais 
je ne savais pas que l'ordinateur 
se plantait au bout de quelques 
heures de chauffe, tu es vrai­
ment le seul. Pou rrais-je savoir 
comment tu es arrivé à claquer 
trois C 64 en quatre ans ? Tu 
prends ton bain avec? Tu sais 
que cela s 'entretient. ça se net· 
toie de temps en temps ... Puis, 
entendre dire que« le C 64 vaut 
la palme de ce que vous vou­
lez», je le prends très mal et 
laisser penser que le C 128 ne 
vaut pas plus que le C64, j'en 
étais malade. Car c 'est vous. 
journalistes de Tilt, qui. lors de 
la sortie du C 128. testiez cette 
machine avec un avis favorable, 
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et c 'est pour dire plus tard que 
le 128 ne valait rien ... Je ne vous 
félicite plus e t encore moins ce 
journaliste. Car en cette période 
de fêtes, beaucoup de jeunes 
vont se laisser influencer en 
lisant ces articles. On ne peut 
pas dire que vous avez fait 
preuve d'impartialité dans ces 
tests .. . ,,Jérôme Ligère, Paris. 

C'est vrai, nos bancs d'essa i 
n'ont pas été impartiaux. Nous 
avons voulu rompre avec les 
tests classiques de micro, 
publiés et re-publiés depuis des 
lustres, pour donner des avis 
plus personnels, plus vivants. 
d 'utilisateurs passionnés et pos· 
sesseurs réels des micros pré­
sentés. D'où une partialité évi­
dente et /'Impression que cer­
tains micros ont été favorisés 
aux dépens d'autres. Nos jour· 
nalistes ont, pour une fois, aban· 
donné leur casquette de journa­
listes impartiaux et ont donné 
leur opinion, en toute partialité, 
sur leur machine. Qui aime bien 
châtie bien dans un cas, 
l 'enthousiasme frôle l'aveugle· 
ment dans un autre ! Pour ceux 
qui ne connaissent pas encore 
par cœur tous les avantages et 
inconvénients de ces deux 
machines, Tilt a publié un Hors­
série "Match STIAniiga », tou­
jours disponible. qui fait le point 
de manière très approfondie et 
très objective sur les deux 
machines. Nous vous invitons à 
vous y reporter. 
Le Commodore 64 pour sa part, 
"bénéficie» d'un traitement par­
ticulier. Il faut vous dire que Paul 
Piot est avant tout un program· 
meur, qui a souffert sur le C 64 
plus que sur toute autre ma­
chine. L'aspect jeu de bidouille 
est ainsi passé quasiment ina· 
perçu. Et pourtant: dans la 
famille des huit bits, le C 64 
reste en tête de la compétition 
ludique. Pour 1 500 francs TTC 
l'unité, on répertorie aujourd'hui 
plus de 2 000 jeux disponibles. 
Notons aussi le marché de 
l'occasion, les prêts et échan­
ges permis par Je parc impor­
tant de C 64 en France et par la 
dynamique qµi n 'a jamais aban­
donné les utilisateurs de Com­
modore. Et il suffit de regarder 
les tests de Tilt pour compren­
dre que le C64 n 'a pas encore 
dit son dernier mot. Qu 'il 
s'agisse d 'un shoot-them-up. de 
course auto, moto, d'aventure, 
d 'action, tous nos dossiers don­
nent une moyenne très correcte 
aux logiciels pour Commo-

dore 64. Un coup d 'œil sur le 
guide 89 suffit à faire le point sur 
la bonne santé de sa ludothè­
que : près de trois cents titres 
sortis dans l'année (environ qua­
tre cents pour le ST), dont plus 
de quatre-vingts ont obtenu une 
note d'intérêt supérieure ou 
égale à quinze. On peut affirmer 
sans crainte que Je C 64 reste le 
meilleur huit bits disponible sur 
le marché, au niveau des gra­
phismes, des bruitages, de l'ani­
mation et du contenu ludique de 
sa production. Bien sûr, la pro­
grammation amateur se révèle 
moins souple sur un C 64 que 
sur un ST. Mais il faut tenir 
compte des longues années qui 
séparent la naissance des deux 
machines et de Jeurs performan­
ces propres. Précisons qu'il 
existe de très nombreux livres et 
accessoires pour faciliter la 
compréhension de la program­
mation sur C 64 . Sans oublier 
les clubs, les copains qui "tra­
vaillent» leur micro depuis des 
lustres et en tirent des merveil· 
les! Franck Lanne. PDG de 
Commodore France est clair, 
net et précis. "Chez Conforama, 
pour 1 590 francs, - c'est-à· 
dire pour Je prix d'une console 
de base avec quatre sotts -
vous pouvez acquérir une 
superbe machine de jeu qui offre 
toutes les ouvertures d'un vrai 
micro-ordinateur et n'est pas 
simplement limité au jeu. Sans 
oublier les multiples périphéri­
ques qui peuvent se connecter 
au C 64. De plus, la commu­
nauté de développeurs est tou· 
jours très vivante sur le plan 
international, ce qui n'est pas le 
cas de micros comme les Thom­
son. Enfin, le C 64 est, beaucoup 
plus que le CPC, la machine des 
bidouil/eurs passionnés. Toutes 
ces raisons font que, pour moi, 
le C 64 est encore le meilleur 
choix de cette année dans le 
domaine des huit bits. ,> 

On se demande si certains jour­
nalistes comme Paul Piot n'ont 
pas été payés par Amstrad. En 
effet, possesseur grandement 
heureux d 'un C 128, j'ai été hor­
rifié par l'article sur les huit bits 
Commodore, qui traîne dans la 
boue ces micros merveilleux. 
Paul Piot est tombé au plus pro­
fond de la médiocrité. Un tel 
papier ne devrait pas se présen­
ter dans un journal aussi bien. 
cc Démonter» le C64 et le C 128 
est assez déplacé, vu les quali· 
tés sans cesse mises en avant 
par les programmeurs sensa-

tionnels des «Commodore 
Machines». Tout d'abord, la cri· 
tique du Basic : pauvre vieux (i l 
a plus de cinq ans). c'est en 
effet vrai, mais il possède de 
nombreuses astuces 1 Le pro­
blème du lecteur de disquettes: 
lent, et encore, il y a beaucoup 
de logiciels qui s'échangent 
entre commodoristes et qui per· 
mettent de l'accélérer énormé· 
ment : certains chargent 
200 blocks en dix secondes. 
Parler du reset : le C 128 en a 
un ; l'Amstrad n'en a pas et cela 
ne l'empêche pas de fonction· 
ner (on peut en ajouter sur un 
C 64, il suffit de l'acheter). Le 
C64 chauffe : seul le transfor· 
mateur chauffe et il peut tourner 
un après-midi une journée sans 
être arrêté et cela n'a aucune 
Incidence ! Laissez tourner un 
CPC un après-midi, lui aussi 
sera chaud! M. Piot a cassé 
trois C 64 en quatre ans : je ne 
sais pas comment il fait, mais 
c'est avec les doigts que l'on 
frappe sur les touches, pas avec 
des gants de boxe. Voilà trois 
ans que j'ai mon C 128 et «no 
problem » ,il est 100 % OK, tout 
comme le C64 qu'un de mes 
voisins possède depuis quatre 
ans. Vous parlez du Vic 20 dans 
l'article, pourquoi ne pas parler 
du ZX81 dans l'article sur l'Ams­
trad (vu que Sinclair ... ) Parler de 
la fragilité des cartouches : elles 
ne sont pas faites avec de ia 
m ... Si tu casses tout, demande 
une boîte de Lego pour Noêl. 
Les meilleures cartouches sont 
Power Cartridge, Freeze Frame 
(la série) et elles sont très soli· 
des ! Quant à l'article sur le 
C 128, où vas-tu? Le Basic est 
sensationnel, puissant, rapide et 
très complet. Il possède même 
un moniteur de langage-machi· 
ne. Le C 128 est compatible 
CPM 3.0 (le même que celui du 
CPC 6128), mais tu ne le d is pas. 
De plus. il est 5 pouces 1 /4 alors 
que l'Amstrad est 3 pouces. 
donc nécessite un autre lecteur 
de disques. Les disquettes sont 
à 3 F contre 22 F dans le meilleur. 
des cas sur Amstrad. Mais je ne 
veux pas démonter l'Amstrad, 
car je le respecte. Partie son : le 
C 641128 est le roi en huit bits. Un 
jeu est toujours meilleur avec 
une musique entraînante. Tu ne 
parles pas non plus de Geos ou 
de Jane livrés dans le Commo­
dore. Ce sont des utilitaires très 
bons et très simples. Enfin, 
j'espère que cela fera réfléchir 
Paul Piot sur les conséquences 
de cet article. Anonyme 
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3615 CODE DL·T I 

Ça bouge sur le service TILT. Il existait déjà une rubrique "Bidouilles" pour les possesseurs d'Amstrad, Apple, 
~ . 

Amiga, Commodore, maintenant les Thomsoniens ont aussi la leur. Possesseurs de MO-TO, n'hési.tez pas à 
contacter * TOhelp, le grand spécialiste Thomson sur le 3615 TILT, il répond à fous les problèmes que vous 
pouvez vous poser sur cette machine. 

Côté Jeux, c'est Noël! Du 15 décembre au 25 janvier 89, il vous faudra réviser vos classiques si vous voulez 
remporter le gros lot! 1 ·' Prix un Amiga 500, 2"d prix: un lecteur de disquettes externe 1010 pour Amiga 500 of 
course ! Tout ça offert par COMPUTER CONCEPT, spécialiste de l'Amiga ! 
Ce n'est pas tout! Chaque mercredi, un tirage au sort déterminera le gagnant de la semaine qui se verra offrir 
un Walkman. Alors faites tourner le JACKPOT! Mot Clé: JACK+ Envoi. 
Et puis, en jouant avec RALL Y, sachez que TILT offre toujours un walkman par semaine au meilleur rallyman de 
la semaine. 

Les aventuriers parlent aux aventuriers: c'est sur SOS Aventure! 
Plusieurs choix vous sont proposés. Un indice vous manque pour avancer dans votre jeu, une seule solution : 
lancer un SOS sur le service TILT. Pour cela, il vous faudra choisir le choix l et p~ser votre question. A partir de 
ce moment la solidarité des Tiltmen entre en jeu. Repassez de temps à autres consulter le service afin de lire les 
réponses des lecteurs. Mais vous pouvez aussi apporter votre aide aux aventuriers égarés. Sélectionnez le choix -
2, et là, choississez : quelques 6 000 questions vous attendent. Et bien-sûr, vous pouvez consulter toutes les 
réponses. Cela ne vous suffit pas ? Vous avez beaucoup de choses à dire sur votre jeu préféré ! Alors foncez ! 
Tapez 3 + Envoi. Si vous vous sentez l'âme d'un journaliste, proposez votre solution complète. 
Les meilleures seront récompensées. Elles sont consultables en choix 4. 

Et pour les bavards, connectez-vous sur la messagerie. Tous les jours, vous y retrouverez les super-tiltmens de 
France. Trucs et astuces, adresses, contacts ... , tout s'échange en direct. C'est simple, rapide et très sympa! 
A bientôt sur le 3615 TILT ! **TILT** 

., 
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Guerilla War 
Deux super-soldats, deux super-héros pour 

combattre la puissante armée d'un dictate ur . 
Délivrez l'île de son joug implacable à coups de 

lance-flammes, mitraillettes et grenades. 

Surveillez vos arrières. 

Ocean aurait pu se reposer sur ses 
lauriers après la sortie du Tilt d'or 
de la meilleure adaptation arcade 
qu'est Opération Wolf. Il n'en est 
rien. Nous avons la chance de 
posséder une préversion d 'une 
nouvelle adaptation arcade que 
nous prépare Prestasoft : il s'agit 
de Guerilla War. Les p iliers des 
salles de jeux connaissent très bien 
ce jeu de commando pour une ou 
deux personnes. Vous débarquez 
sur une île dont les habitants sont 
soumis à la domination d'un· dic­
tateur. Ce dernier utilise des mer­
cenaires pour régner par la ter­
reur. Le premier des cinq niveaux 
vous place dans une jungle bour­
rée de mercenaires planqués dans 
les fourrés, placés dans des tran­
chées ou derrière des barricades. 
La mitraillette à la main, vous 
abattez tout ce qui bouge tout en 
avançant prudemment (il vaut 
mieux !} . Des grenades sont éga­
lement à votre disposition pour 
tuer ou vous frayer un chemin à 
travers les barricades. 
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A la droite du mercenaire. une m ine. 

Récupérez le lance-flam m es. 

Tou tes vos actions doivent être 
précises et efficaces, l'ennemi n'est 
pas manchot et n'hésite pas à 
vider des chargeurs dans votre 
direction. Méfiez-vous également 
des mines ! Le terrain est acci-

Attaque de l'hélicoptère. 

denté et varié (ponts, rivières, 
etc.) . On peut aisément en tirer 
parti pour progresser sans trop de 
casse. Comme d 'habitude, la 
grosse difficulté se trouve à la fin 
du niveau et en l'occurrence, vous 
tombez nez à nez avec un hélicop· 
tère. Une carte de l'île, où le 
joueur peut juger du parcours 
effectué, sert d 'intermède entre les 
différents niveaux. Le deuxième 
niveau se passe dans un village 
situé en p leine jungle. Des caba­
nes s'ajoutent au décor déjà vu 
dans le précédent niveau. Le clou 
de cette étape est un train qui vous 
attaque! Au troisième niveau, 
vous atteignez une forteresse gar­
dée par une armée de mercenai­
res et de tanks. Si vous avez sur­
vécu jusqu'ici, vous avez droit à 
l'énorme tank. dans la ville du 
quatrième niveau. L'affrontement 
final se passe dans le palais du dic­
tateur protégé par s ix gros 
canons ! 
Tout le long du parcours, vous 
découvrirez des prisonniers (ou 

otages) attachés à des poteaux . 
Chaque prisonnier améliore votre 
score. En outre, Alain Oewitte , le 
programmeur, nous a expliqué 
qu 'on pouvait au cours du jeu 
trouver des armes plus perfor­
mantes. La garde du dictateur 
porte des uniformes de couleurs 
différentes. Les gardes en unifor­
mes verts n'apportent que des 
p oints. Par contre , les gardes 
vêtus de rouge laissent des armes 
tels que des lance-flammes et des 
lance-roque ttes quand ils meu­
rent. 
Sachez également qu'à certains 
niveaux le joueur peut piloter des 
tanks. Bien entendu , l'op tion du 
jeu à deux sera disponible, ce qui 
ne fera qu'accroître le plaisir d'y 
jouer. Comme pour Opération 
Wolf, la taille des sprites est iden­
tique à celle de la version arcade. 
Pour finir, disons que nous avons 
apprécié la maniabilité du person­
nage et la possibilité de se dépla­
cer (et de tirer) dans toutes les 
directions. La version définitive, 
qui sort sous le label Imagine, sera 
d isponible vers la mi-décembre 
(en principe) . 

Castle 
Warrior 
Les limiers de Tilt ont 

enfin pu voir les 
niveaux de Castle 
Warrior . Nous les 
invitons à un petit 

voyage en enfer en 
compagnie de Ulrik. 

La superbe page d'introduction. 

Grâce à la persévérance et aux 
dons de persuasion des limiers de 
Tilt, Pierre Faure, le programmeur 
de Castle Warrior a accepté de 
nous présenter une préversion très 
avancée de ce futur hit ! Le scé-



nario est encore trop embryon­
naire pour qu'on puisse vous 
apporter le luxe de détails auxquel 
on vous a habitués. Néanmoins, 
on peut dire sans trop se tromper 
que Ulric (c'est provisoirement son 
nom), un guerrier hyper-musclé, 
s'engage dans une angoissante 
course dont l' issue est la vie ... ou 
la mort. la sienne n'est pas en 
danger : la griffe ou la dent qui le 
tuera n'existe pas encore (sauf si 
le joueur .est nul). En fait, c'est 
pour sauver la vie de son père 
qu'il se lance avec tant d'acharne­
ment dans cette aventure. Son 
but : trouver un mystérieux élixir 
magique dont la puissance est telle 
qu'il est capable de redonner la vie 
à 1.m mort. 
D'après les renseignements 
qu'Ulric a pu glaner ici et là, ses 
èhances de trouver un tel élixir 
passent par l'exploration d'un 
donjon. La partie commence avec 
la descente d'un puits qui mène 
au premier niveau du donjon. 
Debout sur une plaque qui lui sert 

Une eau grouillante de s quales. 

d'ascenseur, Ulric doit déjà défen­
dre chèrement sa peau. Des 
monstres le harcèlent tandis que 
la plaque se transforme, à inter­
valles réguliers, en trappe mor­
telle. Vient ensuite une superbe 

séquence (le scrolling est éton­
nant!) où Ulric progresse à pas 
réguliers dans un corridor, un vrai 
coupe-gorge ! 
D'horribles chauves-souris tentent 
de lui barrer la route et, sur le coup, 
la tentation de raser les murs pour 
offrir un minimum d'angles d'atta­
que à lennemi est forte. Peine per­
due! Des bras, dotés de mains ser­
ti~s de griffes, surgissent des murs 
et« invitent» Ulric (vous) à leur ser­
rer la pince! Ce n'est que le début 
et ça promet ! 
A la fin de ce corridor vous tom­
bez nez à nez avec un monstre 
cauchemardesque superbement 
dessiné. Il est le gardien d'une 
rivière souterraine et du canoë qui 
vous permet de l'emprunter. En 
cas de victoire vous vous retrou­
vez, à bord du canoë, glissant sur 
les eaux opaques de cette trou­
blante rivière, peuplée de squales! 
Plus loin, un sorcier et un dragon 

vous attendent mais n'en disons 
pas plus, la surprise et l'inconnu 
font partie du jeu. Ajoutons pour 
finir qu'Ulric peut marcher, sauter, 
se baisser et attaquer dans toutes 
les directions. A part l'épée, la 
lance et le bouclier font partie de 
sa panoplie de guerrier. Sept 
niveaux, dont deux intermédiai­
res, sont à parcourir avant la vic­
toire! La préversiori, quoiqu'in­
complète, nous donne déjà envie 
d'y jouer! 
Emmanuel Lecoz, le graphiste, a 
fait une excellente création autour 
de l'idée de Michael Sportouch, le 
décor et les sprites sont splendi­
des ! On peut également citer 
Pierre Faure qui a mi.s six mois 
pour programmer le jeu. On 
attend avec impatience la sortie de 
ce soft prometteur sur ST et 
Amiga vers le début de l'année 
prochaine. 

Dany Boolauck et Alex Zenou 

l: lost: . 
l: '\on• t bel ieve 

I won't believ 
i t! X .s h an' t 
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Roger Rabbit:zerol 
Ce n'est pas parce que le Koala 
Cola est un brevage doux et siru­
peux que d'éventuels vêtements 
porteurs de la même marque 
seront plus solides que çl'autres. 
En matière de micro, c'est pareil. 
Ce n'est pas parce qu'un pro­
gramme porte un nom célèbre 
qu'il est forcément bon. Rappelez­
vous de K 2000-tiré d'une série 
TV diffusée sur ' fa Cinq. Autre 
exemple : Bob Morane! Ces deux 
jeux se sont fait une belle réputa­
tion de « softs en dessous de 
tout» ... Plus inspiré que réelle­
ment adapté du dernier Spielberg, 
Roger Rabbit est en passe de 
rejoindre cette liste. La bande 
sonore est exceptionnelle avec des 
thèmes de jazz nombreux et bien 
choisis. Côté animation, les per­
sonnages semblent sortir de l'écran 
façon cinémascope. Mais, réussi 
d'un poi.nt de vue strictement 
technique, Roger Rabbit laisse 

perpl~xe sur son côté ludique. 
Roger roule à fond au volant de 
sa« toons voiture», saute par des­
sus des flaques d'huile, double, 
etc. Cette épreuve difficile mène 
à la seconde partie. Roger tourne 
autour des tables du lnk and Paint 
club pour collecter tous les menus. 
Tout va trop vite! Stratégie absen­
te, épreuve hyper-difficile dont 
le succès tient plus à la chance 
qu'aux reflexes. C'est.decevant et 
découragant ! Ajoutez à cela six 
minutes de chargement pour un 
Amiga simple drive et une minute 
de grille-pain entre chaque épreu­
ve! Avec en prime, l'impossibilité 
de lancer une nouvelle partie sans 
charger à nouveau l'ensemble des 
données. Après dix minutes de 
jeu, on a vu de belles images, 
entendu de belles musiques mais 
c'est tout. Mieux vaut aller voir le 
film. 

Acidric Briztou 
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Exploro 2 (Amlga) 

Bal{ Kalashnikot Night Hanter ••. 
Une fois encore , des nouveautés en tout genre et pour tous les goûts dans 
ces previews l Tilt se fait toujours un plaisir de vous présenter les photos 
d'écrans et de logiciels à venir sur vos bécanes favorites. En voici une moisson 
pour l'année 89. Ne vous privez pas, dévorez des yeux en attendant mieux. 

Suite logique d'Explora,Explo­
ra li, le second du nom est tou­
jours édité par INFOMÉDIA. Votre 
tâche se résume à la quête d'un 
précieux métal nécessaire au bon 
fonctionnement de la machine à 
voyager dans le temps . .. lnfomé­
dia nous promet encore p lus de 
graphismes, de sons, d'anima­
tions. d'icônes, etc. La version 
Atari devrait sortir début janvier 
1989. Une adaptation sur Amiga 
est prévue. Du même éditeur. 
Rockstar est annoncé comme 
étant le premier Soft Opera. Il 
s'agit d'un jeu d'aventure et de 
stratégie dans lequel vous devez 
créer une star de la chanson tout 
en évitant les pièges du show busi­
ness. Prometteur, non? Ce pro­
gramme est annoncé pour janvier 
1989 sur Amiga et Atari ST. 
Poursuivant son ascension . COK­
TEL VISION prépare de nom­
breuses nouveautés pour les mois 
à venir. Issu d'une co-édition entre 
Coktel Vision et Cedic-Nathan, Le 
Livre de la Jungle, d'après 
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Astaroth (ST) 

le dessin animé de Walt Disney, 
est annoncé début janvier 1989 
sur Amstrad et Amiga. Aux dires 
de son éditeur, ces versions sont 
en fait de simples translations ... 
Jeu plus ou moins inspiré de Tri­
vial Pursuit , Crucial Test est pro-

Zany Golf (ST) 
posé sous le label Tomahawk, en 
fait Coktel Vision . Il est annoncé 
sur ST, PC et compatibles pour 
janvier 1989. D'autre part, 
Emmanuelle doit sortir, sous le 
même label, sur Amiga. Aucune 
date n'est avancée mais on nous 

La Légende de Djel (Amlga) 

le promet pour bientôt... Autre 
produit Tomahawk, Terrifie 
Land est un jeu d'arcade cent 
pour cent arcade. Il est annoncé 
pour janvier 1989 sur ST et PC. 
Une version Amiga suivra. 
Pour conclure, soulignons que 



\ 

Coktel Vision annonce la venue 
d'environ douze programmes d'ici 
fin 1989. Pour le premier trimes­
tre de 89, vous pourrez voir sur 
vos petits écrans Rallye Dak ar, 
une simulation de conduite sur 
sable. La Légende de Dje l, un 
superbe jeu d'aventure avec ani­
mations. E uropean Space 
S hut tle , un jeu de simulation de 
vol de navette spatiale, sera éga­
lement disponible début 89. Tous 
ces jeux sont prévus sur Amiga, 
ST et PC. 
Malgré la diversification de ses 
activités (contrats de développe­
ments signés avec un géant de 
l'automobile et une firme célèbre 
pour ses activités en aéronauti­
que), MICROIDS promet Quad 
Deux , pardon , Iro n Tracker 
pour la mi-novembre 1989 sur 
Atari ST. Des versions Amiga et 
Amstrad CPC suivront. Par rap­
port à Quad, Iron Track ers 
appo\+ plusieurs améliorations : 
présence de deux fenêtres à 
l'écran (comme dans GP 500), 
conception des personnages avec 
création du visage, paramétrage 
de l'armement.. . Nous sommes 
impatients de voir le résultat ! 

Aventure galactique attendue en 
décemllre 1989 sur A tari ST, 
Eagle Rider vous propose 
d'incarner Jordan. Ce dernier a 
pour mission la destruction d'un 
cerveau Cyborg.. . Prévus sur 
Amstrad CPC avant la fin 1988, 
Chicago 1988 et Higtway 
Patrol vous mettent aux com­
mandes d'engins infernaux . 
Arcade au rendez-vous! 
Suite à une période particulière­
ment riche en nouveautés diverses 
(Titan sur Amiga, ST et PC, Crazy 
Cars sur Macintosh et Commo­
dore 64, Xerion sur Mac et Mac 2, 
etc.), TITUS s'apprête à lancer 
Crazy Cars sur A miga, compa­
tibles PC et C 64 courant janvier 
1989. Dans la foulée, la version 
ST de Crazy Cars 11 arr'fve ... De 
nombreux autres programmes 
devraient suivre, mais Titus se 
refuse à en dire plus. Dommage ! 
BRITISH TELECOM vous an­
nonce, sous le Label Firebird, Gl 
Hero , un jeu d'action où vous 
devez récupérer des documents 
de l'OTAN. Déjà disponible sur 
C 64, il sort également sur CPC et 
Spectrum. Toujours sous le label. 
Suite p . 26. 

Yomoho cherche Midi 

On le sait, le PC est le plus polyvalent des ordinateurs. 
La célèbre firme Yamaha le prouve une fois de plus .. 

Yamaha Music Corp vient d'intro· 
duire sur le marché américain un 
ordinateur portable compatible 
IBM AT destiné aux musiciens : le 
Cl_ Architecturé autour d'un Intel 
80286 cadencé à 8 ou 10 MHz, 
il dispose de 64 Ko de mémoire 
morte ainsi que de 640 Ko de 
mémoire vive que l'on peut éten­
dre à 1 ou 2,5 Mo. Côté mémoire 
de masse il intègre un lecteur de 
disquettes format trois pouces et 
demi 720 Ko formaté. Un second 
lecteur de ce type ou bien un dis­
que dur 20 Mo peuvent être 
acquis en option. Intégrés dans un 
boîtier au design agréable, le cla­
vier de la machine s'avère com­
plet et l'écran de type LCD pro­
pose une résolution de 640 par 
400 points. A noter que ce der­
nier est de type rétro-éclairé ... En 
ce qui concerne les ihterfaces, le 
Cl dispose d'un port pour moni-

teur externe ainsi que des classi­
ques sorties série et Centronics, 
slot pour carte d'extension, etc. 
Sa principale originalité réside 
dans la présence d'une carte 
d'interface MIDI offrant 2 ln, 
1 Thru et pas moins de 8 Out ! Un 
circuit interne permet de synchro­
niser des magnétophones et l'utl­
lisateur dispose de réglages de 
volume, tempo et autres paramè­
tres directement sur le clavier. Ces 
fonctions ne sont toutefois acces­
sibles que par l'intermédiaire de 
programmes spécifiques. Ces der­
niers ne devraient d'ailleurs pas 
tarder à venir: d'après Yamaha 
Music Corp, une centaine d'appli­
cations issues de plus de vingt 
sociétés de développement sont 
prêtes. Bref, plus qu'un simple 
ordinateur MlDT, le Cl se pose en 
tant que véritable table de mixage 
numérique. Mathieu Brisou 

P ATRO NS , IL Y A DE UX MOYENS POU R METTRE DE LA COU LEUR 
DANS LA VIE D E T OUS LES JOURS. 

s,25· ET3,5' 

.. 

L.ART CONTEMPORAIN. 
(Beau mais encombrant). 

LES NOUVELLES DISQUETTES FUJI. 
{En couleurs donc prorlq11es). 

LES DISQUEl"rES FUJI AU BERIDOX EXISTENT EN CINO COULEUR$ l::T SIMPLI FIENT LES PROBLÈMES DE Cl. ASSEMENT. FUJI L A DISQU ETT E PRÉFÉRÉE DE CE U X QUI PRÉ FÈRENT L A COU LE U R 
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Kaloshnlukoo (ST) 

Firebird , Exploding Fist + 
devrait être disponible sur C64. 
Elite fait son entrée dans la- logi­
thèque de l'Amiga. Savage, un 
jeu d'arcade déjà disponible sur 
CPC nous arrive sur Amiga. 
ELECTRONIC ARTS s'apprête à 
sortir les versions ST de Fusion 
et de Zan y Golf suivies de Skate 
or Die sur PC. Wasteland et 
Bard's Tale 11, deux célèbres 
jeux de rôle de lnterplay, viennent 
d'être adaptés sur PC. E.A. pré­
sente aussi son nouvel utilitaire 
graphique: Studio / 8 pour 
Mac Il. Dément ! Une simulation 
de sous-marin sur PC, Yoilà ce 
26 
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Explodlng Fist (C 64) 

qu'E.A. nous prépare nous janvier 
1989. Son nom : 688 Attak 
Sub. ,. 
GREMLIN s'applique également 
à sortir des conversions de ses 
jeux vedettes. Ainsi, Technocop, 
Dark Fusjon et Roy of the 
Rovers arrivent sur Spectrum . 
HEWSON sort, en janvier, un 
shoot-them-up doté d'un scrolling 
multidirectionnel. Son nom est 
·évocateur : Kalashnikov ! Il est 
prévu sur ST et Amiga. Ce n'est 
pas tout, Astaroth , un jeu 
d'arcade/ aventure sera également 
disponible sur ST et Amiga. 
UBI SOFf prépare ardemment la 

sortie de Night Hunter, un jeu 
d'action où vous chassez le vam­
pire! Sortie en décembre sur ST. 
OCEAN sort en décembre la ver­
sion ST de Rambo Ill. Après 
Opération Wolf, voici Guerilla 
War, une adaptation d'un coin-op 
sur ST. Sortie prévue début 1989. 
RAINBOW ARTS annonce deux 
superbes jeux d'action. The Dark 
Chamber et Monster Olympie , 
les premiers grands jeux d'arcade 
de Rainbow Garnes (label de 
Rainbow Arts pour les versions 
arcade) . lis seront d'abord com­
mercialisés, début 89, dans leurs 
versions jeux de café et seront 

ensuite adaptés sur 16-bits. 
Grand Monster Siam, une sorte 
d'olympiade pour monstres, sera 
bientôt disponible sur ST, Amiga, 
PC et C64. Pour finir , Spherical 
est un jeu d'action/stratégie de 
qualité dont la sortie est immi­
nente. Prévu sur ST, Amiga, 
C64, PC. 
PSYGNOSIS nous annonce la 
sortie imminente de Baal sur ST 
et Amiga. Ce jeu de straté­
gie/ action sort sous le label 
Psyclapse . PALACE SOFT­
WARE annonce la sortie de Cos­
mic Pirate , un jeu d'action sur 
ST, Amiga Oanvier/ février 1989). 

Une entre1rise a la clef 
Organisé par la FNAC sous l'égide 
de l' Agence Nationale pour la 
Création d'Entreprises (ANCE) . 
Micro Manager 89 est un 
concours national destiné à favo-

riser le développement de projets 
d'entreprises, et pourquoi pas, 
leur éclosion. Accessible à toute 
personne de plus de seize ans rési­
dant en France, Micro Manager se 



déroulera en plusieurs étapes. 
La première se résume pour le 
concurrent au dépôt d 'un dossier 
de candidature qu'il est possible 
de retirer dans les points concours 
FNAC situés dans les vingt-quatre 
magasins FNAC. Dans ces der· 
niers, des bornes informatisées 
permettent du reste d'obtenir 
divers renseignements sur Micro 
Manager. 
Ainsi, on apprend que l'on peut 
faire parvenir un dossier de can­
didature dûment rempli à !'ANCE 
jusqu'au 15 février 1989. C'est sur 
cette base que cette agence sé­
lectionnera en mars 1989 les 
« 240 meilleurs projets». Les heu­
reux élus se verront alors offrir 
trois programmes afin de réaliser 
un véritable dossier de présenta­
tion de leur projet. Si le lauréat ne 
dispôse pas d'un ordinateur pour 
les faiFe fonctionner, il pourra 
obtenir le prêt pendant trois mois 
d'un ordinateur Amstrad PC 
1640 DD couleur. D'après Marion 
Vannier, P. -D.G . d 'Amstrad 
France, le but de cette opération 
est de «participer à l'émergence 
des dirigeants d'entreprises de 
demain.» 

Les programmes offerts aux deux 
cent quarante lauréats s9nt PFS 
First Publisher (la Logithèque) , 
Deluxe Point PC (UBf Soft/ Elec­
tronic Arts) et Micro Manager 
(LVI) . Ce dernier s'avère particu­
lièrement intéressant. Il s'agit d'un 
programme permettant une étude 
en terme financier de la viabilité 
d'un projet d 'entreprise. De plus, 
il possède une introduction à la 
création d'entreprise afin de sim­
plifier les démarches. Bref, grâce 
à ces logiciels et à l'aide de 

I' ANCE, les lauréats auront 
jusqu'à juin 1989 pour formaliser 
leur projet et renvoyer le résultat 
de leurs cogitations afin de parti­
ciper à une seconde sélection. 
Seuls vingt-quatre lauréats (un par 
magasin FNAC) seront alors dési­
gnés. Ils recevront un micro­
ordinateur PC 1640 Amstrad et 
10 000 Fen septembre 1989. Un 
jury national composé de person­
nalités se réunira alors en octobre 
1989 afin de proclamer le nom du 
lauréat« Micro Manager 1989 ». 
Ce dernier recevra un beau 
diplôme et surtout 50 000 F, capi­
tal nécessaire pour monter une 
SARL... 
Vous avez une idée en or, un pro­
jet qui vous tient particulièrement 
à · cœur? Alors vous savez com­
ment procéder. Toutefois, ajou­
tons quelques précisions. Les 
divers lauréats ne sont en aucune 
façon obligés de mener à bien leur 
projet. Autre élément : on peut 
présenter un projet en bonne voie 
ou même partiellement abouti 
puisque Micro Manager 89 est 
aussi ouvert à des groupes de per­
sonnes. Enfin, sachez qu'aucune 
banque natjonale n'est associée à 

cette opération . Son déroulement 
régional devrait malgré tout per­
mettre au futur patron de prendre 
divers contacts .. . A vous de jouer! 

Mathieu Brisou 

LIVRES ET MICRO 
Le livre de 1 ST Word Plus (livre­
disquette Micro-Application ; 
299F) 
Ce livre s'adresse à tous les utili­
sateurs de ce bon programme .de 
traitement de texte. Il ne s'agit pas 
d'une réécriture du manuel, mais 
bien d\m complément utile. Les 
lecteurs apprendront à utiliser au 
mieux les potentialités de 1 ST 
Word Plus, en particulier en met­
tant à .profit les capacités de 
P.À.0 . de ce logiciel. On y 
apprend aussi comment récupé­
rer des fichiers Superbase ou Cal­
comat vers 1 STWord Plus ou 1 ST 
Mail. La disquette fournie offre une 
banque d'images, plusieurs drivers 
d'imprimantes complémentaires, 
ainsi que des fichiers Superbase et 
Calcomat pour améliorer le publi­
postage . Jacques Harbonn 
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(!) Herbert Wright (Logotron) e t 
Jean-Michel Blottière. 
:V Bernard Dugdale {Elite), 
Thierry Braille (US Gold), Dany 
Boolauck (Tilt), Pe ter Stone 
(Palace Software). 
@ Sarah Jam es (B . Telecom ). 
1) Cathy Campos {Mirrorsoft). 
(~ Caroline Fonsec a 
(Hewson). J érôme Bona/dl 
et Jean-Michel Blottière. 
;.§) L'incroyable Ulrich, Didier 
Bouchon, créateur de Blood , et 
Emmanuel Viau , tous d'Ere 
Informatique . 
0 L'équipe de Lankhor. 
,j) Thierry Braille (US Gold). 
® Pe ter Stone (Palace 
Software). 
@) La très sympathique équipe 
de Carraz Edition . 
® Marle-Caroline Lafay, 
Patrice Drevet (FR 3 ). 
® Christine Qué m ard e t 
Yves Gulllemot (Ublsoft). 
!fi> Marc Bayle, Vincent Baillet, 
le père de Turbo Cup, et 
Laurent Weill, tous de 
Lariciels. 
~ Christophe Gomez et Marc 
Djlan (Océan Fra""J ce). 
~ Patrice Dre vet (FR 3), 
Béatrice Le Mé tayer et Mic hel 
Denisot (Canal + ). 
16 Paula Byrne (B . Telecom ). 
i!i Une partie du t eam Tilt. 

Le chef de rubrique du 15/ 15 m'a 
demandétà l'improviste de faire un 
compte-rendu de la soirée des Tilt 
d 'or. Rude mission! Mon état 
d 'ébriété était tel qu' il m'est diffi­
cile de me souvenir de quoi que 
ce soit. Seule la première heure 
surnage en ma mémoire. Il s'agit 
heureusement de la plus impor­
tante : celle où ont été annoncées 
les récompenses. 
La soirée, patronnée par Tilt et 
Canal Plus, se déroulait dans l'un 
des hauts lieux de la vie nocturne 
parisienne: le Bus Palladium. 
Vous imaginez l'ambiance : lu­
mières chiches et colorées (le genre 
qui fait paraître toutes les filles 
jolies), bar débordant de bouteil­
les, musique envahissant~ fou le 
animée et compressée. Les invi­
tés, nombreux, s'entassaient dans 
l'attente des résultats. Les repré­
sentants de la presse, impatients, 
aiguisaient déjà leurs plumes. Les 
éditeurs de logiciels se tordaient 
les mains, parlaient fort, certains 
mème buvaient verre sur verre 
pour chasser leur angoisse. Cathy 
Campos. de Mirrorsoft, qui avait 
fait le déplacement tout exprès 
de Londres, était l'une des plus 

anxieuses. Avait-elle bien fait de 
venir? Emotion superflue : elle 
allait monter quatre fois sur le 
podium ! Le brouhaha était tel que 
même les qualités prémonitoires 
du discours inaugural de notre 
directeur délégué, Jean-Pierre 
Roger, ne réussirent pas à le rom­
pre. 
Le silence ne se fit que pour la 
remise des prix. Notre rédacteur 
en chef, Jean-Michel Blottière, qui 
partageait la vedette avec Jérôme 
Bonaldi et Michel Denizot de 
Canal Plus, fit preuve de talents 
indéniables d'animateur, démon­
trant qu'il avait à son arc des cor­
des insoupçonnées. La cérémo­
nie, ponctuée de « jingles » à la 
gloire de Tilt, se déroula dans une 
atmosphère chaleureuse. Il y eut 
des déçus, bien st'.lr. Ils eurent le 
bon got'.lt de ne pas trop le mon­
trer et de faire contre mauvaise 
fortune bon cœur. Les primés, les 
uns rougissant de plaisir, les autres 
dissimulant leur joie sous une exu­
bérance affectée, se virent tous 
contraints de prononcer quelques 
mots au micro. Cette obligation fut 
l'occasion de quelques bons 
moments de franche hilarité lors-

que les Anglais s'essayèrent au 
discours en français . 
La tension retombée, la soirée se 
termina dans les rires et l'allé­
gresse. La profession dans son 
ensemble prouva qu'elle savait 
jouer des jambes sur la piste de 
danse, les couples les plus impro­
bables se firent et se défirent. 
L'inénarrable Cameron Mc Sween 
fit admirer son kilt (d'or) et hon­
neur à sa réputation de fin buveur. 
L'atmosphère s'y prêtant, la réda­
tion décida de décerner une 
seconde tournée de Tilt d'or. A 
Nelly, d'Ere Informatique, fut 
accordé celui du plus beau tutu. 
Bruno Gourrier, de Lankhor, 
reçut avec mention celui de meil· 
leur danseur de rock et Claudius, 
de la FNAC, celui du danseur le 
plus acharné. Le Tilt d'or de 
l'absence la plus regrettée fut attri­
bué à l'unanimité à Judy Curtis, 
de Upgrade. Le photographe 
obtint sans conteste celui du cou­
rage. Ln extremis, notre dévoué 
collaborateur Ivan s'adjugea le Tilt 
d'.or du meilleur chercheur de pull. 
Une soirée très animée qui prouve 
qu'il serait absurde de prétendre 
que Tilt dort! Big Bad Wolf 
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Dç gauche à droite: S. Letendre, D. Boolouck et R. Loisel. 

Brag_on et la 
cangue de Ramor 
Ah! La Quête de /'Oiseau du Temps enfin sur 
micro! Voir Pelisse, Bragon , le Rige, /'Inconnu et 
l'inoubliable fourreux dans une nouvelle aventure, 
la vôtre! C'est ce qu'Infogrames vous propose. 
P~ ceux qui ont lu et apprécié ser rêveur. Après le succès des 
la BD « La Quête de !'Oiseau du Passagers du Vent, lnfogrames 
Temps• , l'idée de pouvoir bien- espère aller encore plus loin avec 
tôt participer à la formidable épo- ce titre. C'est Bruno Bonne!, PDG 
pée de Bragon et PeUsse doit lais- d'lnfogrames et passionné de BD, 

Un décor foui/lé, signé Loisel. 

Les personnages sont an im és. 
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qui a eu l'idée de contacter Loisel 
et Letendre, les auteurs de cette 
superbe saga. 
Régis Loisel, le dessinateur et 
Serge Letendre, le scénariste, ont 
de quoi être satisfaits du succès de 
leur collaboration. « La Quête de 
!'Oiseau du Temps ,. connaît une 
carrière internationale. La BD a 
été traduite en plus de dix langues 
et a obtenu de nombreuses 
récompenses internationales. 
Chaque tome de la collection (il 
y en a quatre) s'est vendu à cent 
mille exemplaires ! 
A l'époque oû lnfogrames les 
contacte, nos deux complices n'ont 
jamais touo,hé à un ordinateur mais 
ils sont emballés par le projet. 
S'ensuit alors un formidable travail 
d'équipe avec les responsables 
d'InfogrplJles pour mettre au point 
une version micro de cette quête. 
Pour ceux qui ne connaissent pas 
encore cette BD, un bref rappel 
de l'histoire s'impose. Dans un 
monde inconnu, en un temps si 
éloigné que la mémoire humaine 
en a perdu le souvenir, les magi­
ciens, les sorcières et autres 
merveilles existaient! Mara 
la sorcière envoie sa fille Pelisse 

chercher de l'aide auprès de Bra­
gon. le Chevalier Solitaire. Mara 
prétend que le Monstre Ramor 
revient pour détruire le monde 
d' Akbar. L'aventure proposée par 
lnfogrames se passe dans ce 
monde fabuleux où le fantastique 
rejoint le merveilleux. 
Vous êtes tour à tour Bragon, 
Pelisse ou un des autres person­
nages tels que l'inconnu qui n'a 
d'yeux que pour les seins de 
Pelisse. Au début de l'aventure 
vous ne contrôlez que Bragon et 
Pelisse et votre tâche prioritaire 
sera de récupérer les autres per­
sonnages (!'Inconnu et Bulrogh). 
C'est la condition sine qua non 
pour affronter les difficultés. 
Le pays d' Akbar est composé de 
sept territoires à explorer. Chaque 
territoire, chaque lieu a ses habi­
tants, ses us et coutumes et éga­
lement ses dangers. Au cours de 
vos expéditions vous rencontrerez 
des marchands, des prêtres, des 
druides, des mercenaires et éga-

lement des monstres fabuleux. Le 
joueur pourra parler, négocier, 
troquer, acheter ou combattre. Ici, 
la fin de l'histoire dépend de vous 
et les personnages peuvent mou­
rir sans que la quête soit perdue. 
Ceux qui croient pouvoir terminer 
le jeu après la lecture de la BD se 
trompent! De nouveaux territoi­
res sont à explorer et les éléments 
de l'aventure sont différents dans 
le logiciel. 
Côté technique, l'animation et les 
graphismes tiendront une 
immense place. Tous les combats 
et les déplacements, qu'ils soient 
pédestres, aériens (monté sur un 
lopvent) ou sur des carpateux 
seront animés. Et pour terminer, 
la grande nouvelle : lnfogrames à 
l'intention de faire de La Quête de 
/'Oiseau du Temps son premier 
produit sur Compact Disque Inte­
ractif! Le logiciel devrait déjà être 
disponible sur ST. Amiga, C64. 
PC. Quant à la version CDI. .. 
patience! Dany Boolauck 

Les graphistes 

Nom : Philippe Le Gall. Age: 22 ans. Activité principale: études e 
industrie graphique. Signe particulier : déjà prlmé par Tilt. Ordin ateur : 

Atari 520 ST. Logiciels: CAD 3D (ça se voit), Spectrum 512 
(ça se devine), Degas Elite et Art Dlrector (des grands çlassiques). 



Commodore 
écrase les prix ... 
Commodore France vient d'an­
noncer la signature avec la chaîne 
de supermarchés Auchan d'un 
accord de mise en place portant 
sur 2 500 PC 1 au prix de 
2 900 F TTC, écran compris! 
Cette promotion intervient dans le 
cadre de l'opération« les 25 jours 
d'Auchan •. Elle se poursuivra en 
fait jusqu'à la fin des stocks. Com­
patible d'entrée de gamme, le 
PC 1 Commodore est bâti autour 
d'un très classique microproces­
seur 8088 cadencé à 4, 77 MHz. 
Côté mémoire morte, il dispose 
d 'un BIOS de 16 Ko et sa capa­
cité en mémoire s'élève à 512 Ko 
sur la carte mère, extensible à 
640 Ko en interne. En ce qui 
concerne la mémoire de masse, 
cet ordinateur est livré avec un lec­
teur de disquettes cinq pouces un 
quart de 360 Ko formaté . On peut 
lui adjoindre toutes sortes de cho­
ses: un second lecteur de disquet: 
tes de même format ou bien 
encore en trois pouces et demi sur 
disque dur de 20, 40 Mo et plus, 

un streamer, etc. On retrouve là 
toute l'µniversalité du PC ... La 
carte vidéo offre de nombreux 
modes écran conformes aux clas­
siques de l'univers PC (MDA, 
CGA, Hercules}. 
En ce qui concerne les sorties 
vidéo, soulignons que celles-ci 
génèrent un signal de type RVBI 
(numérique} ou Vidéo Compo­
site. Les interfaces présentes sont 
de type série, parallèle imprimante 
et souris. La machine dispose en 
interne d'un slot d'extension mais 
on peul acquérir en option un boî­
tier d'extension. Dernière préci· 
sion : un emplacement sur la carte 
mère est prévu pour recevoir un 
coprocesseur arithmétique de type 
8087. Outre un prix particulière­
ment attractif, le PC l"'dispose 
d'autres arguments par rapport 
aux PC d'origine taïwanaise. Il est 
livré avec le clavier de type 
PC/ AT , avec MS Dos 3.2, GW 
Basic et trois manuels écrits en 
bon français. Ce n'est pas le moin­
dre de ses avantages lorsque l'on 
connaît la maigreur des documen­
tations livrées avec les machines 
venues d'Asie du Sud-Est. Sans 
compter qu'il offre la garantie d'un 

grand constructeur. La possibilité 
d'acquérir un PC de grande mar­
que, écran monochrome compris, 
pour 2 990 F est suffisamment 
rare pour être signalée. Alors, 
dépêchez-vous, il n 'y en aura pas 
pour tout le monde. 

Mathieu Brisou 

LIVRES ET MICRO 
Programmation en GFA BASIC 
3. 0 (livre-disquette Micro­
Application ; 349 F) 
Le nouveau Basic GFA 3 .0 est 
vraiment doté de potentialités 
exceptionne lles. Encore faut-il le 
maîtriser pour en bénéficier plei­
nement. Certes le manuel fourni 
est très complet et détaillé, mais 
il ne peut en aucun cas fournir de 
bases à l'apprentissage du Basic 
par des néophytes. Cette lacune 
est désormais comblée par ce 
livre. Il est accessible à un débu­
tant grâce à de nombreuses expli­
cations et exemples (ne vous 
attendez cependant pas à tout 
comprendre sans un sérieux effort 
de votre part) . La disquette 
incluse renferme nombre de pro-

grammes intéressants : analyseurs 
de formule, routine de sortie de 
texte en assembleur, éditeur 
d' icône (bien pratique pour per­
sonnaliser ses programmes}, ges­
tion de sélecteur d'objet, routine 
de lecture de fichiers que vous 
pourrez d'ailleurs incorporer dans 
vos propres programmes. J .H. 

AmigaDos/ AmigaBasic (livre 
Micro-Application ; 149 F) 
Le moins que l'on puisse dire est 
que la documentation fournie 
avec l'Amiga sur l'AmigaDos est 
vraiment très légère. On trouve 
juste un court chapitre traitant de 
quelques fonctions et en annexe 
la liste des ordres DOS accessibles 
sous CU avec une explication plus 
qu'insuffisante. Or ce DOS ren­
ferme des richesses insoupçon· 
nées qu'il serait dommage de lais· 
ser dormir ainsi. Après la lecture 
de ce livre, vous serez en mesure 
de changer l'affichage standard 
des messages système, de vérifier 
la présence d'un virus sur une dis­
quette et de l'en débouter (point 
n'est besoin en effet de posséder 
un utilitaire pour cela, CHECK et 
INSTALL le font très bien), d'uti · ~ 
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User le mode multitâche sans plan­
tage catastrophique, de gérer les 
erreurs, et enfin de gérer vos 
fichiers de manière plus complète 
et plus économique. 
La seconde partie traite des ins­
tructions de 1' AmigaBasic mais 
n'apporte que peu de chose par 
rapport au manuel fourni avec la 
machine, bien plus complet. Enfin 
un petit chapitre explique les pos­
sibilités complémentaires du nou­
veau Workbench 1.3: accéléra­
tion de la vitesse d'accès au dis­
que dur, RAM DISK permanent 
(il demeure et garde ses informa­
tions après Reset, mais pas après 
extinction de la machine bien 
entendu !) , utilisation du port série 
sans tampon (pour connecter un 
terminal à l'Amiga) , traduction 
vocale des textes en provenance 
de tout programme·et enfin com­
munication entre les processus 
pour que les programmes puissent 
s 'échanger faci lement des 
informations. J .H . 

Alan Turing ou l'énigme de l'intel­
ligence. (Andrew Hodges. Ed. 
Payot ; 440 pages ; 280 F) 
Étrange destin que celui d'Alan 
Turing, le père de l'ordinateur! Né 
en 1912 dans une famille de fonc­
tionllaires britanniques, il mourra 
en 1954, en croquant une 
pomme empoisonnée au cya­
nure. Turing, asocial, excessive­
ment discret, n'a jamais su travail­
ler pour obtenir des avantages 
personnels. Connu pour avoir 
décrit, avant la Deuxième Guerre 
mondiale, ce qu'on appelle depuis 
la c machine de Turing •, il est le 
premier à comprendre ce qu'est 
l'ordinateur: une machine univer­
selle. 
Lors de sa parution, cette descrip­
tion d'une machine capable de 
réaliser des opérations excessive­
ment simples rompait avec les tra­
vaux sur divers calculateurs ingé­
nieux mais destinés à un usage 
unique. La machine de Turing, 
universelle, est capable de simu­
ler le fonctionnement de tous les 
autres calculateurs et donc d'effec­
tuer tous les calculs pouvant être 
résolus théoriquement par l'être 
humain . Passé des «public 
schools »à l'université, il se trouve 
happé pendant la guerre dans les 
structures des services secrets bri­
tanniques occupées à casser les 
codes des transmissions militaires 
allemandes. 
Cet antimilitariste doit résoudre 
des problèmes théoriques et pra­
tiques de décryptage dont l'enjeu 
est la maîtrise de l'océan Atlanli· 
que: plus vite sont comprises les 
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communications des U-boat (des 
sous-marins) allemands, plus 
facile sera leur destruction, et plus 
le trafic militaire allié sur l'océan 
se poursuivra, permettant de rom­
pre le blocus des îles britanniques, 
puis l'offensive alliée sur le front 
de l'Ouest. Turing après la guerre 
rencontrera de grandes difficultés 
pour réaliser en pratique la 
machine universelle dont il rêvait : 
bon théoricien, il manque cruel­
lement de talent pour récolter au 
détour des couloirs des adminis­
trations britanniques les appuis et 
financements nécessaires. Son 
projet de machine ACE ne verra 
jamais le jour. 
Enseignant et chercheur dans une 
université de province, il quittera 
les campus et quasi-casernes des 
services secrets pour s'installer 
enfin dans une maison à lui. Il a 
près de quarante ans ... Sa can­
deur et son ignorance des conve­
nances joueront un dernier mau­
vais tour au meilleur casseur de 
secrets : Turing, homosexuel, 
avait su progressivement assumer 
ses goQts. Mais alors que ses incU­
nations, vécues dans la discrétion, 

ne posaient pas de problèmes 
majeurs dans le milieu des univer­
sitaires et chercheurs, elles tom­
baient encore sous le coup de la 
loi dans l'Angleterre de l'après 
guerre. Et Turing fut soumis à un 
procès après avoir ingénument 
révélé une liaison avec un jeune 
voyou ... 
Le portrait de Turing esquisse une 
silhouette d'adolescent attardé, 
savant Cosinus vivant sur son 
nuage, constamment contrarié 
dans ses aspirations par les rigidi­
tés de la société britannique. Ce 
livre apporte un éclairage original 
sur ce «Trotski de l'informati· 
que "• individu dont Je rôle majeur 
est resté mal connu, puisque cer­
taines informations sur des étapes 
cruciales de sa vie n'ont pu sortir 
que récemment des archives des 
services secrets. J'a i enfin, à tra­
vers un livre attachant, pu vérifier 
un détail: Alan Turing a bien 
passé des vacances à Serq, l'île 
anglo-normande où se déroule 
Meurtres en série. La documen­
tation de notre ami Brocard est 
donc de très bonne qua lité. 

Denis Scherer 

Station? Servicel 
En passe de devenir une des associations majeures 
en matière de micro informatique, La Station fourbit 

ses armes. Revue, forums utilisateurs et bien 
entendu disquette de Dompub sont au rendez-vous. 
Station Informatique propose un 
important catalogue de logiciels 
du domaine public sur ST. Ces 
logiciels couvrent de nombreux 
domaines. Nous en avons essayé 
quelques-uns concernant en par­
ticulier le graphisme et l'anima­
tion , le son et les utilitaires. Nous 
vous les présentons sous leur 
numéro de référence, ce qui per­
mettra une acquisition plus facile 
aux personnes intéressées. 
18 : MUSIQUE - Cette disquette 
contient ci~ programmes . Midi 
Démo est, comme son nom l'indi­
que, une démo utilisant le port 
MIDI du ST (il faut bien entendu 
disposer d'un synthétiseur pour en 
bénéficier)~ Synthevocal est un 
programme de synthèse vocale 
permettant d 'entendre les phrases 
tapées au clavier. Les phonèmes 
utilisés sont anglais ; aussi ne vous 
étonnez pas de son fort accent 
d'Oxford. Sound ST présente une 
amusante démo d'un groupe de 
rock associant une musique 
agréable et une animation où vous 

voyez les musiciens jouer en 
mesure. Orchestre transforme le 
clavier de votre ST en mini-piano, 
mais sans possibilité de sauve­
garde des morceaux joués. DLX 
Piano fait la même chose mais de 
manière beaucoup plus complète : 
contrôle de l'enveloppe , séquen­
cer simplifié, possibilité de jouer 
note par note ou en accord . 
24 : IMAGES NÉOCHROME 4 
- Toute une série d'images de 
synthèse au format Néochrome . 
Certaines sont agréables, d 'autres 
plus quelconques. 
25: IMAGES DEGAS 1 -
Encore des images, au format 
Degas cette fois, traitant de véhi­
cules en tout genre : Porsche, cor­
vettes, etc. 
26: IMAGES DEGAS 2 - Tou­
jours des images couvrant des 
domaines assez divers : animaux 
et végétaux entre autres. Certai­
nes sont très jolies et d'autres 
moins. 
34 : GRAPHISME - Cette dis­
quette contient principalement 

deux animations : Animator, un 
amusant dialogue entre deux lam­
pes (!) et Boink, la boule qui 
rebondit, déjà bien connue sur 
Amîga. Les autres animations 
proposées sont d'un niveau net­
tement inférieur. 
36 : UTILITAIRES DEGAS -
Cette disquette vous aidera à faire 
de l'animation sous Degas. Elle 
renferme plusieurs uti litaires des­
tinés à transcoder une image 
d'une résolution dans une autre 
(basse, moyenne et haute), à 
compresser ou décompresser une 
image et différents drivers pour 
imprimantes. 
46 : GRAPHISME - Deux nou­
velles animations : Juggler , le 
célèbre robot jongleur sur Amiga 
jongle désormais aussi sur ST. Le 
rendu est un peu moins bon que 
sur Amiga, du fait du nombre de 
couleurs inférieures mais l'anima­
tion reste d'excellente qualité. La 
seconde, Sphère, est une anima­
tion ultra-rapide (après toutefois 
un chargement particulièrement 
long) d'une sphère futuriste au for· 
mat Degas. Rien ne vous empê­
che d'ailleurs de créer les vôtres 
en utilisant le même procédé. 
52 : GRAPHISME - Quelques 
images au format Spectrum (512 
couleurs simultanément à l'écran, 
sans scintillement). Certaines sont 
splendides mais d'autres beau­
coup plus moyennes. 
54: GRAPHISME - Une superbe 
démo de l'agence Propulse, 
mêlant avec bonheur images digi­
talisées, animation de qualité et 
surtout une présentation originale 
reprenant tous les principes d'un 
film . Vous ne serez pas déçu, 
d'autant que cette démo dure près 
de dix minutes et s'accompagne 
d'une agréable musique. 
61: UTILITAIRE - li s'agit d'un 
éditeur de tableaux d'Arkanoïd . 
Il présente quelques caractéristi­
ques intéressantes : 130 tableaux 
supplémentaires, passage sous 
60 Htz, musique associée (sous 
interruption). En revanche, il 
nécessite un Méga de mémoire 
pour fonctionner et se révèle peu 
pratique à utiliser. 
70 : BUREAUTIQUE - New· 
word est un traitement de texte 
original en accessoire de bureau. 
Il n'est pas très puissant mais peut 
se révéler bien pratique dans cer­
tains cas. Disk List est un utilitaire 
qui permet de créer un fichier 
contenant le catalogue de plu­
sieurs disquettes, ce fichier pou­
vant être bien sûr imprimé par la 
suite. Bien pratique pour faire un 
peu de classement dans ses dis­
quettes. 
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84 : GRAPHISME - Public Poin­
ter est un excellent logiciel de des­
sin fonctionnant avec un Méga­
Octet de mémoire et un moniteur 
monochrome (ou en émulation 
monochrome telle que l'on en 
trouve maintenant en freeware ou 
dans le commerce) . Il dispose de 
fonctions évoluées: rotation, 
transposition, image en miroir, 
diminution ou augmentation de 
taille dans un sens ou dans l'autre, 
ombrage, déformations très com­
plètes. De plus, il est multifenêtra­
ble et dispose d'une bibliothèque 
complète de fontes GEM Oes fon­
tes Degas peuvent d'ailleurs être 
adaptées en utilisant l'utilitaire 
Degas-Font fo urni) . Un pro­
gramme d 'un excellent niveau. 
90 : !MAGIC 3 - Cette démo est 
la plus étonnante. Il s'agit de deux 
animations en imàges digitalisées 
monochromes (mais sur moniteur 
couleur et avec un Mega-Octet de 
mémoire). La première, Conti· 
cha , est littéralement époustou­
Elante. Après un long chargement, 
vous verrez une jeune femme 
secouer la tête avec grâce. L'ani· 
mation ne dure qu'une seconde 
mais la vitesse d'affichage (vingt­
q uatre images par seconde 
semble-t-il) donne un effet de 
mOùvement absolument parfait et 
l'on oublie que l'on est en pré­
sence d ' un ordinateur. La 
seconde animation est un peu 
moins réussie mais demeure d'un 
excellent niveau. Une disquette à 
posséder absolument! 
91 : MUSIQUE - Piano est un 
éditeur de sons qui transforme le 
clavier du ST en davier musical. 
Musix 32 est un éditeur de musi­
que doté de nombreuses fonctions 
et fourni avec quelques morceaux 
pré-programmés permettant de 
juger de sa puissance. 
94: GRAPHISME - Quelques 
animations créées avec Cyber­
paint. Il ne s'agit en fait que des 
démos fournies avec la disquette 
Cyberpaint. Certaines sont bien 
faites mais d'autres un peu plates. 
96.: GRAPHISME - Différents 
graphismes et amimations dus au 
trava il de Patrice Brue l. L'humour 
est de la partie (pauvre statue de 
la Liberté !) et certaines animations 
de qualité . La transformation pro­
gressive de fîgures géométriques 
en corps féminin est bien rendue 
et certaines images digitalisées 
retravaillées sont d'un bon niveau. 
Nous vous présenterons dans un 
prochain numéro une nouvelle 
sélèction. (Disquettes Station pour 
Atari ST ;·Prix : 65 F et 45 F pour 
les membres du club.) 

Jacques Harbonn 
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Le temP-s des classes 
Le PC italien sur le point de conquérir nos 

écoles? Entre constructeurs, c'est la lutte dans 
les classes. Olivetti et deux grands éditeurs 
français s'allient. Une révolution tranquille! 

Le PC occupera-t-il Les écoles ? 
Lecteurs de Bergerac, Saint Gau­
dens, Creutzwald, Hazebrouck, 
Issoire et Cavaillon, réjouissez­
vous ! OUvetti, Hatier, Nathan 
s'associent pour changer le visage 
de la micro-éducative en France . 
L'évolution de la micro dans son 
ensemble va à moyen terme s'en 
ressentir. 
Au fai t. Olivetti propose six 
ensembles contenant un PCI plus 
des logiciels adaptés a chaque 
niveau scolaire. 
A quatre " offres scolaires • assez 
classiques viennent s'ajouter deux 
offres originales. 
Pour 5 990 F le lot • Ecole prl· 
maire N° 1 ,. propose un PCl à 
lecteur de disquettes, plus les logi­
ciels« L'écrivain •, • Défi à l'intel­
ligence • édités tous deux par 
Hatier, ainsi que « Saga » et 
« Orthobase • édités par Nathan. 
Le lot« Ecole primaire N° 2 "· au 
même prix, offre le même maté­
riel mais substitue aux logiciels la 
solution Logo, c'est-à-dire le lan­
gage Logo (Logo plus) et Logo­
monde , Dico· Logo, Minos le 
Labyrinthe, !'Ardoise, Valse Logo 
tous sign~ Hatier. 
Le lot« Collège » coûte 6 430 F. 
Le PCI passe à deux lecteurs de 
disquettes, tandis que les cinq 
logiciels cjeviennent « L'écrivain », 

édité tout comme " Outils pour la 
classe " par Hatier, « Euclide • et 
«Rôman» de Nathan . le cin­
quième , une nouveauté, est le 
logiciel intégré c Premier Choix » 
qui aUie en un seul programme un 
traitement de texte, un tableau de 
calcul (appelé aussi tableur), un 
logiciel de télécommunication 
(pour tirer parti d 'un éventuel 

modem) et une gestion de fîchiers. 
" Premier Choix » est la traduction 
d'un logiciel de Software Publis­
hing Corporation. 
A condition de mettre 10 540 F 
votre PCl comprendra un disque 
dur de 20 MO. 
Le lot « lycée • est disponible au 
prix de 6 820 ou 9 920 F, selon 
que le PC a deux lecteurs de dis­
quettes ou un disque dur. Pas de 
logiciels fournis, en revanche 
l'acheteur dispose d'une remise de 
1 500 F sur les achats de logiciels 
effectués dans un catalogue de 
trente-neuf titres. Ainsi le nombre 
de logiciels varie selon que vous 
en choisissez qui coûtent 200 ou 
l 200 F. Deux options plus origi­
nales complètent cette gamme, 
destinées aux plus jeunes el visant 
les candidats au bac. 
Le lot « Ecole matemeUe » a , para­
doxalement, le prix le plus é levé 
de la série : 11 655 F. En effet. le 
PCl est livré avec un « tableau 
enchanteur '" une tablette tactile 
de surface sensible de 32 x 32 cm. 
Le tableau enchanteur est utilisé 
concurremment au clavier. 
Il permet aux enfants de dialoguer 
avec l'ordinateur en utilisant leurs 
doigts. Dix-sept disquettes de pro­
grammes, une imposante docu­
mentation complètent la configu­
ration. On pose sur la tablette une 
feuille dont le dessin correspond 
au programme qui est chargé. La 
tablette tactographe devient 
pâlette graphique, clavier géant, 
périphérique caméléon. 
A première vue, les logiciels, un 
peu lents, ont des graphismes 
extrêmement lisibles et bien adap­
tés à leur objet. L'ensemble a mani­
festement été réfléchi et testé pour 

une utilisation en classe. Il s'agit 
d 'un ensemble cohérent capable 
d 'animer des centaines d'heures. 
Le lot destiné aux candidats au 
baccalauréat mériterait le nom de 
kit bachotage. Pour 4 990 F, le 
PCl avec un lecteur de disquet­
tes s'accompagne de rafales de 
logiciels. soit Hatier soit Nathan, 
destinés aux révisions des diffé­
rentes options du bac. Ces subs­
tituts, ou compléments aux anna· 
les Vuibert, sont proposés aux 
lycéens (et à leurs familles) accom­
pagnés d'un plan de financement : 
200 F par mois pendant vingt­
neuf mois. Ainsi, l'éducatif est-il, 
pour la première fois aussi massi· 
vement proposé aux élèves et non 
aux professeurs. 
Les six ensembles sont vendus par 
des concessionnaires Olivettl 
agrées et formés ( 189 au total). 
Donc à Bergerac, Saint-Gaudens , 
Creutzwald, etc., vous vous trou­
verez sur pied d'égalité avec les 
Parisiens ... 
Etait-il indispensable de noircir 
plusieurs feuillets parce qu'un 
constructeur décide de vendre 
une machine déjà connue avec 
des logiciels pour l'essentiel déjà 
présentés dans Tilt ? 
Oui, car l'initiative conjointe du 
trio Olivetti-Hatier-Nathan résulte 
d 'une analyse et constitue un 
engagement. 
L'analyse, c'est que le règne des 
Thomson sur !'Education natio­
nale est terminé. En d'autres ter· 
mes, le plan < Informatique Pour 
Tous» laisse la place à une phase 
nouvelle. Désormais les décisions 
de l'achat des machines sont 
décentralisées. D'autre part, les 
besoins de l'enseignement restent 
immenses, le taux d'équipement 
va beaucoup grimper. 
L'engagement du trio s'effectue en 
faveur d'un standard, celui des 
compatibles PC. Ils parient sur un 
équipement effectué à la fois par 
les enseignants et par les élèves. 
sur un équipement qui fasse le lien 
entre les utilisations scolaires et les 
utilisations personnelles. La pré· 
sence du logiciel Intégré • Premier 
Choix ,. prend dans ce contexte 
une valeur de symbole. 
Cet engagement constitue un 
sérieux coup de pouce en faveur 
du développement des PC ... 
Certes le PCl équipé de la carte 
graphique CGA et cadencé à 4 . 77 
ou 8 MHz ne constitue pas la 
machine de jeu la plus perfor· 
mante, mais sauf à réagir par de 
très grands coups, les ST et Amtga 
ont perdu une sérieuse bataiUe. 
sans même avoir eu les moyens 
de la mener... Denis Scherer 
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Interview: 
BrianFargo 

A l'origine passionné de jeux de rôles , Brian Fargo 
est désormais à la tête d'Interplay Production. 

Bref, un véritable « compte de fée » et la preuve 
qu'une passion peut permettre d'aller très loin . .. 

Le grand frisson de la microludi­
que saisit Brian Fargo en 1979 lors 
de l'achat de son premier ordina­
teur: un Apple 11. Du jour au len­
demain, il devient un passionné 
de jeux sur micro et sent que c'est 
dans ce domaine qu'il veut réali­
ser quelque chose. Remarquez, 
joueur, il l'est déjà depuis quel­
ques années mais ses activités 
ludii;iues é taient essentiellement 
tournées vers les jeux de Donjons 
et Dragons (Aduanced Dungeons 
and Dragons). Ainsi, pendant les 
deux ou trois premières années de 
micro, Brian se rue sur tous les 
jeux qui sortent sur Apple lT avec 
une nette préférence pour les jeux 
d'aventure et de rôle. li avoue 
avoir vécu des heures passionnan­
tes avec les Ultimo et Wizardry . 
L'envie de se mettre à la program­
matiêrn ne tarde pas à se manifes­
ter et les heures passées sur son 
clavier ne se comptent plus! Son 
premier programme se nomme 
Demon's Forge qu'il commercia­
lise lui-même ! Peu après, il rejoint 
une bande de copains dans la 
Boone Company pour ensuite 
fonder, toujours avec des copains, 
la compagnie qu'il dirige toujours : 
lnterplay Productions. 
Tilt: Quel sont les difficultés 
q ue rencontre une toute jeune 
s ociété comme le fu t Inter­
play? 
B.F. : C'était. en effet, une 
période très dure! Pour résumer 
le tout, disons que trois obstacles 
sont à surmonter. La première dif­
ficulté, c'est de convaincre les édi­
teurs que vous êtes capables de 
programmer. En général, ils vous 
donnent des conversions de pro­
grammes à faire . Le deuxième 
cap à franchir : démontrer votre 
potentiel de créativité. C'est un 
cap très difficile car il demande 
beaucoup de temps donc une dis­
ponibilité totale. 
C'est évidemment très coateux. 
Le dernier obstacle à surmonter 
consiste à obtenir des éditeurs des 
avances financières pour la réali­
sation des jeux. 
- J 'imagine que vous avez 
fra ppé à pas mal de portes . 
- Oui à pas mal de portes et cer-
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taines se sont ouvertes. Nous 
avons travaillé pour Activision , 
Thorn Emi et même pour l'armée! 
Le choix final s'est porté sur Elec­
tronic Arts qui a fait un splendide 
travail de promotion avec Bard's 
Tale. C'est le jeu, dont j'ai fait le 
scénario , qui nous a véritablement 
propulsé. 
- En pass ant du stade de 
déve loppe ur à celui d'éditeur, 
Interplay a fait le grand saut. 
Qu'est-ce qui vous a décidé? 
- Les raisons sont financières. 
Les royalties constituent la base de 
rémunération d'un développeur. 
C'est une situation intéressante 
quand il n'y a qu'une ou deux per­
sonnes sur un projet donné. En ce 
qui nous concerne, nos projets 
sont de plus en plus ambitieux et 
nécessitent le travail de toute une 
équipe : nous sommes douze à 
lnterplay Productions. Les royal­
ties rapportent à chacun des reve­
nus trop moyens par rapport au 
temps passé el l'énergie dépensée 
sur un jeu même si c'est un super 
hit. En tant qu'éditeur nos reve­
nus sont plus conséquents. 
- En parla nt de bits, ce n'est 
pas vous qui en manquez etje 
pense notamment aux Bard's 
Tale et Wasteland. 
- C'est le résultat des choix 
d'lnterplay. Le hit ou le jeu haùt 
de gamme est ce qu'il y a de plus 
difficile à réaliser dans notre indus­
trie. La commercialisation d'un 
soft n'étant pas un véritable pro­
blème. la voie nous était tout indi­
quée: avoir une.bonne équipe de 
ta lentueux scéna1istes, graphistes, 
programmeurs. etc. Il n'y a pas de 
juste milieu qans notre domaine : 
ou on est bon et on gagne de 
l'argent ou on est mauvais et on 
mange de la vache enragée ! 
- Comme nt se passe la créa­
tio n de jeux à Interp lay ? 
- On cherche. tout d'abord, un 
thème qui nous plaît ou une idée. 
Par exemple l'idée de Wasteland 
nous est venu après avoir vu Road 
Warrior (Mad Max li). Ensuite 
vient la phase délicate où il faut 
trouver les éléments ludiques qui 
peuvent s'appliquer à l'idée de 
départ. On s'assure avant d'aller 

plus loin que l'idée de jeu est vrai­
ment différente des jeux existants 
sur le marché. La constitution de 
l'équipe responsable du projet ne 
vient qu 'après. On choisit le scé­
nariste, le graphiste, le program­
meur, etc. Au fur et à mesure que 
le projet avance , il se transforme 
car chacun y apporte des modifi­
cations ou des idées nouvelles qui 
améliorent le produit. Quand il 
plaît à tout le monde, il est pour 
ainsi dire terminé. Une règle d'or 
est en vigueur chez nous : on ne 
fait que des jeux qui nous amusent. 
- Tout le monde parle du 
C DI. On le considè re co m me 
le grand concurrent du micro­
ordinateur. Un mot à dire s ur 
le s ujet? 
- Le CD! sera une réalité dans 
un futur très proche et touchera 
sûrement le grand public. La par­
tie intéressante sera l'avance tech-

nologique qu'il apportera. Ceci dit 
le micro-ordinateur ne mourra pas 
pour une bonne raison. Le pos­
sesseur de micro est un passionné, 
il a ime les jeux très inte ractifs te ls 
que Bard's Tale, chose que le COI 
aura du mal à égaler. Bref, tous 
les jeux complexes nécessitant 
l'entrée de données par clavier 
resteront l'apanage de la micro. 
- Vos futurs projets? 
- Ça fait déjà un moment que 
nous pensons réaliser un jeu 
multi-joueur mais dans les mois à 
venir nous présenterons un jeu de 
rôle/ aventure_ Comme pour 
Neuromancer, il n'y aura pas 
d 'attributs e t il esl destiné aux 
joueurs qui ont aimé Bard's Tale . 
Un autre jeu de rôle est en pré­
paration mais il est destiné a des 
fanas de Wasteland. Pour finir on 
réserve une surprise aux Amiga­
manlacs. Dany Boolauck 

L'union fait la force 
Bien connu de nos amis belges, ce proverbe illustre 
parfaitement l'objectif d'Epyx et d'Infogrames. Ces 
deux sociétés se lient en effet pour le meilleur ... 

A partir de la gauche : Bruno Bonne / d'lnfogrames e t Gilbert Freeman d 'Epyx. 

Epyx et lnfogrames annoncent un 
accord de «fusion"· Les condi­
tions de celui-ci ne sont pas 
encore précisément connues et les 
observateurs ironisent en se 
posant la question : « le résultat 
donne-L-11 une société nommée 
Epygrames ou bien lnfopyx ? " 
Loin de nous l'idée de prendre 
part à cette polémique. Concen­
trons-nous plutôt sur les tenants et 
les aboutissants de cet accord. 
Initialement fondée en 1979, sous 
le nom de Automated Simula­
tions, par Jim Conneley, Epyx est 
l'un des géants de l'édition US. En 

1987, il est en quatrième position 
en terme de chiffre d'affaires 
(24 millions de dollars), derrière 
Electronic Arts, Activision et Bro­
derbund. Cette position forte est 
due à la renommée des produits 
Epyx. (Winter Gomes, Summer 
Gomes ou autre California Go­
mes}. Ces programmes déclinés 
sur de nombreuses machines sont 
en quelque sorte la carte de vi­
site d'Epyx. Mais n'oublions pas 
qu 'ils ne sont pas les seuls déve­
loppements de cette entreprise à 
connaître un succès certain : The 
Temple of Apshaï s'est vendu à 





un million d'exemplaires! D'autre 
part, Epyx possède des activités 
dérivées de l'univers de la micro 
ludique : distribution de joysticks, 
jeux vidéo utilisant un magnétos­
cope de type VHS ... Bref, depuis 
1983. le chiffre d 'affaires n'a pas 
cessé de progresser ! Il en est de 
même pour lnfogrames. Consi­
déré, comme le premier éditeur 
français de jeux sur ordinateur, 
cette société est née en juin 1983. 
Créée par Bruno Bonneil et 
Christophe Sapet à l'époque des 
débuts de la micro familiale en 
France, cette firme emploie à 
l'heure actuelle plus de cent per­
sonnes pour un chiffre d 'affaires 
1987 de 96 millions de francs 
dont 50 sont réalisés pour le logi­
ciel grand-public. Outre l'édition 
de jeux pour micro par le biais de 
trois marques (lnfogrames, Cobra 
Soft et Ere Informatique) , Infogra­
mes développe des jeux téléma­
tiques. On comprend mieux le 
vocable de « Galaxie lnfogra­
mes " · .. D'autant plus que la pré­
sence de cet éditeur ne se dément 
pas à l'étranger: en 1987 trente 
pour cent du chiffre d'affaires ont 
été réalisés à l'export, en 1988 
cette part s'élève à soixante pour 
cent ! Cette percée à l'étranger est 
incô'ntestablement due à des 
accords de licence d'édition pas­
sés à l'étranger (citons Bivouac ou 
Bob Moran e Ocean pour les 
USA, /'Affaire pour le Japon , 
Captain Blood d'Ere Informatique 
pour les USA, etc.). De même, 
lnfogrames possède des filiales 
dans certains pays comme la Hol­
lande où le groupe a créé une 
structure de distribution nommée 
Tato u Soft Distribution (le 
symbole de la firme est un tatou) 
ou encore en Grande-Bretagne 
par l'intermédiaire d'lnfogrames 
LTD. En conclusion, lnfogrames 
n'est pas un éditeur mineur en 
Europe, loin de là. Sa position en 
Grande-Bretagne ou en RFA en 
terme de part de marché n'est en 
rien comparable à celle d'US 
Gold, par exemple. Le dévelop­
pement de la firme a été avant 
tout basé sur la recherche de 
débouchés sur des marchés sou­
vent fort éloignés comme les 
USA. Choix logique lorsque l'on 
sait que le marché européen voit 
ses ventes de machines ralentir 
(situation similaire à celle du mar­
ché US en 85) alors qu 'aux USA 
le taux de croissance du marché 
s'avère porteur de bien des espé­
rances ... 
Voici donc le décor planté. Mais, 
quelles sont les implications 
concrètes de cet accord ? Dans un 
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IS/IS 
premier temps. abordons le pro­
blème Ubi Soft. On se souvient 
que cet éditeur français a signé 
un accord avec Epyx concernant 
la licence en édition pour les 
USA d'un nombre impression­
nant de programmes développés 
en France par Ubi . La validité de 
ce contrat n'est a priori pas remise 
en cause par la fusion d'Epyx et 
d'Jn.fogrames. Cela montre toute­
fois qu'Ubi Soft n'est considéré 
par Je gérant yankee que comme 
un partenaire parmi d'autres en 
mesure d'apporter un plus ponc­
tuel au niveau du catalogue de 
produits. Les choses se compli­
quent toutefois lorsque l'on étu­
die plus avant les buts de :;1à 
fusion. Le premier objéi::tif 
concerne la France. A terme la 
fusion va permettre à Epyx et à 
lnfogrames de créer une structure 
de distribution en France. De 
manière plus générale, cet objectif 
est annoncé comme étant valable 
aussi pour l'Europe. Dans ce con­
texte, comment seront distribués 
en France el en Europe les pro­
grammes Ubi sachant qu'ils exis· 
tent au catalogue Epyx? Autre 
problème pour Ubi : si la structure 
de distribution Epyx-lnfogrames 
s'avère performante, la tentation 
serajt grande de l'utiliser. Mais, 
n'oublions pas que Guillemot 
International. gros distributeur 
français, est derrière Ubi. Belle 
contradiction en perspective puis­
que deux sociétés d·un même 
groupe parviendront peut-être à 
avoir des intérêts divergents! 
Affaire à suivre ... 
D'une manière plus générale, 
raccord Epyx-lnfogrames concré­
tise la volonté de chacun d'effec­
tuer une véritable percée au 
Japon ! Ce marché constitue 
désormais un passage obligé pour 
tout éditeur désirant acquérir une 
véritable stature à l'échelle inter­
nationale compte tenu de l'impor­
tance des consoles de jeux japo­
naise. Or les créateurs de ces der­
nières, ils restreiynent le nombre 
de sociétés de développement 
actives sur cpnsole par le biais de 
coûteuses licences ... Percer sur ce 
marché ne sera pas simple mais 
il s'agit , à n'en pas douter, d'un 
beau challenge ! 
Dernière ' implication de l'accord 
Epyx-lnfogràmes : la création du 
futur premier groupe d'édition 
mondial en matière de jeux sur 
micros mais aussi de parvenir à la 
constitution d'un groupe d'édition 
multi-média internalional. Pour 
parvenir à cela, Epyx et lnfogra­
mes vont dans un premier temps 
favoriser les contacts entre les 

équipes de développement. Rap­
pelons que ce groupe dispose 
d 'un certain savoir faire en 
matière de télématique ou encore 
de jeux vidéo à base de magné­
toscope. Ce dernier élément est 
d'ailleurs le point de départ du 
véritable élément multi-média de 
demain : le CD-1. Nous le 
voyons, cette association mûre­
ment réfléchie e t tournée vers 
l'avenir constitue une véritable 
reconnaissçmce pour lnfogrames. 
Bravo ! Mathieu Brisou 

id'sSchool 

Les Mille et un Voyages. 

Monle·Cristo. 

Les Mille et un Voyages 
Les Editions Carraz ne manquent 
pas de ressources et persistent et 
signent dans un domaine qui leur 
est cher : le récit. Mais cette fois, 
avec Les Mille et un Voyages, ce 
sont les très jeunes qui sont 
concernés. A croire que les édi­
teurs veulent faire naître des voca­
tions de plus en plus jeunes et évi­
ter que nos chères têtes blondes 
rejoignent le contingent des ima­
ginations défaillantes ! 
Comme dans tout logiciel du 
genre qui se respecte, l'enfant 
plante son décor et, pour ce faire. 
il a le choix entre quatre univers 
différents: la mer, la campagne, 
la ville ou l'espace. Il choisit 
ensuite un héros qui peut être soit 
un objet. un personnage ou un 
animal et une fois ce choix fait, 
trois options, correspondant en 
fait à trois niveaux s'affichent, 
symbolisées par une plume pour 
l'écriture, un livre pour la lecture 
et un œil pour regarder. S'il désire 
lire, un texte s'affiche qu'il peut 
associer aux dessins de son choix. 
afin de créer son propre récit· 

animé. Il est vrai que le vocabu­
laire employé est assez recherché, 
le graphisme très soigné et diver­
sifié, ce qui permet à chacun 
d'évoluer dans la sphère qui lui 
correspond. 
Pour les plus âgés, l'option écri­
ture permet de modifier le texte 
qui leur est proposé par l'ordina­
teur. Grâce à un traitement de 
texte simple d 'utilisation, l'enfant 
peut partiellement ou totalement 
changer le récit et en réécrire un 
de sa composition. Facile à mani­
puler. voici une bonne invitation 
à l'écriture pour les plus jeunes. 
Un bon programme. (Disquette 
Carraz Editions pour Atari, CPC, 
compatibles PC et Thomson.) 

Matière création écriture 
~~~t 16 
Contenu pédagogique_ * * * * * 
Prix C 

Monte-Cristo 
Ah ! Si Alexandre Dumas père 
avait su qu'un jour son célèbre 
roman se retrouverait sur une dis­
quette pour être livré à un ordina­
teur sans âme dans Je but d'édu­
quer la jeunesse du XX• siècle, 
peut-être aurait-il cru à un canu­
lar. Eh bien, pourtant, à l'heure où 
l'informatique est reine, Coktel 
Vision nous propose l'intégralité 
du roman du « Comte de Monte­
Cristo » sur disquette, afin de sen­
sibiliser les élèves de collège et de 
lycée à la lecture et à l'écriture. 
La démarche de ce logiciel est en 
fait de plusieurs ordres. En effet, 
si l'on considère qu'un roman 
s' inscrit dans une époque bien 
spécifique de l'histoire et dans une 
période non moins spécifique de 
la vie de l'auteur, il était intéres­
sant de créer un programme qui 
réunisse toutes ces informations. 
Monte-Cristo répond donc à ces 
exigences et propose à l'élève, 
grâce à une banque de données 
très bien fournie, l'étude du texte 
de Dumas tout en lui donnant la 
possibilité d'aller puiser des rensei­
gnements sur la vie de l'auteur ou 
d'autres personnages et événe­
ments importa11.'s à cette époque. 
Et ces informations sont utiles 
pour avancer dans le programme 
car le récit est parsemé de blancs. 
Ainsi évolue-t-on à travers l'œ uvre 
de l'auteur, page à page. Le tra­
vail de lecture peut sembler pesant 
parfois. mais on peut toujours cli­
quer sur une icône et aller glaner 
des informations, histoire de 
s'échapper un peu! (Disquette 
Coktel Vision pour Atarl ST.) 

Matière français 
~W~t 15 
Contenu pédagogique_ * * * * * 
Prix n.c 







LA CONSOLE 
EVOLUTIVE 

C'est la première console de jeux vidéo capable de se métamorphoser 
en un véritable micro-ordinateur. Plus besoin de choisir entre le plaisir 
du jeu et la passion de l'infonnatique. Avec le système ATARI XE, tu 
peux t'amuser tout en plongeant dans le monde de la micro. 

LE PLAISIR DE JOUER 
Elle est vraiment géniale cette console 
de jeu, avec son joystick et son pisto­
let laser hyper précis. Les jeux pour 
exercer tes réflexes et ton adresse 
ne manquent pas! Ils sont tous 
palpitants et pleins de suspens. 

LA PASSION DE LA MICRO. 
Tu as envie d'aller plus loin et de 
découvrir les fantastiques possibilités 
de l'informatique ? Tu branches sur 
ta console XE le clavier avec son 
Basic intégré et le lecteur de cassette 
Atari et tu te retrouves devant un 
micro-ordinateur. Tout de suite, tu 
vas pouvoir t'initier .à la programma­
tion en Basic. Et pour 490 FTTC, tu 
auras en plus le fameux simulateur 
de vol "Flight Simulator" ... 
Te voilà prêt à décoller pour l'univers 
de la micro, 
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SI I<" tableou de bord paraît simple, les commandes sont en réa/lté très complètes. 

F19 
PC ET COMPATIBLES, CGA, EGA, VGA ET HERCULES 
Microprose ne désarme pas. F-19 Project Stealth Fighter,. 
simulateur de combat aérien que nous avions déjà testé sur C 64 
dans le numéro 52 de Tilt, fait peau neuve et revient en une 
version complètement remaniée destinée aux compatibles PC. 
Les qualités d'animation de ce logiciel ne se révèleront pourtant 
que sur des PC très rapides!! 
Microprose. Conception: Sid Meier; programmation: Sid Meier, Andy Hollis, Jim 
Synoski et David Mc Kibbin; graphisme: Max Remington Ill, Murray Taylor et Bruce 
Shelley : musique et bruitages : Ken Lagace. 
Recette : une pincée de Flight Simulator, un zeste 
de Chuck Yeagers et une bonne dose d'octets et 
de Mégahertz ... F 19 est un simulateur de vol et 
combat aérien hors du commun. Microprose a réu­
tilisé ici la recette qui fit (el fait encore) le succès de 
Gunship. Il y a tout d'abord la beauté des graphis­
mes et des animations. Viennent ensuite un réalisme 
de pilotage convaincant et une stratégie aussi com­
plexe que variée. La prise en main de F 19, c'est voire 
entrée dans les troupes d'élite-des chasseurs améri-

L'auion est doté d 'un systè!!•e de visée perfectionné. 
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cains. Une carrière qui ne vous lâchera pas de sitôt! 
Il faut tout d'abord parler des nécessités c hard • de 
l'emploi de ce soft. F 19 tourne sur tous les PC et 
compatibles. Le programme est cependant si com­
plexe que la configuration idéale est assez onéreuse : 
un AT muni d'une carte EGA (ou VGA) ... Les 
concepteurs ont pourtant prévu tous les cas de figu­
·res~ A tout moment, l\~tilisateur peut en eflet modi­
fier selon trois niveaux la précision des graphismes, 

• et donc.la vitesse de déroulement. Même sur un PC 

Discret comme une ombre, le F-19 attend son heure. 

de base. il est possible de profiter de la souplesse 
de l'animation, pour peu que l'on sélectionne 
l'option graphique~ 0 •qui réduit le décor et ne fë1it 
apparaître en claîr que les points stratégiques du ter­
rain. L'emploi d'un joystick est enfin possible mais 
très facilement remplacé par le clavier. 
Les touches sont bien utilisées, même ,s'il est néces 
saire de configurer avant de lancer Je programme son 

Une carte affiche les zones d 'action des radars . 

Biian des 01>érotlons: mission accomplie 

Autœxec.bat en clavier QWERTY (pas de 
« keybfr»). 
Le pi lote vient de s'inscrire sur le tableau des sco­
res. Le premier menu vous offre le choix entre deux 
phases essentielles : entraînement ou mission réelte. 
Tout comme Gunship, le programme se lance alors 
dans la longue mise en place de votre première mis· 
sion. Choix des objectifs (tirs air/air, air/ terre ; Ueu 
du combat), modification du niveau de jeu (force 
des opposants, crash impossible, etc.) et armement 
de l'appareil en bombes, mitrailles et missiles. Tou· 
tes ces phases sont soutenues par un graphisme 
agréable, des scènes réalistes et parfois animées qui 
assurent déjà le réalisme de la partie. Le pilote va 



prendre note sur papier de ses objectits (descriptif 
et locali$ation), et étaler devant lui !'une des carte!; 
fCIUmies dans le package. Tout est enfin pr~t, le plus 
dur réSte à faire. Réaetel\tS allum~1 1laps, une légère 
traction sur le manche. ,. , 
Le pifo\age de F.19 est ttès classique. Le tableau 
de bord n'est pas IJ;op c0mplexe. Tous les indica­
teurs apparaissent en transparenc~à trav'ers le cock· 
pit. Les autres informa1;i<;>ns vont~e pàrtager deux 
fenêtres en bas de !"écran. Première manœuvre, 
vous engagez le pilote automatique. 
C'est un des éléments les plus impprtants. Pour cha­
que mission, l'ordinateur définit au minlmllm qµa­
tre points géographi(i}Ues mémorisés par le PA 

F-19 brille par son !mperbe graphisme en 3D. 

bientôl un village p.llié, puis un chasseur ennerrù et 
enfin votre objediL 
Le reste est affaire de réflexe, cfe sang-froid et sur­
t9ut,. d'expérience. Le joueur malin usera sans cesse 
de la pause (en début de parlie !l etralêntlra Je îeu 
en choisis.sil.nt pQl\( le combat l'optiorr graphique la 
plus fournie et donc Ja plus lente ... Messagë dli la 
base : « l?ref!lier objectif at(ejnt, ~électionnii'z nQuveau 
cap ~ . Le PA reprend 19 main en attendant la der­
nière phase, l'atterrissage Sl.11 (:liste (complexe mais 
modulable selon le niv~mu choisi) ou l'éjection en 
patachute en cas de panique! 
Voilà retracée brièvement une mission classique de 
F19. Au ni~eau plus éleM, il faudra bien sûr ajoµ­
ter à l'ensemble les ineessantes attaques ennemies. 
les rçid?1rs de fqdversaire qui tracent sut votré carte 
des zones très dangereuses, le réaJ!>provisionnement 
en fuel sur !es bases alliées, etc. Et bien sûr, en fin 
de mission, l'éternel café au mess en compagnie de 
t0ute l"éq!.Jipe. 
F19clôture chaque mission par un récapitulatif sur 
çarte de votre trajectoire et de \los actions. ldéal pou,r 
comprendre les fautes commises! 
Cqmplexe mais très facile à prendre en main grâce 
au « carte clavier • qui montre clairement I' empla­
cement et l'emploi d~ touches, aussi réaliste dans 
son pil0tage que dans la stratégie et la variété de 
ses missions, F19 Stealth Fighter e,St à mon sens le 
meilleur simulateur aérieA disponible ii·ce jour sur 
PC (cf. comparatif en fin d'article), Et si le pro· 
gramme est tr~s lent sur les machines de base, la 
complexité de sa stratégie suffit souvent à contre't 
ce handicap. Espérons seulement que les res­
ponsables de Microprosé tracl uirG>nt très vite la 
notice· volumineuse qui accompagne cette petite 
merveille! Olivier Hautefeuille 

Type simulateur de uol et combat aérfen 
Intérêt 18 (AT) , 17 {XT) 
Animation __ ***** '(AT) * * * (XT) 
Graphisme * * * * * (EGA ou VGA) 
Bruitage * * 
Prix D 

Avis 
Dernière production des ateliers de Microprose, F19 
Project Stealth Fighter est un programme de grande 
qualité. Les graphismes sont très élaborés, lorsque 
l'on possède une carte EGA. L'animation est un véri­
table modèle, si l'on dispose d'un micro à base de 
80286 ou bien encore de 80386. De la même 
manière, la bande s<;>nore est de qualité, sauf. si l'on 
n'a pas de carte son dans sa machine. Cette petite 
étude montre que la configuration idéale pour 
exploiter F19 est plus courante dans les bureaux que 
chez les particuliers. Ce qui est bien normal puis­
que le prix moyen ·d'un AT avec carte EGA et moni-

taxes bien entendu. Br~f. F19 es:f un.produit ha~t de· 
gamme pour machin~ hauN:le gamme. Inutile donc 
de le foireto1;1mer sur voù:ePÇ à.base de8Q8Sà 4, 77 
MHz et c:je carte CGA : vous ser~ez vraimer;it déçu ! 

Adi:lrlc Briztou 

Comparatifs 
F19 IF/ight Sim uiator II : après F19, Flight Sim4/a · 
tor souffre àe né p<\s exposer tnieui; I' objecfü de .ces 
mjssions en début de partie. · 
La variété cles sjtuations proposées par F19 confère 
à ce dernier un avantage certain. Quant au contexte 
graphique et i;onore, il est Erès slmilairepour les deux 
titres a1Jec un avantage à Fl 9 pour lil précision des 

Flight Simulator 3.0 en EGA, autre référence. 

F-18 sur Amiga. 

teur couleur tourne aux alentours des 12'000 F~ hors Chuck Yeager's sur PC en CGA. 

(pilote automatique). Ce dernier, une fois enclen­
ché, vous ·mène donc vers la cible numéro un de 
cette mission, une plate-forme pétrolière que vous 
devez photographier. Vous profitez de ce court inter­
mède - le PC tient le cap ... - pour préparer 
l'offensive. La fenêtre de droite montre une carte 
plus ou moins ioomée de la zone survolée. A droite, 
on appelle tantôt la fenêtre armement pour sélec­
tionner ici la camér·a, tantôt les fenêtres cibles, rap· 
P~rt, ,tableau des dommages subis, etc. 
Des l_approche de la cible, il faut reprendre Je 
controle des commandes. La sensibilité des com­
~andes peut être à tout moment réglée selon trois 
niveaux. Dans la fenêtre «.cible», vous apercevez Le pont, point commun de nombreux simulateurs 1 

décors extérieurs en mode « 2 •. 
F191Chuck Yeager's Adoanced Flight Simulàtion: 
Chuck Yeager's AFS est plus souple sur les XT que 
ne l'est F19. li met en place de très nombreuses et 
belles figures acrobatiques et offre de ce fait une ori­
ginalité supérleuré à F19. Mais il faut bien l'admet· 
tre, le plaisir et J'angoisse sont bien moins durables 
sur Chuck Yeager's que sur F19 ! · 
Fl91F18 fnterceptor: il faudrait envisager une tra­
duction de Fl9 sur Amiga. Si l'on passe outre les 
difficultés de performance visuelles et sonores qui 
existent entre les deux machines, F19 l'emporte là 
encore grâce à la variété et à la préparation de ses 
missions. Mais le PC n'est pas un Amigo ! 
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L'exploit technique e t sa resse mblance avec la vers ion arcade font de ce soft un hlt f 

1

1 Operation Wolf 

' 1 

1 

~11 

AMI GA 
On l'attendait, ce jour fa tifique où le micro-ordinateur n 'aurait 
plus grand-chose à envier aux jeux d 'arcade. A vec Opération 
Wolf, le coup d'envoi est lancé! Ce soft est un des plus beaux jeux 
d 'action disponibles sur Amiga. 

Ocean. Programmation : Christophe Gomez 

Est-ce bien utile de vous représenter ce superbe hit ! 
Gagnant du Tilt d'or de la meilleure adaptation 
arcade, Opération Wolf fait une entrée fracassante 
dans le monde de la micro après avoir été le numéro 
un au palmarès des jeux d'arcade. Faisons tout ·de 
même un bref rappel pour les retardataires à pro­
pos du scénario. Dans un pays d'Amérique Latine, 
frappé par les affres qu'engendre habituellement un 
coup d'étal, des personnalités diplomatiques ont été 
enlevées. On sait qu'elles sont gardées en otages 
dans un camp de concentration situé au cceur de 
la forêt amazonienne. Une attaque en force ne ferait 
que mettre la vie des otages en. danger. En revan-

Sus à l'e nnemi. 
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che, l'infiltration d"un coll)mando est jugée plus 
adaptée à la situation. Le supersoldat, c'est vous, 
bien sûr et vous avez pour mission de localiser le 
camp de concentration. délivrer les otages et les 
amener à l'aéroport pour prendre l'avion de trans­
port salvateur. 
Mitraillette en main, quelques munitions, une poi­
gnée de grenades et en route pour l'aventure! l e 
jeu comporte six niveaux qui s'enchaînent logique­
ment. Dans un premier temps, on vous parachute 
en pl~ine jungle avec pour objectif la destruction du 
réseau de communication afin que l'ennemi ne 
puisse pas donner l'alerte. En cas de succès, vous 

Tirez sur les caisses, c 'est payant. 

devez explorer la jungle afin de capturer des rebel­
les e( obtenir des renseignements sur le camp des 
prisonniers. En cours de route, votre grand cceur 
de chevalier ne résiste pas : vous tombez sur un vil­
lage occupé par les rebelles que vous vous empres­
sez de libérer. Sensible à l'accueil chaleureux et à 
la reconnaissance des villageois. vous décidez de 
faire une halte. De nouveau Irais et dispos. vous èles 
en mesure d"affronter le dépôt de munitions pour 

Explos ion d'un hélicoptère. 

Tuez le cot1dor el récupérez la raque.tte. 

Séque nce it1term é dlaire. 

Le tableau du parcours. 



vous ravitailler. L'étape suivante vous mène au camp 
de concentration où les otages sont gardés. Le grand 
final se passe à l'aéroport où l'<;1Vion tr(ln$porteur 
vous attènd avec vos otages libérés. 
Le système de îei.i est identiqu&i à celui de la ver­
sion arc;ade, hormis le fait qu'ici la souris remplace 
la mitrailleuse 1 
La partie droite de l'écran est réservée aux données 
qui vous informent en permanence sur l'état de votre 
santé, vos munitions, les ennemis à abattre, etc. Le 
reste de l'écran (les trois-quarts) constitue l'écran 
principal offrant une vision à la première personne. 
Au début de chaque niveau, votre objectif est défini. 

La jungle au deux ième niveau. 

On scrolling horizontal s'enclenche et le leu d'arti­
fice commence! Des vagues de rebelles, armés 
jusqu'aux dents, apparaissent à un rythme infernal ! 
Ils courent, rampent, descendent en parachute, bref, 
ils se déchainent pour vous trouer la peau ! En outre, 
des blindés et des hélicoptères viennent leur prêter 
main forte! Le joueur n'a qu'une option : lâcher des 
rafales dans le tas! Ne videz pas votre chargeur sur 
tout ce qui bouge. Us ne sont pas tous dangereux. 
De plus, les munitions sont rares et les recharges 
n'apparaissent qu'au compte-gouttes. Tirez en prio­
rité sur les lanceurs de couteaux, de roquettes et de 
grenades (ces séquences sont superbes!) . Un aspect 
très particulier d'Opération Wolf réside dans la taille 

Vite 1 Un tir s ur la bouteille à énergie! 

des sprites : spectaculaire ! La distance entre les sol­
dats ennemis et vous varie de quelques mètres à 
plusieurs dizaines de mètres. Ainsi. les soldats les 
plus proches font davantage de dégâts quand ils 
tirent. 
Etre à court de munitions est un des pièges à éviter 
et sachez qu'il y a un temps mort entre la fin d'un 
chargeur et l'enclenchement du suivant. De même, 
ne tirez pas sur les innocents ou sur les otages, votre 
score en souffrirait. Par ailleurs, une multitude 
d'objets utiles jonchent le sol tels que des bâtons de 
dynamites, des caisses, des bouteilles et surtout le 
freefire qui offre un tir illimité pendant un courl laps 
de temps. 

Inutile de revenir sur l'excellente qualité de la réali­
sation. Les grap\lismes, l'animation, le bruitage sont 
irréprochGJbles. Il fïJut néanmoins sou ligner que cer­
tains aspects du jeu ne sont disponibles que sUI un 
AmigG posséd~mt une extension rnémoire de 512 Ko 
(par exemple, les caisses et certains bruitages). La 
similitude avec la version arcade est frappante, c'est 
à se demander si ça vaut encore le coup d'aller glisser 
des pièces pour la pratiquer ! Opération Wolf est un 
jeu fabuleux sur Amigo, le meilleur dans sa catégo­
rie. Un must l Dany Boolauck 
Type ____ action 
Intérêt __________ _ ___ l9 

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

Version ST 
Cette version-Est pratiquement identique à la ver­
sion Amigo mais elle est moins convaincante sur cer­
tains points. 
Rien à redire des graphismes et de l'animation. 
Les bruitages souffrent un peu sur la version sr 
(mauvais bruitages des hélicoptères et blindés) pour 
des raisons de mémoire. Toujours pour les mêmes 
raisons. pas de caisses ni de freefire l Du point de 
vue confort de jeu, on regrette un peu les change­
ments de disquettes entre deux niveaux. Plus gênant 
encore, quand on perd une partie, il faut recharger 
la disquette ! Le jeu est moins complexe à pratiquer 
que la version Amiga qui. elle. est aussi difficile que 
la version arcade. 
Malgré toutes ces petites imperfections, Opération 
Wolf reste très agréable sur Sr. Le plaisir de jouer 
est intact et c'est ce qui importe. D.B. 

Type action 
Intérêt 17 

A nimation * * * * * * 
Gm~~me *** ** * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Les vedettes armées d e mitrailleuses . .. 
Version CPC 
J'ai été agréablement surpris par la qualité de la ver· 
sion CPC. On retrouve les aspects essentiels du 
jeu d'arcade. N'étant pas un mordu de l"Amstrad, 
j'ai tout de même pris du plaisir à jouer à Opéra· 
tion Wolf sur cette machine. En conclusion : c'est 
un bon soit. 

D.B. 

Type - - ------------action 
Intérêt 16 
Animation * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Version C64 
L'adaptation pour le Commodore 64 est la moins 
belle c\e toutes les versions mais là encore, les aspects 
essentiels de la vetsion atcade ont été reproduits. 
L'intérêt de jeu est là et on s'accroche pour faire un 
bon score ! Convaincant! D.B. 
Type _____________ action 

Intérêt 15 
A nimation * * * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

Avis 
Alors là, bravo ! c'est vraiment du beau travail. )a 
conversion d'Opération Wolf pour Amiga est aussi 
belle que le jeu d'arcade. 
Bien sûr, il s'agit d'un simple jeu de tir avec une 
action assez répétitive, mais la quaUté de la réalisa­
tion vous fait tellement craquer que l'on y jouerait 
pendant des heures. On se laisse totalement pren· 
dre au jeu, même si la souris a remplacé la mitrail­
lette du jeu d'arcade. 
Un seul reproche : les changements de disquettes 
bien trop fréquents. 

Alain Huyghues-Lacour 

La vers /an ST est '71(Jins convaincante. 

La version CPC est réussie. 

L'intérêt de jeu est là (version C 64). 
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Denaris 
AMI GA 
Ce logiciel, signé Rainbow 
Arts, est l'exemple (R) type 
du cas où le clone surpasse 
l'original! Ce superbe 
shoot-them-up, digne d'un jeu 
d'arcade est le meilleur 
qu'on puisse trouver sur Amiga. 
Il devrait faire un tabac 
à la sortie en janvier 89. 
Un véritable régal pour 
les joueurs confirmés! 
Rainbow Arts 
Dans !es jeux d'action, il y a un genre qui, de par 
!e succès qu'il connaît, rend les micromaniaques ùe 
ne parle pas des inconditionnels) exigeants et diffi­
ciles. l! s'agit des jeux de tir. Non. !e shoot-them­
up n'a pas fait son temps, loin de là. On constate 
simplement que le nombre effarant de ceux qui sont 
présents sur le marché provoque un phénomène de 
saturation bien compréhensible. 
D'accord, les fanas du genre y trouvent leur bon· 
heur. Mais nul ne peut contester que la majorité de 
ces logjciels sont de qualité moyenne. Parlez-moi 
des shoot-them-up de grande classe capables de 
déômder le cadre des inconditionnels et je réponds 
Star Ray dans le genre Defender, Vyper dans le 
genre Ga/axlan et Denaris dans le genre R-Type. 
Nous savons tous que Defender, Galaxian et R ·Type 
ont d'innombrables clones. Cela n'empêche pas que, 
parfois, le clone soit aussi bien ou mieux réalisé que 
l'original! C'est le cas de Denaris que je considère 
comme le nec plus ultra dans sa catégorie. La pré· 

De superbes sprltes riches en couleurs. 
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Le dernier rnonstrc du pre1nler niueau. Le ballet de la mort commence: fascinant f 

La molndn: erreur de jugement est fatale f 

version, surnommée Katakis, m'avais séduit dès les 
premières secondes. 
Denaris, la version définitive, la vraie, m'a tout sim· 
plement mis à genoux! Pourtant, il n'y arien de sur· 
prenant au départ : Deriaris est un banal shoot-them­
up au scrolling horizontal. Vous dirigez un vaisseau 
à l'assaut de bases ennemies extrêmement bien 
défendues. Chaque base corre.spond à un niveau 
du jeu (il y en a douze en tout) . Une fois la partie 
engagée, c'est la lutte au finish 1 Les monstres et 
autres robots ne vous font aucun cadeau. Une seule 
erreur de jugement ou de manœuvre, une seule et 
c'est la mort. Les vagues de monstres se succèdent 
à un rythme infernal, débouchant de toutes parts 



et décrivant des circonvolutions qu'on a du mal à 
anticiper dans les débuts. Audace, nerfs en titanium 
et réflexes sont les conditions requises pour sortir 
indemne de ce ballet mortel. Même le décor recèle 
des pièges qui ne pardonnent pas les erreurs d'inat­
tention! Non, vraiment, ce jeu n'est pas pour les 
bleus! Ce ne sont pounant pas les armes et défen­
ses qui manquent : bouclier frontal, dorsal et ven­
tral, canon frontal et lasers latéraux en sont les prin-

Les boucliers: le ventral e.t le dorsal. 

cipaux exemples. Ne rêvez i;ias, cet arsenal ne vous 
est pas sêtvi sur un plateau. 
Des objets circulaires traversent régulièrement 
l'écran, vous devez les toucher pour que l'arme ou 
le bouclier apparaissent. Sans bouclier frontal (BF), 
vous n'avez strictement aucune chance de parcou­
rir ne serait-ce qu'un quart de niveau. Contrairement 
aux autres boucliers, le BF n'apparaît pas quand le 
joueur touche la bulle correspondante, il traverse 
l'écran en partant de la gauche pour s'immobiliser 
un peu plus loin . Récupérez-le très vite ou vous êtes 
cuit! Les niveaux, de difficulté croissante. se termi· 
nent toujours par un combat contre un gigantesque 
monstre ou obstacle. Un conseil: branchez votre 
auto·fire si vous n'aimez pas les crampes! 
Denaris e~t un superbe jeu d'action dont les pièges 
et la difficulté ont été soigneusement élaborés. Toute 
la science d'un joueur confirmé est mise à rude 
épreuve! Les graphismes sont impressionnants : 
c'est un déchaînement de couleurs, le tout réalisé 
avec un luxe de détails extraordinaire. 
L'animation est une des plus réussies sur Amiga, un 
plaisir ! Ajoutez à cela des bruitages irréprochables 
et vous avez un jeu digne des salles d'arcade. Ce 
must de l'année devrait déjà être disponible. Pour 
joueur confirmé. Dany Boolauck 
Type action 
Intérêt · J 9 
Animation ---- --- - * * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Bruitage * * * *** 
Prix -------- ------ n.c. 

Ve rsion C 64 
Jouer sur cette version est un véritable plaisir ! Non 
seulement on y retrouve certains monstres de la ver· 
Sion Amiga mais elle offre, en plus. des options. Toul 
d'abord, le bouclier principal (ou satellite) peut se 
fixer à l'avant ou à l'arrière du vaisseau ou évoluer 
librement de son côté tout en lâchant des salves mor­
telles sur les monstres! Ensuite vient l'option la plus 
intéressante et exclusive à la version C 64. Appuyez 
sur la touche F5 et vous jouez à deux simultané-

Type~-----------~acûon 
Intérêt 17 
Animation * * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix n.c. 

Le superbe décor du quatrième niveau ! 

Avis 
J'avoue tout: je suis un inconditionnel des shoot­
them-up et rien ne m'éclate autant que de diriger 
mon vaisseau dans l'espace en massacrant allègre· 
ment des hordes d'Aliens. Alors, quand j'ai décou­
vert Denaris, ça a été le coup de foudre. C'est le 
plus beau. le plus rapide et le plus excitant. Jamais 
encore. on avait pu voir autant d'Aliens sur l'écran 
en même temps, ce qui offre de magnifiques mas­
sacres avec des armes incroyables. 

R-Type 
CONSOLE SEGA 

La uersfor1 C 64 est une réussite f 

Je n'irai pas par quatre chemins, Denaris est, à ce 
jour, ce qu'on a vu de mieux dans le genre. Je 
n'hésite pas un instant, c'est LE shoot-them-up 
du sièce et celui qui viendra me dire le 
contraire aura affaire à mon laser. Si vous avez un 
Amlga, faites-lui plaiSir en lui offrant Denaris. Si vous 
n'en avez pas, il ne vous reste plus qu'à aller en ache­
ter un immédiatement. Vous n'avez pas le choix, 
les Space lnvaders, c'est terminé. Maintenant. il faut 
jouer au Denaris. Alain Huyghues-Lacour 

Denaris ou l'art de faire du neuf avec du vieux. Le 
sempiternel scrolling gauche-droite, un vaisseau qui 
décharge des bordées de lJruneaux sur Lo ut ce qui 
bouge figurent parmi les ingrédients mille fois réin· 
jectés c.lans la marmite à shoot-them-up. Heureu­
sement que les graphismes somptueux et les brui­
tages suffisent à masquer la monotonie de l'action. 
Car même s'il est nécessaire de s'entraîner un bon 
bout de temps avant de franchir victorieusement les 
premiers tirs de barrage. ilfautreconnaître que l'on 
atteint le degré zéro du jeu. Le joystick se charge 
de tout. C'est à se demander si la présence du joueur 
est vraiment indispensable. Indiana Red 

C'est le meilleur shoot-them-up sur la console Sega ! 
On éprouve un grand plaisir à jouer grâce à 
un parfait dosage du niveau de difficulté. 
Une conversion fort bien réussie! 
Sega 
Mission accomplie pour Sega qui a très bien réussi 
la conversion sur console de l'un de ses plus grands 
succès d'arcade de l'année. Alors que vôtre vais-

seau s'approche de la base ennemie, des nuées 
d'Aliens déchaînés se précipitent à votre rencontre. 
Vous en abattez le plus possible et soudain une pas­
tille apparaît. Vous la ramassez, un module traverse ~ 

51 



Les f abuleux graphis mes du laglclel hypnot ise nt le j oueur qui ne pe ut plus quitter sa manett e ! 

l'écran et vient s;accrocher à l'avant de votre vais· 
seau. Tant qu'il se trouve sur votre vaisseau, ce 
module tient le rôle d'un écran protecteur qui inter­
cepte les tirs ennemis. Plus important encore, lors· 
que l'on actionne le second bouton de tir, il part en 
avanrpol!r vous servir d'avant-garde et on peut le 
rappeler à n'importe quel moment. Précédé du 
module, vous pénétrez dans la première salle tan­
dis que de nouveaux Aliens arrivent et que des 
robots marchent sur le sol en tirant sur vous. Au fur 
et à mesure que l'on progresse dans le territoire 
ennemi, on ramasse de nouvelles pastilles qui cor­
respondent à des armements très sophistiqués : dou-

Il faut faire mouche plus ieurs fols pour tuer. 

bles tirs, missiles et rayons lasers qui ricochent sur 
les parois. n est très important d'augmenter ainsi 
votre puissance de feu, d'autant plus que le module 
bénéficie également de ces nouveaux équipements 
et qu'à vous deux vous faites de sérieux ravages chez 
l'ennemi. Des monstres, aussi énormes que magni­
fiques, vous attendent à la fin de chaque niveau. 
Livrez-leur un combat acharné pour en triompher. 
Le premier que vous affrontez essaie de votls attein­
dre en déployant sa longue queue, tandis qu'une 
tête émerge de son ventre pour balancer des pro· 
jectiles dans votre direction. Pour le détruire, vous 
devez l'atteindre à de nombreuses reprises et vous 
n'y parviendrez qu'en envoyant le module à l'endroit 
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où sort la tête. Le module, qui est indestructible, 
tire sans discontinuer tandis que vous tâchez de res­
ter hors d'atteinte du monstre jusqu'à ce qu'û explose 
sous vos coups. Dans le second niveau. c'est un 
cœur qui vous attend. li occupe une bonne partie 
de l'écran, ne vous laissant que peu de marge de 
manœuvre pour éviter le long serpeht qui déroule 
ses anneaux autour de votre vaisseau. Le serpent 
sort d'une artère et se déplace selon un schéma qui 
est différent à chaque fois, avant de disparai1re dans 
une autre artère. li faut le détruire à de nombreu­
ses reprises avant que le cœur n'explose. 
Dès le début du niveau suivant vous êtes immédia­
tement confronté à un adversaire redoutable, qui 
est celui qui vous posera le plus de problèmes. Il 
s'agit d'un gigantesque vaisseau-mère. U occupe 
l'équivalent de trois écrans et avance très lentement 
en ne vous laissant qu'un espace réduit pour le com­
battre. li fait feu par ses innombrables canons que 
vous aurez du mal à détruire. Heureusement, les 
armes que vous pouvez vous procurer lors de ce 
combat sont particulièrement puissantes, mais il ne 
sera pas facile pour autant de survivre. Sega réus­
sit une adaptation irréprochable de R-Type sur 
consoJe. Les graphismes sont excellents. On appré­
ciera teut particulièrement les monstres, réellement 
impressionnants. L'animation est précise et l'action 
s'accompagne d'une bande sonore de qualité. Mais 
le'plus important, c'est que l'on éprouve un grand 
plaisir de jeu grâce à un parfait dosage du niveau 
de difficulté. Comme dans le programme original, 
on a la possibilité de reprendre le jeu à partir du 

· niveau atteint lors de la partie précédente. Toutes 
ces qualité~ font de R-Type le meilleur shoot-them­
up sur la console Sega. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _ ____________ arcade 

Intérêt 17 

Animation * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Pm C 

Comparatif 
R-Type et Denaris présentent de très nombreuses 
similitudes. Denaris est un clone de R-Type. Tous 
deux bénéficient d'une superbe réalisation. li est évi­
dent que l'Amiga possède des possibilités graphi­
ques et sonores sans commune mesure avec celles 
de la console Sega. Denaris offre un magnifique 
spectacle grâce à de superbes graphismes, une ani­
mation particulièrement rapide et une bande sonore 
très convaincante. Seuls les monstres sont plus 

De splendides décors qui valent le coup d'œil. 

D e la prudence auant tout! 



Un trt;HJuenard toutes les secondes! 

Denarls: magnifique jeu d'action. 

beaux dansR-îype. Dans Denaris. on se retrouve 
1 bloqué au bout de quelques niveauic, tandis que 

dé;!nsR-Type, il esttoujour~ possible d'aller plus loin 
grâce à un dosage de la difficulté mieux étudié ainsi 
qu'à la pr~enae de l'option continue. Deux grands 
programmes. A.H.-L. 

Avis 
Tout petit, lorsque ma môman me donnait le bibe­
ron, je touvais que la tétine était soit trop dure, soit 
pas assez: que le lait était trop froid ou trop chaud. 
Je suis un éternel insatisfait. C'est comme ça, j'y 
peux pas grand-chose ... C'est pour ça que R-Type 
sur Sega ne peut en aucun cas me satisfaire. L'ani­
mation est relativement de bonne qualité mais les 
spritès ont tendance à clignoter. Le déroulement de 
l'écran est en revanche de belle facture. L'action 
rapide ne laisse pas un instant de répit au Joueur, 
Heureusement, la console a une touche pause l 
Alors direz-vous: • pourquoi Acidric Britzou dit du 
mal de R-Type i• Je n'en dis pas de mal, je dis seu­
lement que je suis un éternel insatisfait. Nuance ... 
La palette de couleurs est affreuse. A la limite, ça 
gâche le jeu. J'ai eu l'occasion de tester R ·Type sur 
console Nec: c'est impressionnant. Ici, je trouve le 
jeu graphiquement terne. Bref, R-Type est bien, et 
la console Sega un peu limitée pour ce type de pro­
gramme venu tout droit des tréfonds des salles 
d'arcade. Acidric Briztou 

Powerdrome 
ATARI ST 
Une course d'engins a lieu sur des parcours pleins de surprises. 
Toute erreur de trajectoire est sanctionnée, c'est le clash. 
Une seule chose à faire : réparer. Sans perdre de temps ... 

Electronic Arts. Programmation, bruitages, graphismes: Michael Powell. 

~ _!_ -
~~ 

io.-. - •••• 

Prêt aoant le grond départ? Les concurre11ts volent déjà. Vous êtes e11core e11 attente. 

Un des circuits proposés. 

Un des véhicules de la course. 

Pour le réglage des paramètres. 

Dès le début, Powerdrome capte l'attention. Il vous 
plonge dans une course futuriste d'engins à réac­
tion sur coussins d'air. Les cinq véhicules, sont con· 
trôlés par des pilotes très déterminés. Leur seul but 
est de gagner le trophée du Cybemeufe. Ce trophée 
récompense le pilote qui aura réussi à franchir en 
premier la ligne d'arrivée après avoir gagné six cour­
ses folles sur cinq planètes différentes. Heureuse­
ment (car la course est âpre), un mode entraîne­
ment vous permet de vous familiariser avec les réac­
tions de votre appareil en course. Toujours dans le 
but d'augmenter le confort de jeu, un grand nom­
bre de paramètres sont modifiables. Vous choisis­
sez ainsi le type de circuit qui vous convient pour 
la course de qualification : de l'anneau circulaire aux 
pistes les plus torturées. Vous pouvez aussi modi· 
fier les caractéristiques aérodynamiques de votre 
appareil, en jouant sur les volets de portance ou sur 
la vitesse de combustion du réacteur. D'autre part, 
un choix judicieux des filtres de votre moteur 
s'impose, car en fonction de la planète où se passe 
la course, les caractéristiques atmosphériques et 
gazeuses changent. li faut donc veiller à ce que le 
réacteur ne soit pas endommagé par des mélanges 
gazeux inadéquats, ce qui aurait pour conséquence 
de provoquer des surchauffes durant la course. 
Comme pour les épreuves de Formule 1, vous devez 
passer des épreuves qualificatoires afin d'occuper ~ 
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Eulter les parois et les obstacles. 

Graphismes 3D et animation réussis. 

la meilleure place sur la ligne de départ. Aux com­
mandes de votre Quadbooster turbo rapide, vous 
êtes alors projeté dans une sarabande infernale. 
Toute la difficulté provient du fait que vous devez 
parvenir à suivre les Innombrables détours des cir­
cuits. Toute erreur de trajectoire est sanctionnée par 
une violente collision sur les parois du circuit. Après 
quelques chocs, votre appareil se met à présenter 
des déficiences graves telles que : la perte de stabi­
lité due à ratteinte des ailes, ou la panne de tous 
les systèmes informatiques de bord. Vous disposez 
de la possibilité de quitter la course provisoirement 
afin de réparer votre Quadbooster. C'est en effet sur 

Au garage. pour les réparations. 

une chaîne de réparation entièrement automatisée 
que des bras-robots procèdent à la réparation des piè­
ces usagées (ailes, moteurs, cockpit). Vous pouvez 
profiter de cette pause pour améliorer les réglages 
aérodynamiques du véhicule. La course cependant · 
continue. Les phases de réparation doivent donc 
prendre le moins de temps possible. Pour vous aider 
à contrôler la situation, votre tableau de bord vous 
donne de nombreuses indications telles que le niveau 
de puissance, le taux de dégâts, l'arrivée d'un con­
current à l'arrière, la température des moteurs, etc. 
Le programme fourmille de détails dont il serait dif­
ficile de faire une liste exhaustive. Il est possible de 
jouer à deux en branchant deux ordinateurs aussi dif-
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férents qu'un ST (via la prl~ modem) et un Atarl (via 
le port série). Chaque joueur voit les évolutions de 
rautre sur son écran. Les graphismes sont très con­
vaincants, tant par leurs couleurs que par les nom­
breux.détails qui s'y trouvent. Votre appareil endom­
magé est plus vrai que nature. Les animations illus­
trent parfaitement les progrès qui ont été faits dans 
les domaines des animê)tioos en 30 surfaces pleines. 
t'~coulement des circuits et les dépassements de 
concurrents plus rapides sonf d'une fluidité exem· 
plaire. Les bruitages sont de bonne qualité, en parti­
culier lors des passages des autres concurrents ou des 
démarrages de votre appareil. Cette pluie de louan­
ges ne saurait faire oublier que ce jeu est difficile à 
prendre en main. La conduite des autres concurrents 
est tellement parfaite que pour gagner, il va [alloir 
du temps. Ce programme nécessite une longue phase 
d'apprentissage. Eric Caberia 

Type simulation de course 
Intérêt 15 
Animation----- --- * * * * ** 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Avis 
Une fois encore Electronic Arts présente un jeu d'une 
grande richesse. Il bénéficie d'une superbe réalisa· 
lion. Bien qu'il s'agisse d'une course futuriste, 
Powerdrome présente de nombreux points com­
muns avec Fe"ari Formula 1 : on y choisit son cir­
cuit et on y fait des modifications sur son véhicule 
comme dans ce dernier jeu. 
L'aspect simulation est assez développé, ce qui peut 
rebuter les amateurs d'action pure et dure. Mais ceux 
qui aiment le genre s'en donneront à cœur joie. li 
leur faudra de nombreuses parties avant de décou­
vrir toutes les possibilités qu'offre ce programme. 
Powerdrome est un jeu aussi délirant que réaliste. 
Ce logiciel fera date. Une course du futur comme 
si vous y étiez. Alain Huyghues-Lacour 

Inutile de revenir sur le principe de base, ô corn· 
bien original, de ce programme ... Il s'agit en effet 
d'une course. Oui, vous avez bien lu : Il s'agit d'une 
course ! Ludiquement parlant Powerdrome est pau­
vre, très pauvre. Est-ce dû à une difficulté trop 
grande à mon goût? Oui. da ! 
En plus, il manque de charme : il est trop léché, 
à l'image des disques sortis de certains studios 
<l'outre-Atlantique où l'on fait tout, non pas pour 
plaire mais pour ne pas déplalre. Franchement, là 
c'est du genre touché-raté! Malgré cela Powerdrome 
est bien programmé. Les graphismes 30 faces 
cachées sont de bon niveau bien que peu variés. 
L"anlmation, elle, se distingue par une célérité irré­
prochable. Techniquement, ce jeu est donc inatta­
'1Uable. Autrement dit, et compte tenu de son côté 
ludique réduit à une expression d'une simplicité 
extrême, il s'agit d'unè très belle démo ! 

Acidric Briztou 

~ Merci ! Enfin un logiciel d'action qui n'utilise aucun 
éanon laser, ça purifie mon joystick. Powerdrome 
m'a séduit sur deux points : le réalisme du manie­
ment 30 des courses et les quelques options qui 
accentuent la stratégie de la partie. 
Le logiciel n'a qu'un défaut : il est très difficile à pren­
dre en main. Mais une fois que l'on a compris la 
manœuvre, l'effet de profondeur rendu par le scrol· 
Jing frontal est vraiment captivant. Un bon soft. 

Olivier Hau!eleuiUe 

Pur,_j_e_ 
Satura Dar 
ATARI ST 
On retrouve dans ce jeu 
d'action tout le talent 
et l'efficacité des 
programmeurs et graphistes 
d'Exxos. Un dépaysement 
total pour le joueur 
qui se lance dans 
ces Olympiades du futur 
qui ont pour cadre 
l'espace saturnien. 
Pour les inconditionnels 
d'Exxos. 

Exxos. Graphisme : Didier Boudron; 
programmation : Rémi Herbulot. 
On attendait The Temple of the Flying Saucer et 
c'est Purple Saturn Day (PSO) qui atterrit sur nos 
bureaux. Ah! les voies d'Exxos sont impénétrables! 
Pas d'aventure ou d'intrigue cette fois·ci, rien que 
des olympiades galactiques, du pur et dur ! Tous les 
ans, huit •compétiteurs • de mondes différents 
s'affrontent, deux par deux, pour déterminer le 
champion des quatre éléments fondamentaux : 
l'espace, l'énergie, le mental et le temps. Selon les 
principes d'un tournoi sportif humain, les vainqueurs 
de chaque affrontement se rencontrent en quart de 
finale el ainsi de suite jusqu'à la rencontre finale. 
Cette importante compétition a lieu au Purple Saturn 
Day et vous en êtes le représentant humain. Au pro· 
gramme quatre épreuves mettent en valeur le.; apti­
tudes des compétiteurs à maîtriser les quatre élé· 
ments. La grande journée commence avec le ring 
Pursuit pour l'espace, puis viennent ensuite le Tro­
nic pour l'énergie, le Brain Baller (le mental) et le 
Saut en longueur dans le temps. 
Avant de tenter le mode compétition, je vous recom­
mande fortement quelques heures entre les mains 
du robot instructeur TW 27 (mode entraînement). 
Dès que vous vous sentez en mesure d'affronter les 
champions de la galaxie, la compétition peut corn· 
mencer. L'ordinateur procède à un tirage au sort 
pour vous désigner votre premier adversaire. Un 
attentif coup d'œil sur les fiches d'identité des com­
pétiteurs vous donne une foule de renseignements 
utiles pour l'élaboration d'une stratégie. La première 
épreuve, le ring Pursuit, est lancée! Il s'agit ici d'une 
course autour de la planète Saturne en plein milieu 
de la ceinture d'astéroïdes! Sont placés parmi ces 
énormes blocs de matières inconnues, des épaves 
de vaisseaux peintes en jaune ou rouge qui servent 
de balises. 
Le décompte commence et à zéro, les deux vais­
seaux (le vôtre et celui de votre adversaire) fusent 
à la rencontre des premiers astéroïdes. Peu importe 
le temps dans cette course, il faut gagner le plus de 
points tout en respectant une règle. Le vaisseau en 
tête de COijrse doit passer à droite des balises rou· 



Le firig Pursult: le joueur affronte un adversaire dans un slalom à travers des météorites. 

Passez à gauche des balises jaunes. Une boule d'énergie à récupérer. 

Les caracté.ristlques des adv.ersaires. La séquence du Brain Baller. 

Séquence du Tronic Slider. Première phase du Saut dans le Temps. 

pétJteurs, équipés de glisse~s, doivent s'emparer 
<:!'Un maximum de fragmenfs d'énergie pure. L'ac· 
lion se pi'\sse ~ur un gigantesHue ring en orbite autour 
de Saturne. Tirez sur les boules d'énergie et 
récupérez-en l~s fragments avant vo.tre adversaire. 
Un radar vous permet dëTepérer les boules d'éner· 
gie et l'a position de votre adversaire. Virages ·à 
90 degrés, demarrages fulgurants , le Slider est un 
formidable engiA qu'il fal.J.t maîtriser avant de pou­
voir battre l'ordinateur au Tronic. La viG:toire revient 
à' celul qui possède le plus de fragments quar.id le 
temps limite est écoulé. L'épreuve du Brain Baller, 
compliquée a.priori, s'avère très prenante. Les deux 
compétiteurs sont face à une représentation géante. 
du cerveau d'un cyborg. Un hémisphère est attri· 
bué à chacun d'entre eux. A l'aide d'une boule 
synthétique, le joueur doit réactiver «son• hémis· 
phère le plus vite possible, chose difficile à réaliser 
'surtout' quand votre adversaire sabote régulièrement 
vos efforts. La dernière épreuve., le saut en longueur 
dans le temps, .est un exerc.ice assez curieux et inté­
ressant. Vous devez sauter le plus loin possible dans 
le futur. Votre vaisseau emmagasine l'énergie d'.un 
champ magnétique afin de faire le saut. Trois ten· 
tatives vous sont autorisées pour récupérer un maxi· 
mum de particules d'énergie. La longueur de votre 
saut dépend donc de l'importance de votre réserve 
d'énergie . · 
Purp/e Satum Day déroute un peu au départ. Est· 
ce à cause des jours pourpres et du décor saturnien ? 
Est-ce l'originalité des épreuves ? Toujours est-il 
qu'on se laisse prendre au jeu malgré la difficulté 
des épreuves. La réalisation est excellente. Graphis· 
mes, animation, bruitage sont de très bonne facture : 
on est admiratif ! Pour les inconditionnels d'Exxos ! 

Dany Boolauck 
Type _ ______ _ _ _____ action 

Intérêt 15 

Animation * * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
Prix C 
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PiORêBiPlâilue 
AMl.GA 
La terre s 1écroule sous une gigantesque explosion démographique! 
Des robots ultra-perfectionnés doivent développer la colonisation 
des planètes voisines. Hélas, cette superbe invention se retournè 
contre l'Homme. A vous de trouver la solution. 

Mandarin Software. Programmation : Bill Williams. 
La terre croule sous la surpopulation. L'unique solu· 
lion: conquérir l'espace, développer la colonisation 
des planètes voisines pour y mettre en place de nou· 
velles sociétés. Cette œuvre de déploiement a été 
placée sous le contrôle d'une unité robotique spa· 
tiale. Après plusieurs siècles de travail, le résultat est 
catastrophique. Insuffisamment contrôlée, la répli· 
cation des cités a dégénéré. Aujourd'hui, Il faut tout 
faire pour stopper Je processus et empêcher que Je 
cataclysme n'envahisse tout l'univers. 
Vous prenez place dans une station spatiale de com­
bat et d'exploration, le Life Star. Face à vous, trois 
moniteurs de contrôle vont définir dès le début de 
la partie les trois phases de ce jeu d'action/ straté· 
gie: voyage entre les planètes, destruction des son­
des responsables du déploiement de la colonisation 
et programmation des dromes, des armes très puis­
santes mises à votre disposition. 
Tout commence par une étude du système environ· 
nant. Une carte précise la position des planètes. Un 
numéro indique le degré de contamination de cha­
cune d'elles. Pioneer Plague plonge dès lors le 
joueur dans une course contre la montre. Que tou· 
tes les planètes soient contaminées et l'univers som· 
bre dans le chaos! A la souris, vous pointez sans 
attendre la planète contaminée au plus haut point. 
Cette manipulation déclenche aussitôt un voyage 
spatial rapide mais dangereux. L'ennemi a pris nais· 
sance au milieu des codes génétiques de l'unité des 

56 

li faut ,,olnter Io planète. 

Programmation des dromes, dons le Star Ship. 

Piqneer Probe, les ~ondes de colonisation, sous la 
forme de multiples vaisseaux armés et de mines spa· 
tlales. La phase de voyage interplanétaire ouvre un 
scrolling frontal rapide et impressionnant. Face à 
vous arrivent à toute vitesse les mines qui peuvent 
à tout moment vous ramener à votre point de 
départ. Le joueur doit les détruire d'un tir laser (sou­
ris). Mais le but réel de cette phase de jeu consiste 
à atteindre avec le laser des sphères planétaires ver· 
tes. Chacune de ces sphères vous amène sur une 
planète pour la phase de jeu principale : la destruc· 
lion des sondes contaminées. 
Changement de décor, vous survolez la planète en 
vue aérienne. Partout, des tours entrecoupées de 
routes et parsemées de canons laser. Le graphisme 
est très précis, assez répétitif malheureusement. C'est 
la vitalité de l'action et surtout sa stratégie qui vonl 
empêcher le jeu de sombrer dans la monotonie. Le 
Star Lue survole la planète sans que vous puissiez 
modifier sa trajectoire. ll faut alors repérer sur le radar 
les sondes (points noirs) qui vont être lancées (les 
points deviennent rouges quand c'est le cas). Une 
fois votre objectif défini, vous lancez votre Air Ship, 
un vaisseau de combat très classique mais particu· 
Uèrement bien armé. Manié au joystick, celui-ci sur-

Les planètes marquées sont déjà Infestées. 

Le tableau de bord principal. 

vole très rapidement le sol ennemi, évite quelques 
tirs de canon pour enfin arriver au-dessus d'une 
sonde. Une pression sur la gâchette et la sonde 
explose ... Mais attention, certaines planètes comp· 
tent une cinquantaine de sondes que l'on ne pourra 
détruire que dans un ordre précis. Les sondes s'acti· 
vent en effet à tour de rôle et en des points souvent 
opposés de la surface de la planète, d'où une stra­
tégie de déplacement complexe et captivante. Signa­
lés par synthèse vocale, les vaisseaux ènnemis vous 
canardent en même temps pour anéantir votre bou· 
clier protecteur. Il faudra alors rester toujours près 
du Star Ship pour pouvoir y glaner de l'énergie et 
ne pas périr sous le feu ennemi. L'animation des 





l'j 

combats est très souple. Il faut lutter contre l'inertie 
du vaisseau, surtout lorsque celui-ci perd de la puis· 
sance et devient plus leflt à réagir. Les ennemis, très 
variés dans leur forme et leurs techniquèS d'attaques, 
n·apparaissent qu'au dernier moment sur votre écran 
de contrôle dom l'espace visuel est assez restreint. 
Le combat est de ce fait très complexe dès le début 
de la partie ... 
La troisième phase de jeu est directement liée à cette 
difficile phase de combat. Plus que le simple tir laser, 
votre Star Ship est armé de deux mini-vaisseaux pro-

Le Star Ship est à côté de oous. 

Collecte des fûts d'essenc,e. 

Les dromes restent à côté du .vaisseau. 

grammables, les dromes. Sur les écrans principaux 
du Star Ship, le vaisseau mère, le joueur peut pro· 
grammer les dromes afin qu'ils assurent au mieux 
sa défense. Une pression sur ta touche « 1,. comme 
• load •,vous dirigez ensuite le drome sur un écran · 
vierge pour qu'il sillonne l'espace autour de vous. 
Ce déplacement sera mémorisé dans l'une des cinq 
mémoires de l'ordinateur de bord et appliqué ensuite 
• sur le terrain "· Les dromes sont indestructibles et 
leur contact est toujours mortel pour l'ennemi. Ce 
mode de défense est original. Modifiable à chaque 
retour de votre vaisseau dans le Life Star, il permet 
de sans cesse changer sa stratégie de combat en 
fonction du type d'ennemi rencontré. Pioneer Pla-
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gue offre en effet une très grande variété d'adver­
saires: simples vaisseaux dè combats, missiles à tête 
chercheuse, mines à déplacements rectilignes. 
modules qui vous enferment dans un barrage éner­
gétique. etc. 
Le joueur ne pourra vaincre que s'il adapte la pro· 
grammation des dromes à tous ces cas de figures . 
Ces programmations seront d'ailleurs sauvegardées 
sur disquettes et sans cesse modifiées au cours de 
la partie ... Passionnant! 
Bien que complexe, le scénario de Pioneer Plague 
rie reste finalement pas très présent dans l'accom· 
plissement de votre mission. C'est très vite le com­
bat qui prend l'avantage et définit à lui seul l'intérêt 
du jeu. Les graphismes du sol planétaire sont cer­
tes jolis mais très répétitifs. 
Il n'est vraiment que la stratégie du combat pour 
motiver le pilote, stratégie qui puise son intérêt dans 
le réapprovisionnement en énergie, la programma· 
tion, l'emploi des dromes et la nécessité d'agir très 
vite en toutes circonstances. Signalons enfin la qua­
lité exemplaire de la bande s0n. (;)es thèmes diffé­
rents accompagnènt chacune des phases du jeu et 
créent une ambiance angoissante à souhait. 

Olivier Hautefeuille 

Type------ action spatiale et stratégie 
Intérêt 14 
Animation * * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix n.c. 

Avis 
Les scènes de combat sont intéressantes et la pro· 
grammation des dromes est une excellente trou· 
vaille. En revanche, la partie voyage dans l'espace 
est fastidieuse et le calcul des angles, en s'aidant de 
la volumineuse notice, me donne l'impression de 

retourner à l'école. Pioneer Plague c'est pas mal. 
mais c'est certainement pas ça qui va me faire lâcher 
Denaris et R-Type. Alain Huyghues-Lacour 

Contrairement à ce que fon pourrait croire, Pioneer 
Plague n'est pas un jeu d'aventure! JI y aura donc 
déçus et satisfaits ... Cette dernière espèce risque 
d'être minoritaire. Ici, le graphisme est ce qui frappe 
de prime abord: affreux, laid, du plus absolu mau· 
vais goût, sont autant de qualificatifs que l'on pem 
lui adresser ... Lè plus énervant réside malgré tout 
dans l'inutile complexité de ce programme. Un jeu 
d'action reste un jeu d'action et pour moi rien ne 
vaut un bon vieux Tac-Tac-Boum-Boum dans lequel 
on ne se casse pas trop la tête. Il faut dire que je 
suis plutôt du genre allergique aux manuels ... 
En résumé: la programmation des dromes est trop 
compliquée 1 Les phases de combat sont du genre 
soporifique et le passage de planète à planète donne 
l'occasion au programmeur de montrer ce qu'il sait 
faire. C'est bien, mais le joueur n'y trouve pas son 
compte. Bref, Pioneer P/ague sombrera dans l'oubli. 
J'ai dit! Acidric Briztou 

Un jeu d'action moyen. sans invention est pour moi 
un jeu nul. Or Pioneer Plague est amusant, origi­
nal, et bien réalisé. J'ai pris l'indispensable peine de 
lire la notice, je n'en suis pas mort. Je suis prêt à 
parier que 10 000 programmes ultérieurs vont offrir 
l'équivalent de la programmation des dromes : le 
résultat est époustouflant. Manifestement, les pro­
grammeurs ont été impressionnés par les atterris­
sages de l'Arche du Capitaine Blood :_ce qui prouve 
que les bonnes idées ont la vie dure ... Les graphis­
mes un peu mous font trop c démo des capacités 
d'affichage des couleurs de l'Amiga" Néanmoins 
Pioneer Plague restera un point de repère dans l'uni­
vers de l'action sur Amiga. Denis Schulfuric 

Thunder Blade 
ATARIST 
Le programme le plus attendu de cette fin d'année est enfin 
là! Thunder Blade est un shoot-them-up qui séduit par 
la diversité des situations et le changement des perspectives. 
US Gold 
La conversion de Thunder Blade, le fantastique jeu 
d'arcade de Sega, est certainement le programme 
Je plus attendu en cette fin d'année. Mals il ne faut 
pas-se leurrer, le ST est loin de disposer des mêmes 
posSibilités qu'une machine d'arcade. Ce n'est pas 
une tâche facile que d'essayer de reproduire 

l'incroyable animation qui a fait le succès du pro­
gramme original. Compte tenu de la difficulté de 
l'entreprise, il faut reconnaître que US Gold s'en tire 
très honorablement. 
Comme dans le programme original, l'action com­
mence alors que le Thunder Blade décolle pour 

L'effet de perspéctfoe est saisissant. 
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L'éblouissante séquence finale où oous det1ez détruire cette t errible mach ine infernale . 

Attaque du Destroyer. 

engager le combat en milieu urbain. La scène est 
vue de dessus, l'hélicoptère peut changer d'altitude 
en évoluant au milieu des buildings environnants et 
la perspective des immeubles change lorsqu'il se 
déplace sur le côté. Les chars ennemis patrouillent 
dans les rues de la ville, vous devez éviter les obus 
qu'ils tirent dans votre direction et tâcher de les 
détruire au plus vite. Le bouton de tir actionne vos 
canons et, à intervalles réguliers. il permet égale-
ment de lancer des missiles bien plus puissants qui 
ont un effet dévastateur. En fait, vos canons VOUS 

permettent de vous débarrasser des cibles« légères •, 
comme les hélicoptères ou les avions, mais seuls les 
missiles sont véritablement efficaces contre les tanks 
et les tourelles de tir. 
Une fois que vous avez franchi le premier secteur 
de la ville, la perspective change et le scromng ver· 
tical laisse la place à une vue en 30. Le Thunder 
Blade slalome entre les gratte-ciels en affrontant 
d'autres tanks, auxquels se joignent des hélicoptè­
res et des jets ennemis. Dans la fureur du combat, 
il faut prendre garde à ne pas allers' écraser contre 
un gratte-ciel. Après cet épisode, on repasse à un 
scrolling vertical pour attaquer un destroyer ennemi 
en pleine mer. 
Dans cette scène, votre hélicoptère reste à une alti­
iude constante, mais vous avez la possibilité de 
manœuvrer sur les côtés. L'écran scrolle donc éga-

La fusée géonte. 

Enfin le bout du tunnel f 

Des tanks très agressifs. 
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lement horizontï!lement. En reculant ou en avan­
çaht, vous pouvez arrêter le scrolling ou l'accélérer. 
Cette marge de manœuvre supplémentaire est assez 
spectaculaire, mais ce n'est pas un gadget car il faut 
absolument la maîtriser parfaitement pour avoir une 
chance de survivre. En effet, le destroyer tire de tous 
ses canons el vous n'en viendrez pas à bout aisé­
ment. 
Ces trois séquences composent le premier niveau 
de ce shoot-them-up. D'autres combats vous atten­
dent encore. Dans cette conversion, on retrouve 
tous les épisodes du jeu original avec une alternance 
entre les séquences en 30 el celles à scrolling verti­
cal. Dans le ~cond niveau, vous affrontez l'ennemi 
dans un canyon avant de voler à basse altitude en 
slalomant entre des rochers. Ensuite, vous survo­
lez une rivière, puis la mer, sous le feu d'un grand 
nombre de navires ennemis avant de vous lancer 
à l'attaque d'une gigantesque fusée. Ehfin , dans le 
dernier niveau vous traversez une cité industrielle, 
en prenant garde à ne pas heurter les tuyaux qui 
vous barrent la route, pour atteindre le quartier géné­
ral ennemi où se déroule le combat final. 
Thunder Blade est, sans doute, le jeu d'arcade dont 
l'adaptation sur micro pose le plus de problèmes, 

Un slalom m<>rtel . 

mais le résultat est fort satisfaisant. Les graphismes 
reprennenr brillamment ceux des épisodes du jeu 
original. L'animation est également très soignée. 
On appréciera tout particulièrement les changements 
de perspective qui accompagnent les mouvements 
du Thunder Blade dans les scènes en 30, ainsi que 
la possibilité d'accélérer ou de ralentir le défilement 
et de manœuvrer sur les côtés dans les autres 
séquences. C'est vraiment du beau travail. li faut 
bien constater que l'animation est très lente, ce qui 
retire beaucoup de piment à l'action. Mais enfin, il 
est techniquement impossible de tout avoir. US Gold 
a fait son choix en privilégiant graphismes et effets 
au détriment de la rapidité de l'action. 
Thunder Blade est un shoot-them-up qui séduit par 
la diversité des situations ainsi que par les change­
ments de perspective. Les séquences sont courtes, 
mais il n'est pas facile pour autant d'en venir à bout. 
Certains épisodes. comme celui du destroyer. sont 
particulièrement difficiles mais on est vraiment 
motivé pour s'accrocher afin de découvrir les· épi­
sodes suivants. Alain Huyghues-Lacour 
Type _ _ _ _ _ _ _ _ ___ __ arcade 
/ntérét 16 
Animation * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage------ ------- -Prix _ _ _ _ _ _ _ _______ ~ C 





1. 

Version: CGRIOle Sega 
Si l'adaptation de Thunder Blade sur ST pose de 
nombreux problèmes à US Gold, la conversion pour 
console Sega est encore plus difficile à réaliser. Sega 
a vlsiblement choisi de privilégier une action rapide 
et prenante au détriment des effets spectaculaires 
qui ont fait le succès de ce grand jeu d'arcade. 
L'action commence alors que le Thunder Blode sur· 
vole la viUe en affrontant des hélicoptères et des 
tanks ennèmis. Cette scène est traitée de manière 
classique : fhélicoptère vole à une altitude constante 
au-dessus d'un paysage qui ne présente aucun chan­
gement de perspective. La configuration de la 
manette de jeu, qui ptésente de~ boutons de tir, 
offre une dimension intéressante au combat. 
Comme dans le jeu d'arcade, le premier bouton 
actionne les canons avec lesquels on abat hélicop­
tères et jets, tandis que le second lance des missiles 
qui plongent vers le sol pour atteinclfe les tanks. C'est 
le grand avantage de la console Sega en ce qui con­
cerne les adaptations de jeux d'arcade. 
Les hélicoptères et les tanks attaquent simultané­
ment. li faut garder le contrôle de la situation en pas­
sant rapidement d'un type d'arme à un autre, en 
fonction des circonstances. li faut choisir soigneu-

S urvol de la oille. 

Ouf 1 Le destroyer est 11oincu l 

sement ses cibles et garder la tête froide pour survi­
vre. Dans la seconde scène, le combat reste le 
même, mais il est représenté en 3D. 
Cette partie est très djfficile et il faut des réflexes à 
toute épreuve pour slalomer entre les explosions. 
Bien sOr, vous pouvez essayer de les abattre, mais 
vous n'aurez jamais le temps de les détruire tous. 
Mieux vaut se contenter d'esquiver les tirs pour sur­
vivre. Dans le dernier épisode de ce niveau, on atta­
que une fusée dont on peut venir à bout sans trop 
de problèmes. Dans cette version, on retrouve la 
plupart des séquences du programme original qui 
alternent entre 3D et scrolling vertical. 
La version Sega présente d'agréables graphismes et 
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Sega o chois i de prlollégler une act ion rapide au détriment des effets s~ctaculolres. 

En route pour le défilé de la m ort. 

L'effet 3D n'est pas conuaincanl . 

une animation rapide qui offre un bon plaisir de jeu. 
L'action, difficile mais passionnante, s'accompagne 
d'un thème musical entraînant. 
On est assez loin du jeu d'arcade. Malgré tout, Thun­
der Blade est un shoot·them-up rapide et efficace. 

Comparatif 
Thunder Blade (ST)/ Thunder Blade {Sega): ces 
deux conversions sont très différentes l'une de l'autre 
et il est intéressant de constater comment on peut 
obtenir deux programmes aussi dissemblables à par­
ür d'un jeu original. L'adaptation d'US Gold est la 
plus fidèle car on y retrouve tous les éléments du 
jeu d'arcade alors que chez sa concurrente, les 

aspects les plus spectaculaires ont disparu et que les 
séquences ne se déroulent pas dans le bon ordre. 
Evidemment, la version ST l'emporte également au 
niveau des graphismes qw sont très réussis. Bien 
qu'elle soit bien moins spectaculaire, la version Sega 
ne manque pas d'intérêt pour autant. 
L'action est classique, mais efficace, grâce à une plus 
grande rapidité de l'animation. Son principal avan­
tage repose sur la présence de deux boutons de tir, 
ce qui offre un intérêt de jeu supérieur à celui de 
son concurrent. Ce sont deux versions très différen­
tes, mais que ce soit sur ST ou sur Sega, Thunder 
Blade mérite le détour. Alain Huyghues-Lacour 

Mals le p lal$ir de jouer reste Intact. 

Avis 
Ce logiciel me laisse perplexe. Je ne peux m'empê­
cher de penser à son homologue des cafés. Les pro­
grammeurs ont peut-être eu trop d'ambition en vou­
lant l'adapter sur micro. La rapidité des animations 
et la qualité du 30 ne sont pas convaincantes. En 
cela, il rappelle Out Run qui, en son temps, était 
déjà une adaptation décevante. Eric Caberia 
Type arcade 
Inté rêt 15 
Animation * * * * 
Grapl1isme --------- * * * * * 
Bruitage * * *** 
Prix C 
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Zony Golf. ce jeu s imt>le d'e mploi, oous plonge d ons un mo 
nde surréalist e et désopilant . 

ZanrGoll -
APPLE II GS 

. « 1, » 0 ressemble à un jeu 
Son titre comport; le mot g_o J ' ç de olf ! Ce superbe jeu 
de golf mais ce n est pas un simulateur g Ap 1 II GS 1 
d'action très prenant, vous ravira! Un must sur p e · 

' . . Ji Nitchals, 
Electronic Arts. Jeu origmal : Wtll Harvey, m 
Ian Gooding, Doug Fulton. 

Les ;ordins suspendus 1 

• Ce niveau est particulièrement b eau. 

G If peut se traduire par • Golf bouffon •. Ce 
Zony 

0
respond parfaitement à ce programme qui 

nom c~r nge dans une atmosphère surréaliste, mais 
vo<l' us plonte Le jeu est en fait divisé en neuf niveaux esop1 a · . ifs Dans chacun d'eux, vous devez faire par-
succ~ u~e baUe une trajectoire plus ou moins com-
7"~ a afin de la faire tomber dans un trou qui vous 
P qud et alors au niveau suivant. Ce •trou • est en 
con ui bl · 1 t' d 1a·i 1 seule ressem ance avec une s1mu a ion e 1 fi al petite balle se dirige plus comme une boule r b·U e d que comme une balle de golf. Après un 
e 1.ar cl·ique> sur la baffe, il suffit d'indiquer fa 

Premier • . 
f du coup (par la distance entre le curseur de 

la
orce . ,,. la balle) et fa direction du coup (par indi· 
souns•• 

nalson de la souris par rapµort à I' il,l(e horizontal). 
Le fait ~e relâcher le bouton de la souris expédie 
la boule comme si une « queue • de billard invisible 
venait de la irapper. Zany Golf est très p~oche du 
billard également par le fait que le joueur doit utili­
ser toutes les ressources ~u terrain s'il veut rempor­
ter son challenge à temps. Par exemple. il (audra 
jouer sur les rebonds contre les éléments du décor 
tels des murs qui apparaissent de temps en.temps, 
des tubes de ketchup géants, etc. 
Chaque niveau est 1,m petit monde en miniature. 

De superbes graphismes sur Il GS. 

C/1aque tableau est un régal 1 

L'écran n'en révèle qu'une petite partie mais il est 
possible de l'observer dans son intégralité en dépla­
çant la souris, ce qui provoque un scrolling. Le haut 
indique le nombre de boules, c'est-à-dire en fait de 
joueurs (jusqu'à quatre) ainsi que le nombre de 
coups restant pour chaque baffe. Les différents par· 
cours doivent s'effectuer en un nombre limité de 
c coups ,. possibles. suivant la difficulté du niveau. 
Mais il est possible de disposer de tentatives plus 
nombreuses en les gagnant au cours des parcours. 
Ainsi une petite fée rouge volette le long des diffé­
rents« parcours univers •. De temps en temps, elle 
se pose et on gagne des bonus si on parvient à la 
toucher avec la boule. 
Zany Golf vous entraîne dans des mondes très éclec­
tiques. Le premier reprend classiquement l'aspect 
d'un mini-golf avec un moulin à vent. Il vous accor­
dera un bonus si vous réussissez à faire entrer la balle 
par sa porte sans heurter une de ses ailes tournoyan­
tes. Les autres parcours sont plus variés. On trouve, 
par exemple, un hamburger qui bouche le trou par 
lequel vous devez passer votre balle ; quelques 
c double-cliques • sur la souris le feront rebondir, 
vous permettant avec un peu d'adresse de finir le 
niveau. Un autre niveau vous permet d'utiliser des 
sortes de tapis volants sur lesquels vous déplacez 
votre boule aisément. Vous rencontrerez également 
des petits ventilateurs placés à certains croisements. 





Le /11pper-gol/ f 

Actionnés à l'aide de la souris, ils vous permettent 
de contrôler la trajectoire de votre boule. Un niveau 
est constitué par un flipper : la souris permet de con­
trôler les •flippers• et de renvoyer votre boule. Pour 
gagner un bonus, ils vous faut toucher des cibles pla­
cées sur les.côtés. Je ne vous en dis pas plus. L'un 
des plaisirs que l'on éprouve en îouant avec ce logi­
ciel vient de la découverte des différents niveaux. 
Le scrolling omni-directionnel est convenable. ll n'y 
a des problèmes que lorsqu'on déplace rapidement 
la souris sur tout. l'écran pour découvrir tout le 
niveau: le scrolling est un peu saccadé. Ce logiciel 
bénéficie de bruitages : des trompettes retentissent 
quand la grille d'un chllteau s'ouvre, des clochettes 
tintinnabulent, les hamburgers couinent et la petite 
boule passe ... Les musiques sont particuliêrement 
soignées et variées. Même s'il n'utilise pas toutes les 
capacités du GS, ce soft donne déjà une bonne idée 
de c~que pourront faire les programmeurs quand 

Marble Madness moins amusant que Zany Golf. 

ils connaîtront vraiment la machine! 
Zany Golf est un jeu simple d'emploi mais réelle­
ment prenant. Son attrait principal vient de sa capa­
cité à créer ces univers loufoques dï1ns lesquels se 
balade la petite boule. François Hermellin 
Type~ _ ____ _ _ _ _ _ __ arcade 

lntérét 17 
Animation * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix D 

Comparatif 
Marble Madness! Zany Golf. Zany Golf est proche 
de Marble Madness dans le sens où il s'agit dans les 
deux cas. d'un parcours que l'on doit faire suivre 
à llne boule. Mais Zany Golf, par fous ses gadgets 
délirants et ses décors variés, est beaucoup plus 
amusant que Marble . 

International Karate + 
ATARIST 
De belles bagarres en perspective pour les mordus de jeux 
de karaté! L 'excellente réalisation et le dynamisme qui se 
dégagent de ce logiciel concourent à en faire un méga-jeu! 

Software Studios. Conception et programmation : Archer Mai lean ; musique 
Dave Lowe. 
Dans l'univers micro ludique, il est de coutume de 
se méfier des suites des versions qui ne voient le 
jour que pour glaner des dollars sur la réputation 
des ainés. Un phénomêne classique que IK + met 
en défaut dès les premières secondes. Si Interna· 
tiona/ Karate avait en son temps séduit les passion­
nés du genre, cette deuxième version a de quoi 
séduire jusqu'aux plus purs amateurs de wargame ! 

Deux joueurs, trois combattants .. . 
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Face à l'encombrement du marché en matière de 
combat à mains nues, IK + apporte une nouvelle 
stratégie de combat (trois combattants sur le même 
tableau) et surtout un graphisme et une animation 
à faire rougir toute une salle d'arcade. Accrochez 
votrèceinture (encore blanche à cette minute) et en 
route pollT la gloire ! 
La politique des concepteurs en matière de gra­• 

Difficile de foire plus réaliste. 

phisme est originale. Un seul décor supporte l'en­
semble de l'aventure. Inutile d'encombrer la 
mémoire d'une avalanche de pixels, c'est le corn· 
bat qui importe. Le paysage qui apparaît en fond 
n'en est pas pour autant très réaliste. Les poiss6ns 
sautent dans l'eau, les araignées descendent et 
remontent de leur toile ... autant de détails sédui­
sants à l'ouverture de jeu mais qui passent inaper­
çus dès que l'action se corse. Autres •délires» de 
programmation : la possibilité de modifier certaines 
des couleu.rs utilisées ou encore de faire tomber le 
pantalon de l'urt des joueurs pendant le combat : 
touche • T • comme « Trousers •, pantalons en 
anglais! 
Le reste du menu d'options est heureusement plus 
ihtéressant. On retrouve ici les classiques mode 1 
et 2 joueurs, mais surtout la possibilité de faire varier 
la vitesse du jeu de très lente à • turbo•. Reste enfin 
les options on/ off pour la musique et le son. La 
bande-son de IK + est excellente. La musique 
d'accompagnement, très dynamique, est très vite 
dépassée par la qualité des sons digitalisés qui ponc· 
tuent chacune de vos actions. Le bruitage des coups 
portés reste digne des plus belles bagarres de 
western-spaghetti. Mais le • plus» réel provient des 

L'épreuve des bombes. 

Des boules arriuent à d ifférentes hauteurs. 

L'arbitre départage les joueurs. 
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Le «chassé-bas• : dur, dur les tibias t 

cris et hurlements que poussent les combattants. Du 
vrai Bruce Lee. 
Tout cela colle à merveille sur l'animation des 
joueurs. l'effort de programmation est évident en 
la matière. Impossible de revenir à Karate Kid ll par 
exemple -après quelques secondes de IK + . Les 
mouvements sont d'une prééision remarquable, ils 
s'enchaînent sans temps mort. La fameuse « por­
tée des coups •, le facteur le plus important à res­
pecter dans la mise au point d'un soft de karaté, est 
éblouissante de précision. On peut réellement défi­
nir à l'avance si le coup que l'on lance va atteindre 
ladversaire ou pressentir quelques centièmes de 
seconde avant le KO que l'on n'aurait pas dû faire 
ce dernier pas en avant ... fK + est en ce sens une 
véritable simulation. l e jeu souffre de l'absence 
d'une phase d'entraînement. Même en vitesse lente, 
la prise en main du logiciel passe par une suite de 
KO démoralisante. 
De plus. le combat place toujours trois joueurs sur 
la scène. Impossible de se mesurer à un adversaire 
immobile pour • travailler» des enchaînements. Face 
à la qualité du soft, c'est dommage ! Cette disposi­
tion • trois joueurs • est par ailleurs aussi originale 
que passionnante, soit que vous laissiez se battre 
entre eux vos deux adversaires pour achever ensuite 
le vainqueur, soit que vous frappiez tout à la fois 
à droite et à gauche. le tout en vitesse c turbo• : 
il y a de quoi perdre la tête' revendre son sr et jouer 
à la marelle! 
Après quelques heures de combat, IK + démontre 
enfin la finesse stratégique de son jeu. Puisqu'il est . 
très difficile de dépasser le deuxième niveau de dif­
ficulté (en fait, de vitesse), on est obligé de penser 
plus• technique p qu'action. Pour vaincre, il ne faut 
pas nécessairement ruer de tous côtés mais plutôt 
rester sagement en arrière et faire en sorte que cha­
que coup soit efficace. Un seul chassé réussi suffit 
parfois à vous maintenir dans la compétition. On 
joue donc plus défensif dans un premier temps pour 
ne passer réellement à l'attaque que dans les niveaux 
élevés. 
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Karaté Kid lt 

Cette évolution est très claire dans le jeu et témoi· 
gne l:iien du réalisme de la partie, de la dualité 
action/ self-control que l'on rencontre dans la pra­
tique de tout sport de combat. 
Voici donc tout ce qui mène IK + au top niveau des 
softs de combats à mains nues. Trois joueurs à 
l'écran, la logique et la difficulté du combat, une ani­
mation et des bruitages qui décoiffent. Un seul 
regret: ne pas avoir à sa disposition un mode entraî· 
nement ou ralenti pour pr0fiter encore plus de la 
qualité et du réalisme des combats. 

Olivier Hautefeuille 
Type _ _ ___ _ _ _ _ _ arts martiaux 
Intérêt 18 

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

Version C 64 
lntem.ational Karate + est le meilleur prowamme de 
karaté sur C 64 aux côtés d'Exploding Fist. le grand 
classique. Les graphismes sont superbes, l'anima· 
tion irréprochable et la bande sonore convaincante. 
C'est un programme qui apporte vraiment de nom· 
breux plus: trois combattants s'affronrent simulta· 
nément, quatorze mouvement-s différents sont dis, 
ponibles, les tableaux de bonus sont très réussis et 
on peut accélérer ou ralentir l'action. Un must. On 
retrouve toutes ces qualités sur la version ST qui 
bénéficie de graphismes encore plus superbes. lK + 
es\ également le meilleur programme de ce type sur 
ST. 

Alain Huyghues Lacour 

Comparatif 
lntemational Karate + / Karate Kid Il. Bien sOr. 
Karate Kid Il est un soft déjà ancien. Mais la corn· 
paraison est intéressante puisque ce logiciel offrait 
déjà à l'époque une très grande variété de coups, 
des attaques et défenses très semblables à celles de 
/K +. Ce qui fait la différence? C'est à coup sûr la 
taille des sprites et leur précision graphique. Après 
quelques minutes de jeu sur IK +, les champions 
de Karate Kid semblent microscopiques et taillés au 
couteau. On a l'impression de voir en ce dernier pro­
gramme l'ébauche du JK +. Autre progrès notable : 
la valeur des phases de jeu intermédiaires, lassan· 
tes sur Karate Kid Il et superbes sur lK +. O.H . 

Lombard Rai/y_ __ 
ATARIST 
Dans le marché encombré des courses de voitures, 
ce soft évite bien des embûches. Il tire tout son intérêt de sa 
dualité action et stratégie. Bref, Lombard Rally est une grande 
simulation, difficile et passionnante. 

Mandarin Software. 
Le Lombard Rally, qui se déroule chaque année en 
Grande-Bretagne, est l'un des plus célèbres du 
monde. Il fut créé en 1937 pour concurrencer le 
rallye de Monte-Carlo et, après un arrêt pendant la 
Seconde Guerre mondiale. il reprit ensuite en 1951. 
Ce programme d'un grand réalisme vous offre de 
earficiper à cette épreuve au volant d'une Ford 

Vue du siège arrière et en 3D. 

Sierra, RS. C'est la première véritable simulation de 
rallye et c'est une réussite totale. Ceux qui n'aiment 
que les courses d'arcade comme Out Run seront 
sans doute rebutés par la difficulté de ce programme, 
mais tous les vrais amateurs de conduite sportive 
seront comblés. 
l e lombard Rally se c0mpose de cinq manches de 

S urveillez bien les cadrans. 
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Le pilote tourne le vo lant, passe les vitesses et le navigateur vous montre le r>arcours. 

Conduite par te mps de brouillard . 

trois parcours différents chacune. ce qui représente 
donc 15 parcours qui mettent sérieusement à 
l'épreuve vos talents de pilote. Mais avant de pou­
voir concourir, il faut d'abord faire ses preuves lors 
des qualifications. Pour cela il faut passer les cinq 
manches différentes, dans l'ordre de votre choix 
et remporter au moins un prix dans l'une d'entr~ 
elles, c'est-à-dire en terminant dans les trois premiè­
res places. Cela n'est pas si facile , il est conseillé de 
commencer par sélectionner le mode entraînemem 
pour avoir son véhicule bien en main et, surtout, 
afin de se familiariser avec les différents parcours en 
repérant les passages difficiles. 
La course. représentée en 30, 'est vue du siège 
arrière du véhicule. Cette disposition originale per­
met de voir la route, mais également à l'in térieur 
de la voiture le conducteur qui tourne le volant et 
passe les vitesses, son coéquipier qui lient sur ses 
genoux le plan de la route sur lequel est indiqué 
votre position et, entre eux, différents cadrans qui 
vous donnent de précieux renseignements sur vob·e 
vitesse ainsi que sur l'étal du véhicule. n faut abso­
lument surveiller ces cadrans régulièrement car si 
vous ne réparez pas à temps, votre voiture risque 
de rendre l'âme et ce serait la fin de la course. Vous 
pouvez vous rendre à l'atelier de mécanique avant 
une manche, pour y effectuer des réparations. ou 
bien seulement pour connaitre, plus précisément. 
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l'état de votre véhicule. Il est également possible de 
s'y rendre alors que l'on est en course, mais atten­
tion, dans ce cas le temps continue de courir, ne 
le faites qu'en cas de nécessité absolue. Vous pou­
vez aussi y faire effectuer des transformat'ions sur 
différentes parties de la voiture . 
Mais tout cela n'est pas gratuit et il vous faut payer. 
Vous pouvez gagner de l'argent de deux façons: 
en remportant des prix lors des épreuves, ou bien 
en participant à des interviews à la télévision en don­
nant les bonnes réponses. très rapidement. à des 
questions sur le rallye. 
Les différents parcours sont assez variés: certains 

L4;S dénluellations sont bien rendues. 

traversent des forêts et d'autres ont lieu en monta­
gne. Les dénivellations de la route sont bien ren· 
dues : lorsqu'on roule en côte on ne voit pas ce qui 

• s_e passe de l'autre côté. Certains parcours s'effec­
tuent par temps de brouillard et même la nuit, avec 
une visibilité très réduite. C'est là qu'ull"e bonne 
connaissance du parcours s'avère la plus utile. On 
peut également regarder la carte, mais cela se révèle 
assez dangereux car il vaut mieux accorder toute son 
attention à la conduite. 
Cet excellent programme est bien réalisé, avec de 
bons graphismes et une animation très convaincante. 
Seuls les véhicules que vous doublez parfois ne sont 
guère réussis. La bande sonore n'est pas en reste 

avec un bon thème musical de présentation, un bruit 
de moteur assez réaliste et une voix digitalisée qui 
donne le compte à rebours avant Je départ. Lom­
bard Rolly est une grande simulation, difficile el pas­
sionnante. Un must. Alain Huyghues-Lacour 
Type ____________ simulation 
Intérêt 17 

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

Test Drive est moins facile à pratiquer. 

Comparatif 
Lombard Ro1/y/Test Drive. Test Drive, un grand hit 
l'année dernière, présente nombre de points com­
muns ë1Vec Lombard Rai/y. Tout d'abord la repré­
sentation en 3D, à partir de l'intérieur de la voiture. 
L'aspect simulation y est très présent. mais il est net­
tement plus poussé dans ce nouveau programme. 
Lombard Roi/y offre un plus sur quelques points : 
possibilité d'améliorer son véhicule, les parcours sont 
très variés etil s'agit d'un véritable rallye. Tous deux 
sont d'excellents programmes et tout dépend de ce 
que vous recherchez. Si vous désirez une véritable 
simulation prenez Lombard Ra1/y. Mais si vous pré­
férez un programme très réaliste, moins difficile, Test 
Drive vous satisfera. A.H.-L. 

Avis 
Lombard Rally est le must du moment en matière 
de conduite automobile. Plus qu'un jeu, il s'agit 
d'une simulation où la moindre faute de pilotage ne 
pardonne pas. Les graphismes sont superbes. l'ani­
mation sans reproche et les bruitages convaincants. 
De plus la grande variété des circuits et des types 
de route (de nuit ou par temps de brouillard) aug­
mente encore l'intérêt. Que demander de plus? 

Jacques Harbonn 
Dans le marché encombré des courses auto, ce soft 
évite bien des embûches. Il tire tout son intérêt de 
sa dualité action et stratégie. C'est en fait le remède 
miracle qui semble accompagner tous les hits de la 
nouvelle génération. Comme F 19 dans un tout 
autre domaine (aviation). Lombard Rai/y soigne tout 
autant l'action de sa course que la stratégie des répa­
rations ou préparations. De quoi enterrer toutes les 
courses rallye déjà existantes. Olivier Hautefeuille 
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du 15 décembre au 25 janvier : 

Premier prix : un Amiga 
Deuxième prix: .un lecteur 1010 

offert par Computer Concept 
en jouant au Jackpot. 
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Les consoles de jeux: SEGA 

et les cartouches SEGA sont en··vente 
près de chez vous : 

IJste des distributeurs 

AUCHAN D BHV U BOULANGER D CARREFOUR D CASINO D CONFORAMA 0 CONTINENT D CORA 
EUROMARCHE 0 FNAC D GALERIES LAFAYETTE D LOGIMARCHE D MAJUSCULE D NASA D RALLYE. 

LOGIPUCEOl 
C/CIAL Les Arcades 
01500 AMBERIEU EN BUGEY 
AU TELE QUI FUME 
5, avenue Gambetta 
02000LAON 

ETS BERNARD HUMEAU 
3, rue des Bains 
17200 ROYAN 
ETSPINEAU 
26, rue.Toufaire 
17300 ROCHEFORT 
VIDEOMATIQUE 
5, rue des Carbonnières 
19100 BRIVE 
MICROMATIC 
23, rue Barbecane 
19100 BRIVE 
BLANC MUSIQUE 
6, rue Stephanopoli 
20000 AJACCIO 
TOPGAMES 
5, boulevard Giraud 
20200 BASTIA 
STE CRATANIAN 
Boulevard Montmartel 
26100 ROMANS 

Votre point de vente ·s:EGA Boutique•. 

LEGUE CHARTRES 
10, rue Noël Ballay 
28000 CHARTRES 

COCONUT 
C/CIAL Le Triangle/Niveau Bas 
34000 MONTPELLIER 

JOHN JOUETS 
7, rue Stanislas 
54000NANCY 

TECKSOFT 
18, rue du Pont des Morts 
57000METZ 

JUNGMANN GASTON 
50, rue du Général Hirschauer 
57500 ST-AVOLD 

ETS-VALLEZ 
28, rue St-Jacques 
59500 DOUAI 

NEYRIAL2 
3, boulevard Desaix 
63000 CLERMONT-FERRAND 
BASE4 
ll. rue Samonzet 
64000PAU 

BUROSITSKOOTAGAIN 
TELEMENAGER 2000 145 .• rue de Flandre 
15, Place de L'Hôtel de Ville 75019 PARIS 
60110 MERU DVM INFORMATIQUE 
BOUTIQUE LOISIRS ' 9, Place Guillaume Le Conquérant 
40 bis, rue Delattre de Tassigny 76260 EU 
61000 ALENÇON GAME'S 

SOFTAGE C/CIAL Vélizy 2 
82, boulevard de !'Egalité Avenue de l'Europe 
62100 CALAIS 78140 VELIZY 

Et bientôt, la liste complète des points de vente SEGA sur minitel' 3615 code SEGA. 

GAME'S 
C/CIAL St-Quentin ville 
10, rue Colbert 
78885 ST-QUENTIN 
EN YVELINES CEDEX 

CHARLEMAGNE 
50, boulevard de Strasbourg 
83000.,.'tQULON 

-" d ® 
_Sq d 

NI CO MA CHUS 
24L avenue d 'Argenteuil 

:~:~~o~~~f~~51 
53, rue ouise !!~~el 
92300 EVALL I&:EERRET 

MAS • VIDEO 
C/C~Rosnyibs-J ort~)/ ' 
~7 ROSN'f-'S'/.BO 

PHOT'CENTER 
Rue Guichard 
94230 CACHAN 

VIDEO PLESSIS 
10, avenue du Général Leclerc 
94420 LE PLESSIS TREVISE 

TEMPS X RUNGlS 
C/CIAL BELLE EPINE 
BP1245 
94531 RUNGIS 

VIDEO INFORMATIQUE FAMIU 
48, avenue du Général Leclerc 
94700 MAISON-ALFORT 

LIBRAIRIE DES LYCEES 
2. Place des Lycées 
95100 ARGENTEUIL 

STE LECOMTE 
3 L rue du Général de Gaulle 
95880 ENGHIEN 

SOFTANDCO 
Route Balata 
irnm. Mayero/ App 5 
97200 FORT Df: FRANCE 



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

• •943 _ __ _ 
Atari ST, disque t te Go 
Dans cette conversion du jeu d'arcade de 
Capcom vous participez à la bataille de 
Midway lors de la Seconde Guerre mon­
diale. Aux commandes d'un avion de 
chasse vous partez à la recherche des navi­
res japonais. Vous affrontez des escadril-

les ennemies qui surgissent dans toutes les 
directions en ramassant au passage des 

icônes qui vous permettent de 
vous procurer des arme­

ments supplémentaires. 

Le plus efficace est le tir automatique 
rapide qui présente l'avantage d'être com­
patible avec les autres armements. Il est 
souhaitable de disposer de ces équipe­
ments lorsque vous devez combattre le 
gigantesque bombardier qui vous attend à 
la fin de chaque niveau. Celui-ci occupe la 
plus grande partie de l'é0ran en lâchant des 
chapelets de bombes dans votrè direction. 
Une fois que vous l'avez détruit vous atta­
quez les navires ennemis avant de passer 
au niveau suivant. 
Cette conversion est assez fidèle et pré· 
sente d'agréables graphismes. L"animation 
est réussie mais la bande sonore est assez 
ordinaire. Il est cependant regrettable Cjue 
l'on ne puisse pas iouer à deux simultané­
ment, ce qui était l'un des principaux attraits 
du programme original. Un sh0ot-them-up 
assez èlassique, mais qui ne manque pas 
de charme. Alain Huyghues-Lacour 
Type __________ _ arcade 
Intérêt 13 
Graphisme --.~.::""""' 
Animation_ 
Bruitage 
Prix _ _ _ 

Vers ion C 64, disquette Capcom 
L'adaptation de ce jeu sur CPC nous avait 
donné toute satisfaction. La version C64 ne 
brille malheureusement que par sa médio­
crité. Les graphismes sont grossiers et les 
animations ne sont guères convaincantes. 
Quant aux bruitages, ils sont mièvres et 
sans intérêt (un comble sur cette machine). 
En comparaison des autres programmes de 

ce type sur C 64 , ce logiciel est un échec. 
Dommage ! Eric Caberia 

Type_~----------
lntéiêt _ _ _ _ _ _ _ ___ _ ~ 

Graphisme - --- - ----:=....!:: 
Animation _ _ _ 
Bruitage -~-
Prix _ _ _ _ 



• Tvphoon bes spécJaJe$' qui anéantissent d'un seµI 
• Tj ------- ' coup tous les ennemis présents à l'écran. 

Spectrum, cassette Imagine Economisez-les car leur nornbre est très 
Pré.oisons avant de commencer que ce pr,o- limité. 
gramme n'a aucun rapport avec celui du Vous devrez apprendre à reconnaître 
même ·nom testé sur ST dans le Tilt n° 43. l'emplacement des vagues d'.attaque· de 
Vous pilotez en altérnance un hélicoptère manière à anticiper. Les graphism.es .sont 
et un jet, le F-14. Votre but: survivre -aux de bonne facture et les décors très variés 
assauts incessants des engins erinemis qu·i d'un riiveau à l'autre mais la 3D est mal ren-
se su.ecèdent pour vous détruire. P,our vous due .. L'a.cti0n elle aussi diffère, et vows·tlre· 
défendre, vous dispqsez bien sûr d.e vos rez à l'occasion sur des'Qateaux pour les 
mitrailleuses, mais aussi' de .bo.mbes, indls- col(leJ. L'animation est fluide et rapide et 
pensables pour détruire fes 'calions anti- le seroll ing.veçtlcal sa·ns à-coups. La ve-r-
aér iens aux tirs si destmcteurs et de bçirn- sjon 128 K b$néficie Gl'une excellente rTJU.Si, 

que de prëse.ntatiori sur plusieurs voies- çiui 
ne dér:iarer-{3.it pas ~HJ sn Le~ bruit_<~ge~ e.n 
cours êle jeu sont plu~ Classiques mais 
ass.ez variéi?. Un bon ,shoot-them up: 

Jacques Harboon 

---"-· .,'---~-~ shoo't~th,em. up' 
-~-------~-· 14 

---'--- - ----"---- -jJ '* * * 
---'------'------*'**·:Ir:* ---'---------***'I.e' . B 

senté en 3D, vous pilotez un jet au:dessus 
des nuages et votre mission consiste à 
détruire L!n porte-ayions. Au deuxième 
ni.veau, vous pilotez un hélicoptère. Dans 
cette partie,. l'action est vue çle dessus et 
le paysage défile en un scrolling vertical. 
Typhbdn est honnêtement. féaJisé, · avec 
des graphismes agréables et une bonne 
M imation. On regrette la~ lenteur de char­
gement entre deux r:iiveaux mais on appré­
<!:ie l'alte'rnanqe .entré les scènes en 30, 
qui rappellent _Afterburner, et celles à 
sèt0lli1:fü vertical ; . remalte ële Tig.e1: Hel/. 
Un .sh00Mhern-up difficile ei prenant pour 

,,;.: ' • '. 1 ' 
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• Wizard1s Lair __ _ 
Amstrad CPC, 
cassette Blue Ribbon 
Vous êtes prisonnier dans la tanière du sor· 
c ier et la seule façon de vous en échapper 
consiste à reconstituer un lion d'or. Les 
quatre pièces qui le composent sont dissé· . 
minées da.os \.m gigantesque labyrinthe que 
vous devez explorer. C'est une. longue 
quête qui vous attend et vous devrez faire 
preuve de beaucoup d'habileté pour fran· 
chir tou1es sortes "d'obstacles a:lnsi que 

pour éviter les n0mb[ewx gçirdiens qui vous. 
attaquent dans chaque salle. 
Tout au long de votre exploration, vous col­
lectez différents objets: de l'or, de la nQur­
riture, des armes et surtout. des « spelts » 
qui vous seront très utiles par la suite. Si 
vous Vôt,JleJ sortir de ce labyrinthe, vous 
devez découvrir des passages secrets et 
établir une carte des jeux, faute de quoi, 
vous risquez fort de tourner en rond pen­
dant longtemps. 
Wizard's Lair est un jeu d'arcade/aventure 
des plus classiques, genre dont les Anglais 
sont très friand$. Il est réalisé honnêtement. 
mais sans surprise, avec des graphismes 
simples et clairs. Un programme dont le 
point fort n'est pas l'ori9inallté et qui ne 
satisfera que les inconditionnels du genre. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type ___ ____ _ aroode-011enture 
Intérêt 11 
Graphl$me * * * * 
Animat~Qn * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

avions, hélicoptères), certains tres dange­
reux et d 'autres moins. Mais ils ne vous 
attaqueront que si vous V()US diri9ez vers 
eux. Un radar signale la position des engios 
qui vous entourent et la carte aide à repé· 
rer ta position des bases ennemies et la 
vôtre. ainsf 'que vôtre direotltin de vol. Les 
décors 30 en graphismes pleins et colorés 
rendent bien. L'animation est flu ide et 
rapide et Vcôtre hélicoptère réagit rapide­
ment à vos sollicitations. Les bruitages sont 
exc.ellents. La présentation s'accompagne 
d'une bot:ine musique digitaliséB ave.c 
chant, assez longue. ce qui dénote un bon 
compactage. Les bruitages en cours de jeu 
sont parfaits : bruit ou rotor de l'hélicoptère 
changeant avec le règime. si fflement des 
missiles. tac-tac-tac des mitrailleuses et 
explosions, le tout conférant une dimension 
très réaliste à ce jeu prenant et difficile. 
(Notice en français.) Jacques Harbonn 

Type action 
lntéT~t 15 
Graphisme * * * * 
Animatlori * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
Prix c 

• Slellar Crusade 
PC et compatibles~ disquettes 
SSI 
Apparemment imperméables à lévolution 
ciu jeu informatique, les wargames se suc­
cè<ëient, figés dans une forme quasirnént 
immuable. Avec son graphisme minima­
liste, sa lourdeur de fonctionnement et ses 
règles pléthoriqu~~. Stellar: Orusade 
n'échappe pas au conformJsme de cette 
catégorie de logiciels. Deux empires galac­
tiques se disputent une zone particulière­
ment riche de i 'univers, représentée à 
l~r.an ~r un plan quadrillé, en perspec­
tive. t~s fil'stèmes stellair~s dominés par 

votre ennemi - un autre joueur ou l'ordi· 
nateur - y sont symbolisés par des points 
qui se distinguent des vôtres par leur cou· 
leur, L'argent étant le nerf de la guerre, 
l'essentiel de votre activité consiste, du 
moins au début, à coloniser ces systèmes 
pour en géŒr les immenses ress0t,.1 rces et 
y développer une Industrie. 
Tel un fonctionnaire du Gosplan. vous fixez 
des objectifs de production à la lumière de 
mult iples courbes èt statistiques consulta· 
bles à la demande, qui donnent parfois à 
ce logiciel des faux airs de tableur. Seul le 
mode EGA confère d'ailleurs aux graphi­
ques et aux plans une lisibiifté correcte. La 
suite des événements dépend en grande 
partie du scénario choisi, parmi les sept 
proposés par le menu introductif, ainsi que 
du niveau de difficulté sélectionné. La 
complex~té et ·le caractère statique de ce 
jeu de stratégie économique et militaire ris­
quent de rebuter nombre de joueurs. A ne 
recommander qu'aux amateurs dewarga­
mes. (Disquette 5'1114et3" 1/2. Notice en 
français.) Jean-Philippe Delalandre 

Type~--------'--- wargame 
Intérêt 10 
Graphisme * * 
Anlmatlon~------.------Bruitage ____ _ _____ _ 
~X C 

• Psyeho Pigs UXB _ 
C 64, d isquette US Gold 
Cette conversion d' un jeU d'arcade de 
Jaleco propose un sport bizarre auquel se 
livrent des cochons. Ce sympathique passe· 
temps c6nsi$lé à ramasser des bombe$' 
pour les lancer sut ses adversaires afin 
qu'elles leur sautent au visage. Pour com­
plig4er un peu les cboses, il s'çi.gît de bbm, 



c'est assez amusant, mais on s'en lasse 
très vite. Alain Huyghues-Laco6r 
Type ---- ------- arcade 
lntérit 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

• Cybernoiil __ _ 
Atari ST, disquette Hewson 
Les pirates se sont emparés des biens les 
plus précieux de la Fédération : diamants, 

armes. munitions .. C'est-à vous qv'incombe 
la t~che de récupérer, les biens dérobé~, 
aux commande d'un. véhièu1e adapté aux 
environnements extrêmes : le« Cybernoïçl ». 
Le vaste complexe souterrain qui constitue 
le repère des pirates est riche de dangers 
de toutes sortes (missiles, chenille méca­
nique. plantes belliqueuses). 
Le logiciel garde toutes les caractéristi· 
ques ludiques de la version Armga. Les 
évolutions de votre appar€il sont 
toujours réa11$les. Les graphis· 
mes sont d'une graodé finesse 
et participent . gf'9nd~nn~nt à 
l'efficacité, Malheureusement, 
les brullàges sont·Jargement 
en dessous de ceux de l'a· 
daptation Amiga (cela n'é· 
tonnera personne). Néan· 
moins une bonne adapta· 
tion. Eric Caberia 
Type_ .. _ action 
lntéri t 15 
Graphisme _ * * * * * 
Animation_ ***** 
Bruitage * * * * Prix · C 

Spectrum, cassette 
Melbourne House 
Ce superbe logiciel de Psygnosis, 
qui avait fait un tabac à sa sortie 
sur ST est maintenant adapté sur 
Spectrum. Vous guidez Helgor le Barba-
re, armé de sa tedoutabte épée, sur une 
foute semée de plèges~t des monstres les 
plus divers. Votre ~t: .loealiser et détruire 
le cristal, source de pouvoir maléfique de 
Necron et sortir du volcan avant son érup-
1iôn Le principe d'actions par icônes est 
oonservé et se gère à la manette ou au cla­

vier, éventuellement en conjonction. On 
peut ici .. avancer l'arme prête au combat, ce 
qui ' est plus pratique. 
Le jeu r,$ste intéressant mais c~tte . 
adaptâticir\ est entachée de 
quelques bugs. Dans certains 
cas, HelgOf pose son épée 
sans qu'on le lui deman· 
de et r€fuse de s'en 
resservir même en la 
reprenant. De mê· 
me, il ne court 
que quand 
l'envie.lui 
chant~. 
Le 

graphisme des créatures est très bien fait 
et leur animation tout à fail réussie. En 
revanche, les décors s9nt ternes, en parti­
culier par un usage vraiment trop restreint 
de la couleur. Comme on pouvait s'y atten· 
dre, les bruitages digitalisés ont disparu 
mais les etrets sonores sont bien travaillés. 
Un jeu correct au demeurant et plus diffi· 
cile que sur ST, mais je reste persuadé 
qu'on pouvait faire beaucoup mieux. 
(Notice en français.) Jacques Harbonn 
Type _______ _ 

Intérêt ---------~-­
Graphism e --------
Animation ___ _ 
Bruitage-~--· 
Prix __ ......... -..,,.-~....,.... 

Le lilP'* li tndlqae qWt" logidl!l irilf~ 1111'- ..-Witlocl dlliis. ~ Hitd'Uii'~ •• --.··'> 
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• Alex Kidd: 
The Lost Star --- - - -
Console Sega, cartouche Sega 
Ce programme est à la suite d'Alex Kidd in 
Miracle World, l'un des meilleurs jeux sur 
cette console. Alex Kidd doit à nouveau sau­
ver le monde du miracle car, cette fois, une 
créature malfaisante a dérobé les douze 
étoiles de la constellation du Berger. Il faut 
traverser six mondes dans lesquels se trou­
vent les boules magiques qui lui permettront 
d'accomplir sa mission. Mais ces boules 
sont défendues par toutes sortes de mons­
tres ainsi que par de redoutables pièges. 
Tout au long de cette aventure. Alex Kidd 
doit sauter sur des plates-formes. nager au 
fond des mers et voler dans le ciel , sus­
pendw à un ballon. En chemin, il ramasse 
des étoiles qui lui permettent de tirer sur ses 
adversaires. de sauter plus haut, ou bien de 
disposer de secondes supplémentaires. 
Ce programme bénéficie d'une réalisation 
de qualité : des graphismes jolis et colorés. 
une animation rapide et une bancie sonore 
réussie. Mais ne vous laissez pas abuser 
par les graphismes enfantins car, même s'il 

est plus particulièrement destiné aux plus 
jeunes, ce soft est loin d'être aussi facile 
qu il en a l'air. C'est un jeu de plat~~·formes 
qui exige une grande précision et des 
réflexes à toute épreuve. (Notice en fran­
çais.) Alain Huyghues-Lacour 
Type _ ___ _____ plates·formes 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * * 
Anlmàtlon * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

• Reo/m ol The Trolls 
Amiga, deux disquettes Rainbow 
Arts 
Oans un lointain passé. les trolls agressifs 
n'avalent de cesse d'attaquer les villages 
des paisibles elfes. Ils profitaient de ces 
raids pour s'emparer de tous les objets de 
valeur sur lesquels ils pouvaient mettre la 
main. Mais un jour, Dirillon, le fils du roi des 
elfes, s'introduit dans le repaire des trolls 
pour reprendre les trésors volés à son peu­
ple. Vous passez d'une plate-forme à une 
autre en empruntant des échelles pour 
ramasser tous les objets que vous rencon­
trez sur votre chemin. Des gardiens tentent 

76 

de vous arrêter en vous assommant d'un 
bon coup de massue dès que vous leur en 
laissez l'occasion. Pour leur échapp~r vous 
pouvez tirer des boules de feu qui les imtno­
bilisent pendant quelques instants ou bien 
faire des trous dans· lesquels ils tornoent. 
Ces procédés sont très efficaces mais il ne 
faut pas en abuser car ils consomment 
beaucoup d'énergie, mieux V8\.l l fuir QU.and 
cela est possible. Lorsque vous avez 
ramassé tous les objets vous passez au 
niveau su ivant, mais il .est également pos­
sible de progresser en empruntant des pas· 
sages secrets. 
Les graphismes sont agréables et ils ne 
manquent pacs de caractère. En revanche, 
l'animation est quelque peu saccadée et là 
bande sonore assez pauvre. Realm of The 
Trolls est un jeu de plates-formes assez tra­
ditionnel qui n'est pas sans rappeler le célè­
bre Lode Runner. Un Jeu sympathique mais 
qui est loin d'être aussi passionnant que son 
prédécesseur. A+ain Huyghues-Laoour 
Type _ ___ _ , _ _ __ plates-formes 
lntér~t 13 
Graphisme * * * * * Animation. ______ _ __ _ 

. Bruitage ______ _ _ _ 
Prix ____ ___ _ _ ___ _ 

~ 

• 10/dier ol Forlane 
C64, disquette Duplidata 
C'-'lmme son titre ne l'indique pas. ce logi­
ciel a pour cadre un environnement magi· 
que. Vous Incarnez un mercenaire dont la 
tâche est de ramener un item magique (la 
force du zodiaque) avant que douze lunes 
ne passent. Vous devez combattre nombre 
de m9nstres pour parvenir à accomplir 
votre mission. Votre quête ne se limite pas 
à une simple tuerie. puisque vous pouvez 
pénétrer dans certaines habitations afin 
d'échanger ou d'obtenir certains items qui 

augmenteront votre puissance. On peut 
noter aussi la présence de "sous-jeux» 
(dans des sortes de donjons) qui se révè­
lent être des passages obligés pour pro· 
gresser dans cet univers. 
Ce jeu d'aventure-action fait inévitablement 
pense.r à Cau/dron. par l'atmosphère qu'il 
dégage. Les graphismes sont sobres mais 
efficaces. les animations fisses et rapides 
(nornpreux effets spéciaux) el les scrollings 
extrêmement emcaces. L'envi ronnement 
sonore est absolument magnifique : le moin­
dre événement produit un son parfaitement 
approprié. Un programme vraimer:it mysté­
rieux. Eric Caberia 
Type _ _______ action / aventure 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
A n imation_ * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix A 

• Lode Runner _____ _ 
Macintosh, disquette 
Broderbund 
Seul sur une planète hostile peuplée de 
robots qui ne vous veulent pas vraiment du 

bien . votre peau ne vaut pas grMd-cMse. 
Heureusement qu'il vous reste votre inéga­
lable rapidité et une bonne vieil le pelle, plus 
utile qu'on pourrait le croire. Pensez, a:cces· 
soirement. à ramasser des sacs d'or Ils 
$Ont nécessaires pour. .. passer au tableau 
suivant. Jeu·culte des débuts de l'informà­
tion familiale (la version Apple Il date de 
1983). Lode Runner peul-11 encore tenir la 
distanee à l'époque des Defender of The 
Crown et autres Starglider? Au premier 
abord, c ·est la déception: quoi. c 'est une 
araignée ou un homme. ce petit troc noir 
qui bouge? Et ces bips. il h'y a que ça 
comme bruitage? Ça se vend encore ? A 
plus de 300 F? c· est une plaisanterie? 
Pourtant. Il faut constater que, à force de 
" allez. encore une partie"· on finit par y 
p«1sser des heures. 
Car l'essentiel de Lode Runner est préseht 
dans cette adaptation: une animation ultra­
rapide et un nombre incroyable de tableaux 
tous plus complèxes les uns que les autres. 
Beaucoup de réflexes. un zeste de straté· 
gie : un cocktail explosif qui donne lieu à des 
parties endiablées Un éditeur permet 
même aux acharnés de créer tes parcours 
les plus délirants. 
Concevoir un jeu qui C!IPtive cinq.ans après 



sa création, les pionniers a· 
vaient quand même du génie ... 
Un rêve (impossible?) : qu'un 
programmeur modernise ce 
grand classique en y intégrant 
des graphismes et des bruita· 
ges «cuvée 1988 ». (Compati­
ble Mac 128 et 512. Notice en 
anglais.) 

Olivier Scamps 
Type___Jeu de plates-formes 
Intérêt 13 

Graphisme * * 
Animation * * * * 
Bruitage * 
Prix D 

• BaHle 
Island~-

C 64, disquette 
Novagen 
Une île fortifiée en plein mi­
lieu du Padtîque est u.n dah­
ger pour lapaix du monde. 
Les grandes puissances y 
ont envoyé un corps expédi· 
t1or:inaire ·ctul a échoué dans 
sa mîssion et les quelques 
survivants sont maintenant 
retenus en otages. Votre mis· 
sion consiste f.\ débarquer 
sur lïle pour libérer les pri· 
sonniers et à faire sauter le 
centre c;le contrôle. Vous dis­
posez d'une carte de l'îlè $Uf 
laquelle est tndiqué l'empla­
cement des huit éléments né· 
cessaires à l'accomplisse­
ment de votre mission. li est 
conseillé de l'ét t.1dier atienti· 
vement avant de débarquer: 
ensuite vous serez très absor· 
bé par tes attaques incessan· 
tes des défenseurs. Des murs 
et des tranchées vous bar· 
rent fréquemment le passage 
et il n'est pas si simple de trou­
ver son chemin dans ce· laby­
rinthe sous le feu de l'enne­
mi. Au cours de votre progres­
sion, vous pouvez vous pro· 
curer divers équipemE)nts ain· 
si que des armes qui, vous 
seront fort utiles. Battl~ Island 
bénéficie de graphismes sim­
ples mais clairs et d'\Jn scrol­
ling multidirectlonnel f luide. En 
revanche, l'action s'accompa­
gne d'effels sonores assez 
pauvres. C'est un agréable 
shoot~lhem·up. dans la lignée 
de Commando, dont le principal 
intérêt repose sur la grande tait· 
le du territoire à explorer. Il faut 

_ vta1ment s'accrocher pour avoir 
une chance de mener à bien cet­
te longue et diffictle mission, mais 
heureusement, vous avez la pos-

sibilité de reprendre la partie à partir de la 
dernière porte que vous avez franchie. Un 
bon jeu d'action. 

Alçi,in Huyghl:.les-Lacour 

Type --- --- - - --- ac tion 
Inté rê t 14 
Graphis m e * * * * 
Animation * * * * * 
Btultage * * * 
Prix B 

• skychose'=----
Atari ST, disquette Image Works 
Simulateur de combat aérien, Skychase n'a 
que faire des détails superflus. Lé simple 
quadrillage du sol auquel se réduit Je décor 
n'est là que pour aider les pilotes à se repé­
rer dans l'espace. 
D'ailleurs, il ne saurait être questior.i d'àdhii­
rer le paysage. l'avion ennemi, piloté par 
l'ordinateur ou par un adversaire de chair 
et d'os, guette votre moindre relâchement 
d'attention. 
Chaque rtioltié de l'écran présente lè cock· 
pit d'un des avions de chasse. Les tableaux 
de bord comportent altimètres, indicateurs 
de vitesse et oe puissance, et un écran-

radar aide les pilotes à se localiser Les 
réactions des appareils sont instantanées 
et la rapidité de laction met à rl.lde épreuve 
les réflexes des joueurs. 
Sur ST. ce jeu ne perd rien des qualités de 
la version de$tinée à l'Amiga (voir Tilt n° 58 
H page 36). 
'Pas très beau, mais grisant! (Notice en 
français.) Jean-Philippe Delalandre 

Type -~------ combat a&fen 
lntirft 14 
Grophi11me * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage ** 
Prix c ~ 

n 



• Shanghai. ___ _ 
Console Sega, cartouche Sega 
Cette cartouche est la conversion sur 
console Sega du programme d'Activision 
bien connu des possesseurs de 16 bits. Il 
s·agit d'une réussite utilisant les tuiles de 
mahjong. Elles sont disp6sées en pile. cha­
que figure existe en quatre exemplaires et 

· il faut les enlever par paires jusqu'à la der­
nière. Toutefois pour enlever une tuile il faut 
qu'elle puisse glisser d'un côté ou d.e 
l'al.l tre. C'est une passionnante réussite qui 
n'est pas si facile que ça. On ne gagne pas 
très souvent, mais c'est un jeu très prenant 

auquel on revient sans cesse 
C'est une excellente idée d'adapter ce pro­
gramme sur la console qui n 'en possède 
pas d'éqwvalents. Shanghai présente 
d'honnêtes graphismes et l'effet de relief 
est bien 1endu, comme dans la version 
Amiga. Le seul reproche que l'on puisse 
faire c'est que la série des caractères et 
celle des vents ne portent pas de chiffres 
qui perrnettra1ent de tes identifier plus faci­
lement Cela nuit $ la èlârt$. M~lgré cet 
ir c0nvénîent Sharrghaj prer d la tête et bh 
ne s'en las.s.e pas r~pioemeht (Notice en 
ftançais.} Alain Hyyghues-Lacour 

T51pe -----~~~-- réflexion 
Intérêt 15 
Graphism e * * * * 
Animatlon __ """'"""---~---
Bmltoge. _____ ~---* * * * * 
Prix C 

• Advonced l'inboll _ 
Simulolor ~---
Spectmm, cassette Code Masters 
Ce jeu asymétrique à quatre flippers se pra­
tique à un, deux ou trois joueurs. On y 
retrouve les classiques bumpers. couloirs, 
bandes et bonus divers qui font le succès 
des machines de café. Il a été particulière· 
ment bien conçu. Au début il est assez 
facile · les couloirs sont fermés et un volu­
mineux bouton protège presque cornpléte· 
ment la sortie centrale. Mais à mesure de 
votre progression, les choses se compli· 
quant. Le bouton central rétrécit progres­
sivement ]l.lS<lU'è disparaitre finalement et 
deux commutateurs· à bascule, d'accès 
assez difficile, vont ouvrir ou fermer tes cou-
loirs latéraux de sortie. l!Tanlmatlon de la 
balte e$t très \:)1en rendue On la volt rebon· 

dir puissamment quand elle touche un bum­
per ou une bande à grande vitesse ; au con­
traire, elle se traîne quand elle les touche 
tout doucement. Les flippers sont un peu 
mous (mais c 'est aussi le cas des machi· 
nes à quatre flippers) et il n'est pas toujours 
facile de réaliser des fourchelles un peu limi­
tes. Par contre on peut bloquer la balle, faire 
des amortis, renvoyer en rétro ou du bout 
du fl ipper (et ici pas de crainte que te caout· 
chouc ne soit usé !). 
Les graphismes sont corrects. La version 
128 K dispose de bruitages splendides. La 
présentation s'accompagne d'une digitali· 
satlon vocal~cet d'une.entraînante musique 

bien rythmée par la batterie. En cours de 
jeu. les effets sonores restent très travail· 
lés et rendent bien l'ambiance. Un excel· 
lent flipper où il ne manque que le «tilt». 
(Notice en français.) Jacques Harbonn 

Type - -------- _ flipper 
In térêt ---------- - 15 
Grap hisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Pri~ A 

Version CPC 
Usaht de IJi' moyehne r~sotut ion , ce slf'nu, 
tatewr de flipper frappe par la finess.e de ses 
graphismes malgré so11 relat if manque de 
couleurs. 
Une grande variété d'effets ctè ballés sont 
possibles tels que des "fourchetles » et 
o'autres «amortis"· Les trajectoires de la 
balle sont, d'une manière générale, réalis­
tes. Malheureusement, son animation est 
légèrement sautillante. Les bruitages sont 
excellents, compte tenu du sujet 
On peut apprécier en particulier tes paro­
les digîtalisées qui servent de présentation 
sonore en début de jeu. Advanced Pinball 
S1mulator est un logiciel qui ne peut préten­
dre remplacer le mythique Macadam Bum· 

per. Il donnera malgré tout satisfaction à 
ses possesseurs. Eric Caberia 
Type _ ____ _ simulation de flipper 
Intérêt 13 
Graph isme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix A 

• Psion tbess _ _ _ 
Macintosh , disquette Psion 
Vainqueur èontesté du quatrième cham­
pionnat du monde des prog rarnrnes 
d'échecs sur micro,' ô .L. Chess est devenu 
Psion Chess sur Mao. 
Intérêt majeur du programme, sa représen­
tation en trois dimensions.est encore amé .. 
llorée sur Macîntos'h. La finesse de la réso­
lution de la machine y fait des merveilles 
et le noir et blanc ne dérange a.bsolument 
pas, se révélant même préférable aux cou­
leurs criardes du Q.L. Autre amélioration 
par rapport à la version originale: l'usage 
exclusif de la souris et des menus dérou­
lants apporte au jeu une ergonomie incom­
parable. Pour le reste. le joueur retrouvera 
avec joie les options qui ont fait le succès 
de ce jeu : jouer contre l'ordinateur ou un 

partenaire, hanQicaper son adversaire, 
résoudre des problèmes·, · se faire aide~. 
changer de camp. Il est en outre possible 
d'inverser le sens ·de l'échiquier ou de 
visualiser les étapes de la réflexion du 
Macintosh. 
Signalons également que le programme est 
multilingue, acceptant de parler l'anglais, 
le français ou l'allemand, comme .. le sué· 
dois. 
Au niveau purement stratégique. Psion 
Chess joue bien mais montre des faibles­
ses face à Sargon Ill, la Rotis des jeux 
d'échecs sur ordinateur. Ainsi sa bibliothè· 
que n'offre-t-elle que 40 000 ouvertures 
contre 60 000 pour son rival. 
La différence est encore plus visible en 
milieu de partie. Les iins de parties, talon 
d'Achille de tous les jeux.d'échecs sur ordi­
nateur. manquent d'intuition sur les deux 
programmes. Eclipsé par l'austère Sargon 
aux yeux du fanatique, Psion Chess peut 
néanmoins séduire lés débutants et les 
joueurs moyens par son graphisme. son 
ergonomie et $a ~<l.cilite à abaisser autogia­
tiquement son niveau de jeu pour se met· 
tre à ta portée du débutant. Pç:iur résumer 
brièvement : Psion Chess est un bon soft. 



Compatible Mac 128 et 512. (Notice en fran­
çais). Olivier Scamps, 
Type ________ _,,eu d 'échecs 
Intérêt 14 
Graphism e * * * * * 
Animatio n * * * 
Bruitage * 
Prix C 

Venlure's Business 
Simulalor 

----~---Macintosh , disquette Reality 
Software 
Reality $oflware, auteur de logiciels de 
simulat ion économique pour entreprise et 
éc.oles de commerce, met son savoir àu 
service du commun des mortels. Pour uri 
coup d 'essa i, c 'est un coup de maître. 
!=n un beau malin de décembre, vous vous 
retrouvez à la tête d'une entreprise d 'infor­
matique. Un match impitoyable commence 
pour vous imposer et prendre des parts de 
marché à Tandy, Texas Instrument ou ... 
Apple. La force de Businesss Simulator, 
c'est son extraordinaire simplicité d'utilisa­
tion, inhabituelle dans ce type de pro­
gramme : sur un bureau assez réussi (c est 

le seul graphisme du jeu) trônent des 
ooj~ts. Un clic sur le jowrnal et voilà les 
tendances de l'économie qUl s'affichel'it, 
un autre sur le bilan et vous consultez vos 
résultats. 
Au bout de dix minutes. on navigue aisé· 
ment dans le logiciel. Mais la volonté de 
ménager les néophytes ne s'arrête pas là : 
accessible à tout moment, des menus 
d'aide ou des conseils d 'experts témoignent 
de ce souci des concepteurs N'allez pas 
croire que Business Simulator soit facile 
pour autant : les débutants risquent de se 
casser quelques dents avant de maîtriser 
les grands principes de l'économie de mar­
ché et la difficulté augmente régulièrement 
pour se rapprocher du monde des affaires : 
ma stratégie« tramrehesque » (11 je casse les 
prix et j'augmente la pub») s'est très vite 
soldée pàr des ventes à perte et une fail· 
lite retentissante. Pourquoi tant de haine? 
(Notice en anglais.) Olivier Scamps . 
TJ.1.Pe---..,..--Intérit _ _ -.,,,. _______ ,...._ 
Graphlllme __ _,,_ ___ _..... __ 
~fmatfon ________ ,..._,__.,.._~ 
'/frultage ____________ _.....,_.. .......... 

~----.....----____... .. ,. 

• Nine Teen __ _ 
C 64, disquette Cascade 
Ce programme sïnspire de« 19 », (<e Nine 
Teen », en anglais). la célèbre chanson de 
Paul Hardcastle sur la guerre du Vietnam. 
La guerre proprement dite sera le sujet d'un 
second programme. Dans cette première 
partie, c 'est r entraînement des jeunes 
recrues. Quatre épreuves sont proposées : 
le parcours du combattant, le tir de nuit 
avec une lunette à infrarouge, la condui te 
d 'une jeep sur une route parsemée d'obs· 
tacles divers et le combat à mains nues 
contre l' instructeur , Lçi première épreuve 

est intéressante. mais elle se révèle assez 
diffic ile en raison d'un mode de contrôle 
surprenant et peu pralique. La conduite de 
la jeep est plaisante. bien qu'elle n·apporte 
pas grand-chose de nouveau. et le combat 
est encore plus classique. Seule l épreuve 
de tir fait preuve d'originalité et c·est la 
meilleure partie de ce programme. 
La réalisation oe Nine Teen est soignée, 
avec de bons graphismes, une animation 
ré.~!:lsie.et une bahde sonor~ ~e qualité. Les 
q1,1atte êpreuves sont variées. mais l'en­
SftmbJe.e$1'qüelque peu.décevant et.ne pro• 
t:\Jte paS, ·qn f'.1laisir' .cqmp.arable à. oélUi de 
Gomtiâf"Sé5f1001. Alain f;Juyghues-L.aGO\Jf 
Type--'----___..,. ___ multlépreul)e 
lntérM: · ----- 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
~a B 

Version Spectrum, cassette Cas­
cade 
Cette conversion est d 'un bon niveau. Les 
graphismes sont agréables, 1 animation 
fluide et rapide. Le scrolhng latéral du par­
cours du combattant est lui aussi fluid~ et 
assez régulier. Une agréable musique avec 

de bons bruitages de percussion présente 
la version 128 K et l'action elle-même n'est 
pas oubliée. Seul regret : le multicharge­
ment est vraiment fastidieux. (Notice en 
français.) Jacques Harbonn 

Type------ - - --- action 
Intérét 14 
Graphism e * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

• Garlield ____ . 
Atari ST, disquette The Edge 

Garfield est avec Snoopy le 11éros de BD le 
plus populaire dans le monde. Curieuse­
ment. la France est l'un des rares pays à 
n 'àvoir iamais succombé à là Garlieldma· 
nia Dans ce programme, le gros chat doit 
aller délivrer Arlene sa bien-aimée, qui, a 
été emmenée à la tourriêre. Pour atteindre 
son but, notre félin explore Ja maison de son 
maître ainsi que le parc ~t tes magasins des 
alentours. Il s 'agit d',un jeu d'aroade/aven· 
ture às$e~ claS$Îqué dal).S.feqùél il faut ça· 
masser des objets et dé'eouvrir le ~on .éo· 
droil oti les UUliiiler ~'fin ôé,Pf09.~\il.$5è(. T<Nt 
motivé qu'il soit ·pélr sa tâcha. Garfield ne.· 
Se laissé, 'pas moiB,S "al f~f·~ ·s'a natu,re pro· 
fon<1e. If est r~puté pouç son appétit et sa 
paresse. Deux niveaux. sit'ués en bas de 
lécran correspônden~ à, c.es besoins. Si l'un 
d'eux tombe à zéro. c'est la fin cte la par· 
tie. Alors, n 'oubliez pas de le nourrir et de 
le laisser taire de fréquentes siestes. Au 
long de sa quête, Garfield est souvent 
accompagné par Odie. te chien le plus stu­
pide du monde. Il peut se défouler en lut 
donnant un bon coup de pied de temps à 
autre. 
Ce programme est très fidèle à l'esprit de 
la BD notamment grâce à de superbes gra­
phismes qui sont un vrai régal pour l'œll 
En 1ouant on reste admiratif devant la qua­
lité de sa réalisation et on a vraiment 
l'ii:nPress1on de regard~r un dessin anirné 
MalS une fols le plaisir de la découverta­
paSSé ceu>< qui ne sont pas des incondlti011 
nefs de l'arcadè/aventt.ii:e s' en lasseront 

Ala;ln HU.~ghues·!.-M®r 



t 
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• Les olhlêles Il __ 
TO 9, TO 8, disquette 
Infogrames 
Une compilation d'épreuves diverses allant 
de l'alpinisme au ski nautique en passant 
par le saut à ski. les amateurs de haute 
montagne ne poµrront qu'apprécier la qua· 
lité et le réalisme des différents paramètres 
(résistance physique, difficulté du terrain , 
conditions climatiques} de Bivouac. Dans 
une approche beaucoup plus ludique, les 
Dieux de la Mer se proposent de vous fami· 
liariser avec les m.ultiples épreuv~s des 
compéti~ions de ski nautique (saut, slalom, 
figures). Le troisième titre nous ramène vers 
la montagne pour participer à des épreu· 
ves de glisse comprenant du saut à ski, du 
saut acrobatique, el du patinage de vitesse. 
D'une manière générale, les graphismes 
tirent le meilleur parti des capaeités de 
la machine. Les animations, bien que n'étant 
pas exceptionnelles, sont suffisamment 
convaincantes pour qu'on se laisse accro· 
cher. Les bruitages sont à leur niveau habi· 
tuel sur TO : médiocres. Néanmoins, une 
compila~ion correcte. Eric Caberià 
Type _ _ _____ simulatlon s portive 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
l'rfx n.c. 

• Off Shore Worrior_ 
Amstrad CPC, disquette Titus 
Dans un proche futur, le public blasé 
réclame toujours plus de violence. Pour le 
satisfaire, un nouveau sport a é té créé: 1!3 
Off Shore, Il s'agit de courses de bateaux 
ultra-rapides qui s'affrontent sur les grands 
lacs. A bord d 'un Speedboat de 
6 000 chevaux, vous devez vaincre à tout 
prix. Les règles sont très simples : il faut 
être le premier et tous les coups sont per­
mis. Vous devez aller le pl1,1s vîte possible 
et vous pouvez vous débarrasser de vos 
concurrents à coups de missiles, ou bien 
en les poussant sur les rochers qui bordent 
la piste. 
Mais attention, vos adversaires ne vous 
feront pas non plus de cadeaux. Une colli­
sion de front avec un autre navire vous fait 
exploser et vous devez utiliser vos missiles 
à coup sûr, car leur nombre est limité. 
Le graphisme est agréable, avec des 

décors assez réussis et une animation 
rapide. Décidément, les programmeurs de 
Titus sont à l'aise sur l'Amstrad. Leurs réa· 
lisations sont toujours réussies sur cette 
machine. Après les voitu res dans Crazy 
Cars el dans Fire and Forget , voici une nou­
velle course en 3D, avec des bateaux cette 
fois. 
Le jeu n'est pas désagréable, mais tout cela 
commence à sentir le réchauffé. Mainte­
nant que les routlnes de Crazy Cars sont 
bien amorties. il est temps de se renouve­
ler un peu. Heureusement, leur prochain 
programme semble bien plus intéressant. 

Celui-ci ·est assez moyen. 
Alain Huyghues.Lacour 

Type __ __;_ ______ __ course 
Intérêt 10 
Graphism e * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
~~ B 

Version Amiga 
Cette version n'est pas plus excitante que 
la précédente et on a tout autant de mal à 
se laîsser pnmd~e au jeu. 
L'action est sensiblemet1t plus difficile que 

sur CPC, mais ce 
c 'est la motivation. 

qui manque surtout. 
A.H.·L. 

Type - - - - - --- --- course 
lntér~ 9 
Gra'1hlsme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix c 

• lisl Plus.=--~-
·c 64, disquette Fireblrd 
Quelques années après sa sortie. Exploding 
Fist reste encore l'un des meilleurs pro­
grammes de karaté sur micro. Son seul vé· 

ritable concurrent est International Karate 
Plus (IK +)et justement, cette nouvelle ver· 
sion s'inspire vraimerit ·,de ce dernier. La 
ressemblance avec IK + est assez frap· 
pante : les combats se déroulent devant un 
décor unique qui est très beau. Trois per­
sonnages s'affrontent et les nouveaux mou· 
vements sont presque: idenliques avec no· 
tamme.nt les roues aussi spectaculaires 
qu'efücaces pour se 1irer d'un mauvais pas. 
La seule véritable différence se situe dans 
les tableaux de bonus. Dans cette scène, 
représentée en 30, vous devez abattre des 
Ninjas en leur lançant des couteaux, avant 
qu'ils n'arrivent sur vous. Les combats son\ 
très réussis et on retrouve les qualités qui 
ont fait le succès d'Exploding Fist: une 
grande variété de coups disponibles et une 
animation rapide et précise. 
Fist Plus bénéricie d'une réalisation de qua­
lité dont le point fort est le graphisme. Seule 
la bande-sonore laisse quelque peu à dés:h 
rer car elle se limite à des cris qui devien­
nent vite lassants. C'est un programme effi· 
cace auquel on peut toutefois reprocher un 
total manque d'originalité. En effet, si les 
combats sont identiques à ceux d' IK + la 
scène c:ies Ninjas s' inspire largement de 
Sllinobî. Si vous aiméz les Jeux de c0mbal, 
Fist Plus est un excellent choix. A moins 
que vous ne possédiez déjà IK + . 

Alain Huyghues-Lacour 

Type - ----- --- .. - karaté 
Intérêt l5 
Graphism e * *'*~ * 
Animation * * * * * 
Bruitage _ * * * 
l'rfx B 

• Super Ski=~~--= 
C64, disquette Microlds 
Après les superbes versions 16 bits, Super 
Ski arrive enfin sur C64. Cette simulation 
sportive propose quatre épreuves : slalom. 
descente. slalom géant et saut. Pour les 
trois premières, vous avez le choix entre 
trois pistes plus ou moins difficiles. L~ dîf· 
férents parcours sont passionnants. on peut 
aller très vite. Mais attention. ne vous lais· 
sez pas trop griser par la vitesse sous peine 
de chute. Seul le saut à ski, représenté en 
30. n'est pas vraiment convaincant car on 
éprouve quelque difflcult~ à juger avec pré­
cision de la positîon du skieur. 
Super Ski n'a pas trop souffert du passage 
sur 8 bits car cette version bénéficie éga­
lement d'une excellente réalisation. Le gra- ~ 

80--~~~~~~~~~~~~--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-



\' ~"Q\te à Saisir 
'fHOMSON PC-M T016 
Ordinateur complet avec modem et 
logiciel de communication intégré 
Avec moniteur monochrome 
12'' TTL4 290 FTTC~--~" 
Avec moniteur couleur ~ -
14" CGA 5 490FTTC ... 

THOMSON ~~· 

PR92 
Imprimante pour gamme 
T016 J 750 F TTC 

Ordinateur 
sans moniteur 

J 050 F TTC \netoyab\e 
T016PC 
Ordinateur complet .• • THOMSON TOB·D 
avec 1 lecteur de ~~ Avec son moniteur 
disquettes/512 K Ram couleur haute définition 3 490 F TTC 
Avec moniteur monochrome 12" TTL 
haute résolution _ 3 990 F TTC 
Avec moniteur couleur 
14" CGA 4 990 F TTC 

PC-XT AUSSI DISPONIBLE: 
Avec moniteur 
monochrome __ 5 890 F TTC 
Avec moniteur 
couleur 7 J 90 F TTC 
PC disque dur 20 Mo 
avec moniteur 
monochrome __ 8 590 F TTC 
avec moniteur 
couleur 9 890 F TTC 
avec moniteur 
+ carte EGA--, J J 290 F TTC 

-smoMSON 

PR9D-042 . , ,.~q\te 
Imprimante thermique ~ rîl 
40 co/MonOn5esT07 et T07!70 
Pour , 

Sans Suite :z50 F nc 

IMPRIMANTE 
A .IMPACTS PR90·055 
40 colonnes pour TOl, T08, T09, MOS et M06. 

Coup de Folie _ 450 F TTc 

IMPRIMANTE 
80 COLONNES PR90-612 
120 cps pour TOB. T08-D/ T09, M05 el M06. 

QUANTITE TRES UMITEE 
jusqu'à épuisement 
'des stocks J J 90 F TTC 
imprimante T016, J '7SO F 80 col/ 120 cps _ _ TTC 

IMPRIMANTE 
PANASONIC 1081 
120 cps/80 colonnes J 890 F 
(avec cab/es) TTC 

TOB Ordinateur 
sans moniteur J 550FTTc 

T09 ____ 1. 790 F rrc 

T07•70c1avier Qwerty .295 F '!TC 

SPECIAL JEUNES: 
Micro ordinateur TOl/70, clavier Qwerty, 
+ Basic 128 K + 1 lecteur disquette ODD, 
+ Pochette logiciels/jeux. Prix exceptionnel 
de l'ensemble : 690 F TTC 

LECTEURS 
DE DISQIJETl"ES 
Lecteur 5"114, 360 K, pour 
PC et PCM J 050 F TTC 

Lecteur 3"115, 320 K, pour 
T09 650 F TTC 

Lecteur 3"112, 640 K, pour M05 
M06, TOl et T09 _ J J 95 F TTC 

Lecteur-enregistreur de cassettes 

Carte disque dur 
Western digital. 
20 Mo 2 990 F TTC 

Contrôleur d'imprimante pour 
va MOS, TOl et TOl/70 -- 295 F TTC 

Qj qi Câble Cl 1436 pour séries MOS, M06 
va·!:: T08, T09 95 F TTC 

._! ~ Câble Cl 8020 pour séries MOS 
~ ;: TOl, T07170 95 F TTC '3 ~ Connexion ordinateur Thomson vers 

C périphérique RS 232 _ _ 295 F rrc 

MONITEURS THOMSON 
Moniteur 12" ambre, pour PC, 
PCM et compatibles 350 F TTC 

Moniteur 12" TTL vert, mode texte 
uniquement pour PC, PCM et 
compatibles 400 F TTC 
Moniteur 14" monochrome ambre, 
bifréquence pour PC, PCM et 
compatibles 750 F TTC 
Moniteur 14" couleur, CGA. 
pour PC, PCM et 
compatibles ___ J 950 F rrc 

Moniteur couleur 14" EGA avec socle 
pour PC, PCM et 
compatibles _ _ 2 750 F TTC 

Carte interface EGA pour PC, PCM et 
compatibles _ __ J 295 F TTC 

SOURIS ET JOYSTICKS 
Joystick pour M06 
TO~ T09 95 F TTC 
Joy Stick + interface 
pour T016 450 F TTC 
Souris pour PC, PCM et 
compatibles 315 F rrc 
EXTENSIONS 



phisme est agréable et l'animation très 
réussie. En revanche, la .b,ande sonore, très 
sobre. se limite à quelques effets. Ce pro· 
gramme d'un ,grand r~alisrne est la meil· 
leure simulation de ski à ce jour et tous les 
amateurs de sport seront conquis. 

Alain Huyghues·Lacour 
Type ____ _ _ simulation sportive 
Inté rê t 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix 8 

• Telra Quesl ========= 
A.tari ST, disqueUe Microdeal 
Les premiers jeux galact1ques risquent de 
ne pas avoir lieu ; les six tablettes du Phoe· 
nix ont été dérobées par des ressortissants 
de la planète Tetradome (les seuls qui n'ont 
pas été invités aux jeux). Le seul moyen de 
récupérer les précieuses tablettes est 
d'investir la planète hors la loi. Pour corser 
la difficulté les voleurs ont divisé les tablef· 
tes en 64 morceaux répartis parmi les 
384 secteurs qui constituent Telradome. 
Pour accomplir votre mj~sion vous dispô· 
sez d'un v~hlculé permettant de rouler sur 

et ne peut être utilisé souvent. Les graphis· 
mes de ce programme sont relativement 
dépouil lés, mais d'une grande finesse. Ils 
s'avèrent efficaces à l'usage. Les anima­
tions S()nt lisses et d'une grande rapidité. Les 
bruitages sont corrects. Un jeu complexe 
mais intelligent. 

Eric Caberia 
Type ____ _ ___ ,actlon / stratégie 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Version Amiga 
La version Amiga est qe ('.1uali té équivalente., 
à celle du ST. Les bruitages sont cependant 
de meiHeure qualité (est-ce vraltnent éton­
nant?). Un bon jeu. Eric Caberia 
Type _ ____ ___ action/ stratégle 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Ce p(9gramme propose dix épreuves en 
solitaire et quatre compétitions qui doivent 
être jouées à deux. Quatre de ces épreu­
ves sont disponibles immédiatement et 
vous çlevez y réaliser de bons scores.;pour 
accéoor aux autres Hélas celles-ci ne sont 
guère variées et n'offrent, en fait , que des 
variations sur un même thème Armé d'un 
fusil laser orientable, vous évoluez dans des 
salles en état d'apesanleur pour y détruire 
des cellules contaminées par un puissant 
virus. En faitr à patt le maniement original 
du fusil, il s 'agit d un shoot them-up assez 
banal et~ excitant d.~ns lequel 11 faut tirer 
à tout va. Les él)reuves sportives pour d~x 

joueurs sont mieux réussies, avec notam· 
ment celle du photo-palet qui est assez 
amusante. 
Albedo est la création de Myriad, un nou· 
vel éditeur français. Un grand soin a été 
apporté à la réalisation de la bande sonore. 
Le graphisme est assez simple. On a tou­
jours envie de soutenir un nouveau venu , 
surtout quand il présente un jeu original et 
ambitieux. Néanmoins. il faut bien reconnai­
tre que ce programme n'est pas totalement 
convaincant : on a du mal à se laisser pren· 
dre par une action très répétitive. Il s'agit 
certainement d'un défaut de jeunesse et on 
attend avec intérêt les prochaines réa lisa­
tions de Myriad. Alain Huyghues-Lacour 

Type ---- - - - --- - action 
lntér~t 11 
Graphism e * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

• Traeker ___ _ 
Amiga, disquette Rainbird 
Affrontez votre ordinateur dans un combat 
sans merci pour le oontrôle·oes réseaux oe 
communication d 'une p,lanète. Vous dîspo­
sez de huit vaisseaux pour déjouer les 
défenses de l'ordina_teur. 
Dans ce j eu de stratégie de haut niveau 
vous devez faire preuve de discernement 
et de méthode pour contrer les manœuvres 
de votre adversaire, dès qu'il «comprend" 
le sens de votre attaque. 
L'adaptation de ce logic iel (voir Tilt n° 40, 
page 41. n° 50, page 37) sur Amiga déçoit 
beaucoup. Il s'agit d'un simple transcodage 
de la version ST ! 
Les graphismes sont en dessous de la 
oapaoité de la machine ainsi què le bruitage 

mais malgré ce défaut le jeu reste cepen· 
dant fort intéressant. 

Dany Boolauck 
Tppe ________ action / stratégle 
lnthft 17 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
PrfJC c 
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B 

c 

D 

E 

F 

G 

H 

S.O.S Nintendo 
Comme convenu, voici la suite de nos 
conseils pour les aventuriets qoi se sont 
lancés dans cette extrao~dinaire .quêt~. 
Nous-yTViendrons par la suite, mais 

Vou• aure& toutu 
lu peines du 

'"onde à troulier 
votre che'"ln da,... 
c e rtaine• régionst 

co'"'"e les bot., 
perdus {G2). 

nous ne pourrons jamais tout vous dure car 
cette aventure est tellement riche qu'il fau­
drait y consacrer un numéro entier de Tilt ir ,, 

~~~~~JP~· our en faire le tour. 

........ •••••••• •••••••• •••••••• ........ ••••••••• •••••••• • •• • •• • •• 
La vieille femme qul 
se trou- da,,. la 
caverne {HJ}, vous 
donnera la solution 
moyennant 
finances; à 110,.11 de 
;fiKer. le. prix, 

Le 1tto11de d 'Hynde est ;'"mense, pul•qu'll occupe 128 écra,..., aans mê'"e parler des mondes soute rrol11•. Au•sf ooid un plan 
qui l>OMll pemttetàa de focaliser facilement les écrans dont noMll alloas - parler. Les cases •ollt --érotées 

fh l à 16 horhu:urtole,,.e ..t. e t de A à H oerticalewoenL A titre d 'exemple, l'écran où co,,.•eace le jeu correspond à H8. 

-
c:::J D 

2 3 4- 5 6 7 8 9 1) 11 12 13 

j 



S.O.S Nintendo 

~.....--=.-- ~ t'S">C24 D A 

- ,:~~ ... .. 

La 
légende 
de le/da 

Do- lu •Ondu •outerrai- •e trouoe11t du fto,.,..es qal oous do1111eront de sages conseils. A i, daru le premier monde, un vieillard vous 
Indiquera oà se trowve le Morceaw de trlforce. Mals la porte de la pièce secrète où Il vous nd ne s'ouvre pas avec une clé, pour y pan>enir 
il faut dqlaeer la pierre qui ae tro.,_ aw Mlllai de la salle. 

~EL- 1 ~"JC.30 0 A 

; ~8 .•. • 

Une fols que vous co11naissea l'emplacement 
de la trlforce, vous pouvez llOUS en emparer 
après 0110ir affronté le monstre qui la garde 
et ressortir ensuite. Mals attention. li faut 
absolument explorer chaque re.coin des 
'mondes souterralru à la recherche des 
nombreuses salles qui s'y trouvent. Dans 
cebb-d, il v ·e .. a une en haut à gauche. 
Pour libérer le paHage, Il faut déplacer la 
pierre, à gauche de l'entrée. Vo.,. y 
dé~uorirez l'arc qui "°.,. sera très utile 
par la suite. 



Le monde souterrain n° 4 renferme des salles dans lesquelle,s des fosses vous barrent le chemin. 
Vous ne pourre11 les franchir que si oous êtes en possession de l'échelle. 

if'Si & ,.,4 , Cii , , A 1 

. tll'l [.i. j l ~ ' ... 

L'échelle se trouoe dans une salle secrète qui s'ouvre lorsque vous déplacez une pierre. 

~ a e-,. •:ii> ..... 

-. ~ ~i' .. • ••• 
J rU r ;H; i ,. ; i t ;J,-; i r ;J r ;J r. ir. J r .J '.) r. 1 r; .... . .... •1·· ... ,. ... ''""J" . ...... 
Jf;)t;J~; r;)1 :. r .i ,· ;Jr; r. i;;:r.i«.;.1;;,. 

..... .NI ••• ::;: ... ~ 
" 

D'autres objets indispensables, comme une bougie, devront être achetés 
dans {es cavemes iles marchand$. 1 

1 

l 

( 

' f 

Vou.s 'pourrez utiliser cette bougie pour mettre le feu à des arbres. Certains d'entre eux 
laisseront alors apparaitre des escaliers qui mènent à des passages secrets 
ou à des salles renfermant de prédeux trésors. Vous en b'Ouvere:t dans l'écran ES, 
mais il y en a beo11coup d'autres, à vous de les découorir. 

Vous utiliserez fréquemment 
ceNe échelle par' la su,ite. Par 
exemple. elle vous permet de 
vous procurer le c<ieur qui se 

trouoe dans la mer (F16J. 

A partir du monde souterrain n° 4, vous 
devra traoener des salles obscures. Vous 

ne pourrez les éclairer que si vous 
êtes en possession de la bougie. 
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Quand l'arca e 
depasse les bornes 

C'est un scandale! Imaginez: Alain Huyghues-Lacour a pu jouer gratuitement 
à tous les meilleurs jeux d'arcade disponibles en France. Privilège exorbitant 

du journaliste de Tilt. Résultat, il est complètement intox et se met à 
pleurer quand il voit les graphismes de son Amiga. Un comble ... 

Les jeux d'arcade font souvent rêver, tel· 
lement ils sont beaux. Mais ils sont moins 
pratiques d'accès que les jeux sur micro: 
on ne les trouve que dans les cafés et les 
salles spécialisées. Pas à la maison. El pour 
cause : ils contiennent des cartes avec trois 
microprocesseurs 68 000 et ils utilisent au 
moins 16 mégas de mémoire. C'est impres· 
sionnant, sans parler du prix. On réalise 
alors les difficultés que rencontrent les pro­
grammeurs lorsqu' ils doivent faire une 
conversion sur nos micros qui contiennent 
entr;E! un demi et un méga de mémoire avec 
un seùl microprocesseur. Jusque là, ils ne 
s'en tirent pas trop mal. Pour revenir aux 
jeux d'arcade, depuis le succès de Gaunt· 
let, ils ne cessent d'évoluer dans le sens de 
la convivialité. Avant, on jouait seul dans 
son coin. Aujourd'hui, on voit arriver de plus 
en plus de programmes qui se pratiquent 
à deux, à trois, voire à quatre. La plupart 
des jeux que nous présentons ici sont dans 
ce cas. C'est une évolution très positive: 
on a encore plus de plaisir à jouer à deux 
en s"épaulant. tout en essayant de faire 
mieux que l'autre. 
Last Duel, nouveau jeu d'arcade de Cap­
com. est un shooHhem-up à scrolling ver­
tical très réussi. L'action est frénétique, les 
décors magnifiques. Des teintes sombres 
avec de belles nuances de couleur donnent 
une atmosphère envoûtante au combat. Un 
ou deux joueurs peuvent livrer un combat 
acharné contre les délirants Aliens qui peu· 
plent les nombreux niveaux de cet univers. 
Dans le premier niveau, assez classique, 
vous affrontez toutes sortes d'Aliens en 
détruisant au passage des protubérances 
disposées à intervalles réguliers sur les 
parois du tunnel. Plus loin, le passage est · 
bloqué. Vous devez vous frayer un chemin 
en ouvrant une brèche dans l'obstacle par 
quelques tirs bien placés. Le moment le 
plus spectaculaire est celui où vous volez 
au milieu de boules indestructibles entre 
lesquelles circulent des vers, ce qui n'est 
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pas sans rappeler la scène du cœur dans 
R-Type. Lorsque vous les abattez, certains 
Aliens laissent apparaître des pastil les qui 
vous permettent de vous procurer des équi­
pements supplémentaires particulièrement 
efficaces. A la fin du premier niveau, un 
monstre volant vous attaque alors que le 
décor est traversé par des éclairs du meil­
leur effet. 
Après un début assez classique, Last Duel 
devient bien plus original dans le second 
niveau. Aux commandes d'une voitu re du 
futur, lourdement armée, vous circulez sur 
une route suspendue dans l'espace, bordée 
de blockhaus et de tourelles de tir. Lorsque 
vous perdez une vie, vous retrouvez votre 
vaisseau. Vous passez ainsi de l'un à l'autre 
tout au long de ce parcours. Si vous jouez 
à deux, l'un contrôle la voiture. l'autre le 
vaisse.au et vous changez à chaque perte 
de vie. Il fau t alors bien se répartir les 
tâches car la voiture ne peut atteindre que 
les cibles au sol et le vaisseau doit se char· 
ger de celles qui sont situées en hauteur. 
La voiture est vulnérable aux attaques des 
véhicules ennemis et aux tirs des tourelles. 
Sans un solide appui aérien, il est diffici!e 
de tenir le coup. De plus. elle doit sauter 
pour éviter les trappes situées sur la chaus­
sée et suivre rapidement les fréquents 
changements de direction de la route, sous 
peine de tomber dans le vide. Au bout du 
chêmin, vous arrivez en lace de trappes 
d'où sortent d'énormes monstres qui tirent 
de puissants rayons dévastateurs dans 
~votre direction. 
Last Duel est un programme passionnant, 
qui gagne beaucoup à être joué à deux. On 
prend alors un grand plaisir à se protéger 

~ mutuellement et à se répartir les arme­
ments supplémentaires. Seuls les très bons 
joueurs survivront longtemps en solitaire. 
(Capcom.) Bien qu'il porte le 
même nom qu'un jeu de 
tir sorti ré· cemment sur 

Amiga. P.0.W. n'a rien à voir avec ce 
dernier. Vous tenez le rôle d'un redou· 
table mercenaire retenu prisonnier dans 
un camp militaire quelque pa rt en Améri­
que du Sud. Au début de la partie, vous 
faites sauter la lourde porte de votre 
cellule avec un explosif que vous avez 
réussi à dissimuler à vos geôliers. L'a­
venture commence. Vous voilà dehors, 
mais vous n'êtes pas sorti d'affaire 
pour autant. Pour vous évader, il faut 
quitter le camp et des soldats en­
nemis tenten t de vous en empêcher. 
Dès que vous arrivez dans le cou­
loir. quatre soldats essaient de vous 
barrer le chemin. Un coup de pied 
bien placé et l'un d'eux vole dans 
les airs de manière spectaculaire. 
Vous affrontez les autres en vous 
servant de vos poings comme de 
vos pieds, en évitant surtout de 
vous laisser encercler par vos 
adversaires. Vous vous débar­
rassez d'eux au plus vite et 
vous sortez du baraquement 
pour tomber sur un autre groupe 
de soldats qui vous attaquent 
aussitôt. L'un d'eux porte un lu· 
sil mitrailleur. Vous l'assom­
mez, l'arme tombe par terre 
et vous la ramassez immédiate· 
ment tandis que d'autres sol· 
dais arrivent sur vous. Vous 
vous débarrassez de vos a· 
gresseurs en quelques rata· 
les et vous reprenez votre 
progression en tirant sur 
tout ce qui bouge. Mais le 
chargeur est bientôt vide 
et vous devez à nouveau 
combattre à mains nues 
alors que certains de vos 
ennemis sont armés de 
couteaux. ~ 







Enchainant les combats 
ous continuez de progresser en 

amassant au passage des armes 
ort efficaces mais dont l' usage est 

imité. dans le temps. Quand vous at­
eignez la fin de ce premier niveau, 

vous grimpez à une échelle et vous 
arrivez à un chemin de ronde. Là, le 
combat reprend contre des soldats en­
core plus nombreux et surtout beau­
coup mieux armés. Il devient d'autant 
plus difficile de survivre que des enne­
mis balancent des grenades dans votre 
direction et qu'il est très difficile de les évi­
ter tout en combattant vos adversaires les 

plus proches. Ensuite un hélicoptère des­
cend du ciel et dépose des soldats d'élite 
qui vous attaquent brutalement. Les com­
bats se succèdent sans un temps mort et 
il vous faudra déployer beaucoup d'éner­
gie pour tenir le coup. P.0. W. est un bon 
programme de combat, rapide et violent. 
On ne peut lui reprocher qu 'un certain 
manque d'originalité. En effet, il s'agit d'un 
remake de Double Dragon. Les rues de la 
ille sont remplacées par un décor mili­
taire et les soldats ont pris la place des 
loubards. A part cela, on retrouve tous les 
ingrédients de ce succès d'arcade: les 
combats contre plusieurs adversaires 
qui tentent de vous encercler, les ar­
mes que l'on peut ramasser et utiliser 
momentanément. Comme Double 
Dragon, P.O. W. peut être joué à deux 
simultanément, ce qui rend les choses 
moins difficiles. C'est un programme 
efficace qui aurait pu remporter un 
grand succès s'il n'arrivait pas si 
longtemps après son célèbre prédé· 
cesseur. (S.N.K.) 
P. 47 est un shoot-them-up à scrol· 
ling horizontal dont l'action se si· 
i ue pendant la dernière guerre 
mondiale. Vous contrôlez un chas­
seur bombardier lors d'un raid sur 
les territoires occupés par l'en­
nemi . Vous disposez de mitrail· 
leuses pour combattre les esca­
drilles de chasseurs qui vous at­
taquent de front et vous devez 
également prendre garde aux 
défenses au sol. Toutes sortes 
de véhicules blindés, ainsi que 
des canons de D.C.A. vous 
canardent, vous obligeant . 
très souvent à voler dange­
reusement en rase-mottes 
pour les éliminer. Plus tard, 
un long train blindé appa· 
rait. Il tire sur vous avec 
ses nombreux canons que 
vous devez noyer sous un 
déluge de bombes pour 
les faire taire. L'action 
est frénétique, tout va 

Uès vite. Vous ne pouvez survivre que grâce 
à l'extraordinaire maniabilité de votre appa­
reil. Une fois ce premier niveau terminé 
vous prenez de l'alti tude pour continuer le 
combat au-dessus des nuages. La qualité 
du scrolling en parallaxe et la beauté des 
couleurs font de ce second niveau un véri· 
table régal pour l'œil. Mais attention, ne 
vous laissez pas distraire par le spectacle 
car le moindre instant d'inattention vous est 
fa tal. En effet, l'action devient beaucoup 
plus difficile, les avions ennemis sont très 
nombreux et encore plus rapides que pré­
cédemment. Après que vous ayez détruit 
quelques vagues, des rangées de missiles 
arrivent en dessous de vou.s et l'enfer se 
déchaîne. Il vous faudra des réflexes d'en· 
fer pour vous tirer d'affai re. Accrochez· 
vous, cela en vaut la peine. D'autres corn· 
bats très varié!> vous attendent ensuite. 
P. 47 est un shoot-them-up assez classique, 
mais qui sédu it par sa superbe réalisation 
et par une action passionnante. Il peut être 
joué à deux simultanément, ce qui est très 
amusant. (Jaleco.) 
Legend of Makaj fait partie d'une catégo­
rie très rare dans les salles d'arcade : celle 
des jeux d'arcade/aventure. Le jeu fait suite 
à Black Dragon, un autre programme qui 
n'avait pas eu beaucoup de succès lors de 
sa sortie. Il est vrai que ce sont les ama­
teurs de shoot-them-up qui jouent dans les 
salles d'arcade ou dans les cafés, et rare­
ment des fans de jeux d'aventure. Dans le 
premier niveau, la jeune princesse explorè 
une forêt à la recherche de toutes sortes 
d'objets indispensables à la réussite de sa 
quête. Elle ramasse des clefs et ouvre les 
coffres disposés dans les branches des 
arbres. Mais si l'aventure tient un grand rôle 
dans Legend of Makaj, l'action n'a pas été 
négligée pour autant. Armée d'une longue 
épée, la princesse doit combattre toutes 
sortes d'adversaires : des créatures repti· 
liennes. des trolls et des morts-vivants 
décapités qui tiennent leur tête sous leur 
bras. Brr ... Elle peut également détruire ses 
adversaires à distance en lançant des poi· 
gnards. 
Chaque fois qu'elle abat un ennemi, la prin­
cesse gagne de l'argent et lorsqu'elle dis­
pose d'une somme suffisante elle doit sau­
ter sur un arbre où se trouve une porte. Une 
fois à l' intérieur, elle peut acheter des 
armes plus puissantes ou d'autres objets. 
Le graphisme est agréable mais bien moint 
impresbionnant que celui de la plupart des· 
autres jeux d'arcade. Malgré cela on est 
vite conquis par cette aventure qui ne man· 
que pas de charme. 
Fighting Soccer est un excellent pro­
gramme de football qui offre la particularité 
de permettre à quatre joueurs de jouer 
simultanément. Il se présente 
comme une machine dou· 

----.~~~~~~~~~~~b~le~a~v~e:c:__~ deux écrans 

et deux rangées de boutons en face de cha­
cun d'eux. Toutes les combinaisons de jeu 
sont possibles : contre l'ordinateur, seul ou 
à deux, un contre un ou deux contre deux. 
Le match proprement dit est très bien 
rendu, le terrain est vu de dessus et défile 
en un scrolling irréprochable. 
Le joueur que vous contrôlez est indiqué 
par une flèche de couleur, ce qui offre_ 
l'avantage d'éviter tout risque d'erreur lors 
d'un changement. Les équipes sont com­
plètes, ce qui fa it qu'il y a toujours de nom­
breux joueurs sur l'écran. La grande clarté 
du graphisme facilite les choses. On 
retrouve toute l'excitation d'un vrai match 
grâce à une animation t rès rapide des 
joueurs. Les commandes sont également 
d'une grande précision. Après une courte 
période d'adaptation, on peut vraiment 
construire son jeu et en tirer beaucoup de 
plaisir. C'est un magnifique programme qui 
séduira tous les amateurs de football. Son 
point fort repose sur une grande convivia· 
lité et l'on peut vraiment s'éclater en jouant 
à quatre. Un grand foot comme on rêve 
d'en avoir un sur son micro, surtout les pos­
sesseurs de 16 bits qui ne sont pas gâtés 
en ce domaine. (S.N.K.) 
Dans ce dossier, il nous a paru intéressant 
de parler de plusieurs grands jeux d'arcade 
plus anciens, mais dont les conversions 
arrivent ces jours-ci sur nos micros et 
consoles. Nous avons ainsi voulu savoir si 
ces nouvelles versions sont fidèles à l'esprit 
des jeux originaux et découvrir si on retrou· 
vait le même plaisir de jeu. R·Type, le célè· 
bre shoot·them-up de Sega, a remporté un 
grand succès dans les salles d'arcade cette 
année. C'est un programme passionnant 
qui se devait d'être adapté. Activision sort 
une version sur tous les principaux formats 
et Sega l'adapte sur ·la console (voir la rubri· 
que Hils de ce numéro). Mais cela ne 
s'arrêtera certainement pas là, car diffé· 
rents shoot-them-up influencés par R· Type 
sont déjà annoncés. La particularité de R· 
Type repose sur deux éléments : les équi­
pements supplémentaires et les monstres 
à abattre. Nemesis, un autre grand jeu 
d'arcade, avait introduit l'armement évolu­
tif et depuis on ne voit plus de shoot·them­
up qui n'utilise ce procédé. R-Type repré· 
sente la seconde génération de ce type de 
programme car les équipements disponi· 
bles sont plus nombreux et plus spectacu· 
laires. Tout d'abord, Il y a le module qui se 
fixe sur le vaisseau et qui arrête alors les 
tirs ennemis, mais que l'on peut également 
envoyer en éclaireur. Dans ce cas, il faci­
lite beaucoup votre progression, d'autant 
plus qu'il bénéficie également des puissants 
systèmes de tir que vous vous procurez. 
Les armes disponbiles sont aussi efficaces 
que spectaculaires. 
On appréciera tout particulièrement les tirs 
qui rebondissent sur les parois, faisant un 
véritable carnage chez les Aliens. ~ 
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Quant aux monstres, ils sont absolument 
magnifiques et jamais encore on n'avait vu 
d'aussi grôs sprites sur nos écrans. Pour 
ne citer que ceux du début, il y a l'énorme 
monstre qui vous attend à la fin du premier 
niveau et qui vous tire dessus tout en 
essayant de vous balayer d'un coup de 
queue. Ensuite il y a le cœur, avec un grand 
serpent qui en jaillit. Et le gigantesque vais· 
seau amiral ennemi qui occupe presque 
tout l' espace disponible, ne vous laissant 

dement et les utiliser contre eux pendant 
un certain temps. Vous ramassez égale· 
ment différents objets pour ensuite les lan· 
cer à la tête de vos agresseurs : une caisse, 
un baril et même une lourde pierre. 
Pour combattre, vous disposez d'une bonne 
variété de coups différents dont le plus effi · 
cace est le coup de pied au visage. Plus 
tard certains ennemis vous lancent des 
couteaux ou des cartouches de dynamite 
qu'il faut absolument éviter si vous voulez 

Flghtlng Soccer: quatre joueurs en simultané et un scrol/1119 irréprochable. 

quEtlr~s peu de marge de manœuvre pour rester en vie. Vous devez parfois combat· 
le combattre. De plus il est l rès long et tre de puissants lutteurs qui vous donneront 
avance lentement, vous n'aurez pas trop de bien du fil à retordre, à moins que vous ne 
tous vos équipements supplémentaires soyez en possession d'une arme à ce 
pour en venir à bout. Un chef-d'œuvre. La moment-là. Nous n'avons pas encore pu 
version Sega est particulièrement réussie. essayer la conversion d'Ocean sur ST mais 
On y retrouve tous les éléments du jeu ori· la version pour la co'nsole Sega est termi-
glnal et l'action est tout aussi passionnante. née. Elle est très fidèle au jeu original et on 
Cela n'est pas vraiment une surprise car retrouve toutes les qualités qui ont fait le 
Sega soigne toujours spécialement les con- succès de ce grand jeu d'arcade. (Taito.) 
versions de ses propres jeux d'arcade. La Cette version est d'autant plus proche 
version ST est presque terminée, nous de l'arcade que la présence de deux 
avons pu jouer le premier niveau lors d'une boutons de tir sur la manette Sega per-
présentation au PC Show de Londres. Elle met un mode de contrôle similaire. Cette 
semble très réussie également et devrait version est réussie graphiquement, mais 
être fidèle au programme original à I 'excep- on peut regretter de fréquents cligno-
tion du mode de contrôle qui ne pourra se tements de sprites, assez désagréa· 
faire qu'en utilisant un seul bouton de tir. bles. 
Double Dragon a été le jeu de combat le 1943 est un agréable shoot-them-up mais 
plus populaire dans tes salles d'arcade il faut bien reconnaître que c'est loin d'être 
cette année. Selon un thème bien connu le meilleur programme de Capcom. Il s'agit 
vous devez libérer votre fiancée qui a été en fait d'un remake de 1942, la seule diffé· 
enlevée par un gang. rence, c' est que, entre 42 et 43, on a 
Il faut livrer de nombreux combats de rue ~inventé l'armement évolutif. En effet, le prin-
et, comme dans Renegade, affronter plu· cipe du jeu est le même. 
sieurs adversaires à la fois en évitant de se Lors de la guerre du Pacifique, vous affron· 
laisser encercler. lez des escadrilles ennemies ainsi que des 
La nouveauté de ce programme, outre le· : bombardiers géants au-dessus de la mer 
fait que l'on peut jouer à deux, c'est la pos· ·qui défile en scrolling v~rtical. 
sibilité d'utiliser des armes et des projecti· Mais cette fo is, vous ramassez au pas· 
les divers. Certains de vos adversaires sont sage des icônes qui vous procurent divers 
armés d'une chaîne ou d'une batte de base· équipements SRectaculaires< 
ball qu'ils laissent échapper lorsque vous tirs puissants ou en faisceau 

malique rapide qui est partlli~~~'/:·~:1'·'. 
culièrement efficace. Malheureu­
sement l'utilisation de ces armes 
est limitée dans le temps. L'action 
est frénét ique, les escadrilles en· 
nemies ne vous laissent pas un ins­
tant de répit et surgissent à toute al· 
lure dans toutes les directions. Les 
bombardiers géants sont encore 
plus redoutables car ils occupent la 
plus grande partie de l'écran en lâchant 
des chapelets de bombes derrière 
eux. Pour les détruire rapidement il est 
souhaitable de diposer du tir automati· 
que. Lorsque vous terminez un secteur 
vous passez à un tableau de bonus dans 
lequel on attaque les destroyers ennemis 
qui font feu de tous leurs canons. Les 
conversions sur micro sont très proches 
du jeu original, les graphismes sont agré· 
ables, mais les sprites sont trop petits 
ce qui gâche un peu le plaisir. (Capcom.) 
Paradoxalement les versions 8 bits sont mi­
eux réussies que celle sur ST. Tout d'abord 
on retouve l'une des principales qualités 
du programme original, c'est·à·dire la pos­
sibilité de jouer à deux simultanément. 
On ne sait pour quelle raison cela 
n'est pas possible sur la version ST. 
Compte tenu des possibil ités de 
chaque machine, les versions 8 bits, 
et particulièrement celle sur CPC, 
sont plus soignées graphiquement. 
Assault est un nouveau jeu d'arcade 
signé Atari. C'est un shoot-them-up ori­
ginal qui devrait remporter un grand 
succès dans les salles d'arcade 
cette année. Aux commandes d'un 
cha r d'assaut du futur vous par· 
tez affronter des armées d'Aliens 
afin de libérer les planètes 
qu 'elles occupent. La principale 
originalité de c e programme 
repose sur le mode de contrô­
le de votre véhicule. La ma­
chine est équipée de deux man­
ches pourvus de boutons de tir, 
qui correspondent aux chenilles 
de votre char. Ces deux manet­
tes offrent un grand choix de 
manœuvres : comme dans la ré· 
alité on les pousse vers l'a· 
vant pour avancer, on pous· 
se l'une en tirant sur l'autre 
pour que le char tourne sur 
lui-même. Mais un char du 
futur se doit d'offrir d'autres 
possibilités. aussi on peut 
également le faire se dépla­
cer sur le côté en le fa i­
sant basculer sur lui-même. 
ce qui est parfois bien utile 
pour esquiver les tirs en­
nemis au dernier mo· 
menl. Au premier abord ~ 

les faites tomber d'un coup de pied bien et surtout }~u:n~t:ir~a:u~t~o-~~;7"."7~TI0":~1'iir1S?~~;·:1~~~~?jiVN.Y 
placé. Vous pouvez alors vous en saisir rapi· 
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ce mode de contrôle des 
plus inhabituels est déconcertant ' 
et le char semble prendre un malin 

plaisir à exécuter des manœuvres 
totalement différentes de celles que 

l'on désire. Mais avant la fin de la pre· 
mi ère part ie on s'y habitue et tout ren· 

tre dans l'ordre. Le véhicule répond 
alors à la moindre commande avec 

rapidité et précision. C'est un mode 
de contrôle qui offre un grand confort 

d'utilisation et on a vraiment l'imoression 
de diriger physiquement le tank. L'effet 

produit lorsque le char tourne sur lui-mê­
me est spectaculaire, il garde sa posi· 

tion sur l'écran et c 'est le paysage qui bas­
cule autour de lui. Le décor scrolle rapide· 
ment, d'une manière fluide, ce qui est très 
impressionnant. Lors des premières parties 
on ressent une forte impression de vertige, 
c'est à vous donner le mal de mer. Mais on 
se remet bien vite et on repart au combat. 
On peut avancer dans toutes les directions 
et une flèche apparaît sur l'écran pour vous 
guider vers l'ennemi le plus proche. Vous 
affrontez de nombreux tanks et vous 
devez également détru ire des canons 
qui vous arrosent d'un feu nourri. De 
temps à autre on rencontre une large 
sphère disposée sur le sol. on se place 
au centre et le char se retrouve projeté 
dans les airs. Là encore, l'effet obtenu 
est spectaculaire à souhait. Le pay­
sage descend et la vue devient plus 
large, un peu comme dans Thunder 
Blade. Tandis que le char s'élève dans 
les airs il peut tourner sur lui-même 
en tirant dans toutes les directions. On 
peut effectuer ce mouvement à trois 
reprises, ce qui permet de nettoyer 
les alentours. Une fois tous vos 
adversaires anéantis, il ne vous 
reste plus qu'à attaquer le quartier 
général ennemi, défendu par deux 
énormes tourelles de t ir. Vous les 
détruisez avant de passer au ni· 
veau suivant. Assault est un grand 
jeu d'arcade, original et riche en 
sensations fortes. Peut-être sera· 
t-il un jou r adapté sur micro, mais 
il risque de perdre beaucoup 
de ce qui fa it son charme, c'est· 
à-dire le mode de contrôle à 
deux manettes. (Atari/Namco.) 
Twin Eagle est un shoot-them­
up à scrolling horizontal, 
classique mais efficace. Aux 
commandes d'un hélicop­
tère de combat lourdement 
armé vous survolez les li­
gnes ennemies pour faire le 
plus de dégâts possible. Le 
but du jeu est simple : il faut 
tirer sur tout ce qui bou­
ge ... et même sur ce qui 

ne bouge. pas. Avec vos canons vous détrui­
sez indifféremment soldats, tanks. canons 
et hélicoptères. A intervalles réguliers un 
avion traverse l'écran en larguant dans son 
sillage un ballon ou un dirigeable miniature. 
Si vous ramassez le premier vous obtenez 

·un double tir et le second augmentera le 
calibre de vos projectiles. De plus, vous dis· 
posez de quelques missiles très puissants 
qui déclenchent une série d'explosions 
devant votre appareil, ce qui s'accompagne 
d'un bruit de tonnerre impressionnant. 
Lorsque vous avez terminé un secteur. vous 
passez à un tableau de bonus. Une voix 
annonce l'arrivée des chasseurs ennemis, 
le scrolling s'accélère nettement et les 
avions adverses traversent l'écran à pleine 
vitesse, ne vous laissant que peu de temps 
pour les abattre. 
Twin Eagle e_$ t un programme très prenant 
qui compense son manque d'originalité par 
une action frénétique et des effets particu­
lièrement spectaculaires. La bande sonore 
est d'une qualité supérieure à la moyenne, 
tant en ce qui concerne les effets que pour 
l'excellent tbème musical dont certaines 
parties sont chantées. Les digitalisations 
sonores sont très réussies el de surpre· 
nants hennissements de chevaux ponc· 
tuent l'action. A priori on ne voit pas le rap· 
port, à moins que cela ne fasse allusion au 
fait que dans l' armée américaine les régi­
ments de cavalerie soient maintenant équi­
pés d'hélicoptères. On peut jouer à deux 
simultanément, ce qui augmente encore le 
plaisir du massacre. Un shoot-them-up qui 
décoiffe (Taito). 
Final Lap : Atari est célèbre pour ses cour­
ses de Formule 1 car Pole Position fut le 
premier grand jeu d'arcade de ce type. 
Depuis ils en ont réalisé plusieurs, dont le 
dernier était particulièrement réussi avec 
un écran principal entouré de deux autres 
sur lesquels le paysage défilait. Après cela, 
il ne semblait plus possible d'innover en ce 
domaine et pourtant Final Lap apporte un 
plus indiscutable. L'idée c'est de permet­
tre à deux personnes de jouer simultané· 
ment : à chacun son écran, son volant, son 
levier de vitesse et sa pédale d'accéléra­
teur. Sur l'écran on voit sa propre voiture 
et l'autre, lorsqu'elle roule à votre hauteur. 
En haut sont disposés les rétros qui permet· 
tent de repérer l'autre véhicule lorsqu'il se 
rapproche pour essayer de doubler. Si on 
joue seul on a un jeu très bien réalisé, mais 
assez classique. 
En revanche lorsqu'on joue à deux la com­
pétition devient très excitante et on prend 
beaucoup de plaisir à se çloubler ou à se 
laire des queues de poisson, mais attention 
les deux voitures peuvent s'accrocher. La 
course est construite sur le modèle de Pole 
Position, il faut terminer cha-
que tour de circuit dans 

-:---~-------~u:n~t:e~m~p:s~ donné pour 

enchaîner su r le suivant et on retrouve 
même le di rigeable publicitaire qui évolue 
au-dessus du circuit. Toutefois on remar· 
quera quelques différences avec le grand 
classique : le tour de qualification a disparu 
et les voitures n'explosent pas en cas 
d'accident. D'autre part, dans le premier 
tour les deux joueurs s'affrontent en tête à 
tête, mais à partir du second il y a d'autres 
concurrents qui se font un plaisir de tenter 
de vous empêcher de les dépasser. Final 
Lap est un programme passionnant qui 
bénéficie d'une remarquable animation. Il 
est disponible en version debout ou assis. 
Hélas, nous ne verrons jamais en France 
la version américaine, aussi spectaculaire 
que coûteuse, dans laquelle chacun des 
sièges bouge quand le véhicule correspon­
dant négocie un vi rage (Atari/Namco). 

Toobin' est un jeu d'arcade qui n'est pas 
un shoot-them-up, ni un programme de 
combat, ni une course de voitures, voilà qui 
est surprenant. Les détracteurs des jeux 
d'arcade leur reprochent généralement de 
manquer d'originalité, pourtant cette fols ils 
en seront pour leurs Irais car on ne peut 
prétendre qu'Atari ai t manqué d'imagina­
tion. Dans Toobin ' vous devez descendre 
une rivière sur une bouée, en ramassant au 
passage des objets flottants qui vous rap· 
portent des bonus. Vous dirigez la bouée en 
équilibrant les battements de chaque côté 
de votre embarcation improvisée. Au début 
on patauge un peu (c'est le cas de le dire) 
car il n'est pas si facile de se diriger avec 
précision pour passer entre les portes de 
bonus et surtout pour éviter les branches 
et les troncs d'arbre qui risquent de crever 
votre embarcation. Il faut également éviter 
la ligne du pêcheur qui se trouve sur la rive, 
mais si vous avez ramassé les boîtes de 
coca qui flottaien't dans l'eau vous pourrez . 
les lancer dans sa direction pour vous 
débarrasser de lui. 
Tout d'abord on descend une rivière assez 
tranquille, mais par la suite les choses se 
gâtent. Dans le secteur suivant, la rivière 
traverse la jungle et il faut prendre garde 
aux hippopotames et aux crocodiles qui se 
lancent à votre poursuite, ainsi qu'aux indi· 
gènes qui vous décochent des fléchettes. 
Dans le secteur suivant, vous vous retrou· 
vez en plein western, méfiez-vous des ours 
et des flèches que vous lancent les Indiens. 
A un moment, la rivière serpente dans un 
étroit canyon et il faut réagir très vite pour 
éviter les éboulements de rochers. 
Toobin ' est un programme original et plein 
d'humour. On y joue à deux simultanément, 
ce qui est très amusant. Un bon jeu pour 
se détendre après avoir sauvé le monde en 
massacrant des hordes d'Aliens déchaînés 
(Atari). Alain Huyghues-Lacour 

Nous tenons à re mercier les sociétés Bussoz 
et Stambouli qui nous ont beaucoup aidés à 
réaliser ce dossier. 
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CREATION 

STOS, le Basic createur 

Stos Game Creator est un excellent B asic pour ST. Il est spécialement destiné à programmer des jeux. 
Créer et animer des sprites est un ~rai jeu d'enfant. Il comporte une vaste bibliothèque d'instructions 
graphiques. Musiques et bruitages rye sont pas oubliés. L'éditeur de sons est un modèle de simplicité. 

Parmi la foison de logiciels présentés lors du 
dernier Persona! Computer Show de Londres, 
Stos The Game Creator connut un succès 
certain auprès des curieux. Le badaud non­
averti se contenta d'admirer la démo 
accrocheuse : une série de variations sur 
le thème c scrollings et déformations d'écrans • 
suivie Cl\me saynète où l'on voit Max, 

• un zombie armé, poursuivre une petite béte 
inoffensive. Le tout arrosé de bruitages et de 
musiquettes. En fait, ce que l'on observe sur 
l'écran n'est autre que le résultat d'un 
programme écrit en Stos Basic sur Atari ST. 
La démo met en avant les nombreuses 
possibilités graphiques et sonores du langage. 
Rappelons d'abord son histoire: il a été 
développé en France par la société Jawx et 
édité, à l'origine, par Cedic-Nathan. La sortie de 
la première version de Stos remonte à un an. 
Mais depuis, les rapports entre les deux sociétés 
se sont glltés, preuve que les relations franco­
françaises ne sont pas forcément les meilleures. 
C'est pourquoi, Jawx est allé chercher outre­
Manche un nouveau partenaire, l'éditeur 
Mandarin Software, qui a repris le flambeau et 
nous gratifie d'un package plus alléchant ou, 
tout au moins, mieux adapté aux exigences des 
programmeurs de jeux. li faut noter que le Stos 
d'origine avait le gros défaut de fonctionner 
exclusivement avec les anciennes ROM du ST. 
Avant de s'intéresser au «Créateur de Jeu •, 
pratiquons l'autopsie de la défunte version 
(que l'on trouve encore dans quelques boutiques). 
Stos est le sigle de ST Operating System. 
A l'origine. il ne s'agit pas d'un simple Basic 
mais d'un système d'exploitation à part entière, 
proche de MS-Dos si l'on en juge par la syntaxe 
des commandes: Oir, Diskcopy, Chdir, Type, 
etc. Autour du noyau (le système) viennent se 
greffer l'interpréteur Basic, un lot d'accessoires, 
des utilitaires de gestion (ramdisk, spooler 
d'imprimante, etc_) et l'éditeur-assembleur. 
En somme, nous avons affaire à un ensemble 
de développement complet. Trop complet peut­
être. puisque la version anglaise est amputée de 
Qh 

quelques branches: les commandes du système 
sont supprimées ainsi que les utilitaires de 
gestion. Le recentrage s'effectue autour du 
Basic, identique, et des onze accessoires parmi 
lesquels trois sont indispensables et nous 
intéressent au premier chef puisque nous 
sommes dans la rubrique création : 
le gestionnaire de sprites, l'éditeur de musique 
et l'assembleur_ 
----- LE BASIC -----
Si le Stos porte le titre de «Game Creator». ce 
n'est pas pour rien. Hormis le noyau commun à 
toutes les versions de Basic - opérations 
arithmétiques, logiques, structures de contrôle, 
etc. - , il se distingue par le nombre des 
instructions graphiques et sonores: vingt et une 
pour les sprites, dix-huit pour les manipulations 
d'écran, trente-deux pour Je graphisme et douze 
pour les sons. Certes, les chiffres bruts ne 
suffisent pas. Prenons l'exemple d'une 
instruction particulièrement sympathique : 
en tapant Sprite l,x,y,5, on obtient l'affichage 
du sprite numéro un aux coordonnées x et y ; 
le dernier paramètre signifie que l'on affiche 
la cinquième représentation du sprite qui peut 
en contenir vingt. Autre exemple qui agit sur 
l'écrçin". Zoom physic, 0, 10,0, 10 to 0,319,0, 19 
effectué un agrandissement de la zone définie 
par les quatre premiers paramètres à l'écran tout 
ent:ier. Epatant ! On n'a plus qu'à se servir. Le 
Stas est un vrai libre-service à effets tape-à-l'œil. 
Pour s'en convaincre, il suffit de charger les jeux 
qui se trouvent sur la troisième disquette du 
package_ Le casse-briques n'a pratiquement rien 
à !?!)Vier à Arkanoïd 1 ou Il, et je pèse mes 
mots. Il est aussi rapide et complexe_ Une 
option permet même de redéfinir la disposition 
des briques dans les tableaux. 
Mais tout ceci ne doit pas masquer le fait que le 
Basic Stas ressemble davantage à une super 
version d'un Basic d'ordinateur huit bits. Il ne 
heurtera pas le programmeur habitué à travailler 
sur Thomson, Amstrad CPC, compatible PC. 
etc. fi est d'un classicisme à toute épreuve. En 
revanche, celui ou celle qui a tâté du GFA Basic 

aura l'impression d'effectuer un véritable bond 
en arrière. De quoi ? Il faut numéroter les 
lignes? Il n'y a pas de procédures, pas de 
variables locales, pas de passage de 
paramètres? On ne • récurse" pas? li est 
difficile de prédire l'avenir du Stos, car le GFA a 
une bonne longueur d'avance en terme de 
notoriété, et puis on prend si vite de bonnes 
habitudes. Le Stos pousse à la bidouille tandis 
que le GFA impose davantage de rigueur. 
Même si, en fin de compte, les deux peuvent 
produire des résultats identiques. Il reste 
néanmoins que les accessoires dont nous allons 
parler maintenant, séduiront bien des 
programmeurs. 
--LES ACCESSOIRES -­
Ils sont résidents (en RAM) et sont appelés à 
partir de l'éditeur Basic, à tout moment. 
Le simple appui sur la touche • Help • affiche 
un tableau qui mentionne les accessoires 
présents en mémoire. A chacun d'eux 
correspond une touche de fonction qu Il suffit de 
presser pour activer le programme voulu. A 
propos, les accessoires du Stos n'ont rien à voir 
avec les accessoires de bureau traditionnels sous 
GEM . En effet, ce sont des programmes écrits 
en Basic chargeables comme tels, listables à 
l'écran, voire modifiables. Cela implique, au 
passage, que l'on peut programmer ses propres 
utilitaires. Mais pour les charger en tant 
qu'accessoires, il faut taper la commande 
« Accload • suivie du nom. Méthode plus 
rapide : si on écrit ,,. _ •. , à la place du nom, 
tous les accessoires (fichiers portant lextension 
.ACB) se chargeront d'un coup, en fonction de 
la place mémoire disponible. 
--L'EDITEUR DE SPRITES -­
L'ancien Stos était livré avec un éditeur de 
sprites assez rudimentaire, peu pratique; bref 
médiocre. S'il figure toujours sur la nouvelle 
version, c'est uniquement parce qu'il fonctionne 
dans les trois résolutions du ST. Un second 
éditeur, bien plus performant et facile d'emploi, 
fait partie du lot. Toutefois. il ne fonctionne 
qu'en basse résolution. D'abord qu'est-ce qu'un 



sprite ? C'est un bout d'image généralement de 
la taille d'un gros timbre poste. Il peut 
représenter n'importe quoi, mais le plus souvenr 
il sert de support aux petits objets et aux 
personnages de jeux. Car un sprite a ceci de 
différent avec une portion d'image : il passe 
devant ou derrière le décor, détecte les collisions 
el surtout, quand il se déplace, il n'affecte pas 
l'image de fond . Sur certains micros, comme le 
C 64, les sprites sont gérés au niveau hard, par 
le contrôleur d'écran. Ce n'est pas le cas du ST. 
d'où l'obligation d'écrire toutes les routines de 
gestion. Cela représente un travail de 
programmation assez important. li est plus sage 
de laisser cette besogne à d'autres que sol. Les 
autres, ce sont les programmeurs du Stos. Ils 
ont truffé leur Basic d'instructions pour afficher, 
déplacer jusqu'à seize sprites simultanément. 
Belle prouesse! Mais avant d'afficher Max, 
le zombie armé. encore faut-il lui donner une 
apparence physique, c'est-à-dire le dessiner. 
C'est justement à cela que sert le fameux 
éditeur. 
Le centre de l'écran est réservé au dessin du 
sprite. Les outils {crayon, gomme, pot de 
remplissage) sont rassemblés sur la droite. Juste 
au-dessus, figure le cadre d'affichage du sprite 
en grandeur réelle puisqu'il est hors de question 
de dessiner à l'échelle, vu qu'un sprite mesure 
au maximum 63 x 63 pixels. Tout le côté 
gauche de l'écran est recouvert d'icônes qui 
donnent accès aux différentes fonctions : 
animation, couper-coller, stockage sur disque , 
etc. Eu égard au nombre élevé des possibilités, 
il est impossible de tout décrire. Focalisons-nous 
sur la partie animation. Une série de petites 
fenêtres numérotées au bas de l'écran attendent 
qu'on place dans chacune d'elles une 
représentation du sprite. lei, la notion de sprite 
est étendue par rapport à la définition qui en a 
été donnée précédemment: un sprite Stos est 
une entité composée d'une série d'images; c'est 
un carnet de timbres dont les motifs seraient 
différents. Dans la case 1, Max est prêt à 
dégainer, dans la case 2, il met la main au 
fourreau, etc., jusqu'à la case 20 où il lâche le 
chien du fusil. Il est bien entendu que c'est à 
vous de dessiner chaque étape. Puis, vous les 
enregistrez une par une dans les cases. Après 
quoi, pour mieux vous rendre compte de l'effet, 
vous chargez un décor (au format Degas ou 
Neo) sur lequel le sprite vient s'animer. 
Des indicateurs sont prévus afin d'ajuster 
la vitesse d'animation qui correspond à 
l'intervalle de temps entre deux positions de 
Max. Il est également possible d'ajuster la durée 
d'apparition des positions. En jouant sur les 
paramètres, on arrive à créer une animation 
fluide . 
L'ensemble complet est sauvé sur disquette, prêt 
à être utilisé dans un programme. li existe une 
autre possibilité qui consiste à quitter l'édîteur en 
demandant la conservation de la m~moire 
allouée aux sprites. En revenan1 sous l'éditeur 
Basic, tapez la commande • List». Une ligne de 
message dont vous n'êtes pas l'auteur vous 
informe que la bank 1 (une mémoire) est 
allouée au sprile numéro 1 entre te lle et telle 
adresse. C'est alors que vous tapez l'instruction 
Sprite 1,100,100,1. Et le voilà en plein écran . 
Il y a une variante pour créer des sprites, qui se 
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On peut capturer une image Degas ou Néo. 

En bas: les positions successives du sprlte. 

Ajustage de la vitesse d 'animation. 

révèle fort pratique : il s'agit de capturer une 
portion d'image Degas ou Néo dans les limites 
de la taille maximale d'un sprite. Donc, il faut 
retenir le fait que l'éditeur de sprite et 
l'interpréteur Basic sont liés, que le passage de 
l'un à l'autre est instantané. 
-- L'EDITEUR DE MUSIQUE-­
Après le plaisir de l'œil, le plaisir des oreilles. 
La musique est l'un des éléments clé de la 
signature d'un jeu mais n'est pas facile à créer. 
Devant la difficulté, les programmeurs s'en 
soucient au dernier moment. L'éditeur de 
musique de Stos changera vos habitudes grâce à 
sa déconcertante facilité d'emploi. L'Atari ST 
gère trois voies, on les retrouve ici. Pour la 
cause, l'écran se divise en trois tableaux côte à 
côte dans lesquels sont inscrits les notes, le 
numéro d'octave et sa durée . La saisie se 
pratique au clavier: les notes sont désignées par 
leur nom (LA pour la, DO pour do) et l'octave 
par un chiffre. Définir la durée est à peine plus 
compliqu~ BL signifie blanche, NR noire, DC 
double croche. Ça peut sembler fastidieux 
comme méthode mais c'est pourtant la plus 
efficace. Une portée traduit en écrüure musicale 
les notes que vous inscrivez. Toutes les 
fonctions sont accessibles par un système de 
menus déroulants de type GEM (mais ce n'est 
pas GEM !) . Pêle-mêle, on trouve le générateur 
d'enveloppe et de trémolo, le mode bloc 
équivalent à celui d'un traitement de texte : 
il sert à capturer une séquence pour la déplacer, 
la reproduire, etc. Cliquons sur •Jouer 
musique •. Aussitôt, vous entendez la chose. 
Mals ce n'est pas une écoute passive car vous 
pouvez modifier, pendant l'audition, la vélocité, 
et la hauteur du morceau. La barre d'espace 
active le mode pas à pas, les notes seront alors 
jouées à la demande. Il y a deux façons de 
quitter l'éditeur : par •Quit• et par • Grab •. 
Cette dernière a pour eonséquence de conserver 
le morceau en mémoire. De retour sous Basic, 

L'accessoire de musique auec ses trois ooies. 

vous la réécoutez en tapant l'instruction vous la 
réécoutez en tapant l'instruction " Music 1 •. 
Après quoi, faites ce que vous voulez, l'air se 
joue tout seul... Dernier raffinement du Stos : 
tous les messages sont rédigés en anglais et en 
français. Le choix de la langue est défini dans le 
programme • Config.bas • dont les paramètres 
sont lus à chaque lancement du Stos. Il sert 
aussi à l'affectation des touches de fonctions. 
Un dernier mot pour dire que le manuel 
(en anglais) est étoffé, précis et clair. De bonne 
source, on peut annoncer la sortie du 
compilateur pour de janvier. Et la version Amiga 
ne relève pas de l'utopie. Ivan Roux ~ 
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CREATION 

GIA Basic 3.0 
GFA Basic est sans conteste le Basic le plus connu et le plus utilisé par les programmeurs sur ST. 
Ce n'est pas un hasard car il est de très grande qualité. La version 3.0 corrige les quelques bugs 

des précédentes versions. Et du coup, il se trouve enrichi de nouvelles 
instructions précieuses qui ont bouleversé Jacques Harbonn ! 

Le Basic GFA version 2.02 était déjà un 
excellent Basic, bien supérieur à celui fourni 
avec le ST. Mais il présentait malgré tout 
certaines lacunes : difficulté d'utilisation des 
ressources du GEM ou d' intégration de routines 
assembleur, bureau non standard interdisant 
l'usage d'accessoires de bureau. Il commençait 

qui permet de se rendre directement à une ligne 
donnée (il ne s'agit que d'une référence, les 
numéros de ligne restant toujours inutiles dans 
cette version). A l'extrême gauche du menu se 
trouve le sigle Atari qui propose certaines 
fonctions : sélection d'un accessoire du bureau 
GEM, défînition du format de listing, mode 

Ah! les belles images programmées en GFA. Une œuvre signée I van Roux. 

donc à être sérieusement concurrencé par 
d'autres Basic, comme l'Omikron. 
Cette nouvelle version, 3.0, corrige une grande 
partie des lacunes de la version précédente 
et redonne le flambeau au Basic GFA. 
Après chargement du programme, on se 
retrouve devant le désormais classique double 
menu supérieur. li contient les éléments de la 
version 2.02: chargement et sauvegarde des 
programmes au nouveau format GFA ou en 
ASCII (les programmes .BAS du 2.02 devant 
être sauvés en ASCH pour être rechargés sous 
3.0), listage sur imprimante, opérations sur les 
blocs, recherche-remplacement, affichage ·des 
différentes pages du programme, insertion, 
mode direct, affichage de l'image-écran résultant 
du dernier programme lancé, test des boucles, 
sous-programmes et instructions conditionnelles 
et bien entendu l'indispensable «RUN•. Mais on 
découvre aussi quelques nouveautés à ce 
niveau. Tout d'abord, à droite, une horloge 
temps réel modifiable et un compteur de Jignes 
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D es formes générées par le programme Meta. 

spécial où l'introduction de chaque nouveau 
nom de variable - procédure ou fonction -
demandera confirmation, évitant ainsi les fautes 
de frappe parfois sources d'un difficile 
débogage. En cliquant sous le sigle Atari, il est 
encore possible de modifier l'état du CAPS­
LOCK ou <l'émuler le NUM-LOCK pour 

contrôler le curseur à l'aide du pavé numérique 
(comme sur les PC). Toutes ces fonctions sont 
sélectionnables à la souris et doublées au clavier. 
Passons à l'éditeur. Il s'agit bien sûr d'un éditeur 
plein écran qui dispose de toutes les facilités 
pour se déplacer d'un caractère, d'une ligne, 
d'une page, aller au début ou à la fin du 
programme, effacer un caractère ou une ligne 
(qu'il est cette fois possible de récupérer en cas 
d'erreur, contrairement à la version 2.02). 
La grande nouveauté réside dans le 
« folding •. En plaçant Je curseur sur une 
procédure et en appuyant sur « HELP "· cette 
procédure est repliée et il ne subsiste que son 
nom. Ce procédé permet de rendre beaucoup 
plus lisible un listing dont on aura bien sûr déjà 
testé le bon fonctionnement des procédures. 
Vingt touches de fonction sont programmables 
(FI à FlO, seules ou en conjonction avec 
SHfFT) et cette programmation reste valable 
pendant l'exécution du programme. Cet éditeur 
est en outre plus rapide à l'aflichage que le 
précédent. 
Passons à la programmation proprement dite. 
Outre les classiques variables booléenne, entière, 
réelle, et chaîne, on dispose de deux nouveaux 
types : " BYTE• ET • WORD • qui sont des 
variables entières sur un et deux octeis, ce qui 
permet un gain de place et de rapidité 
important. De plus, grâce à DEFBIT, DEFBYT 
et DEFWRD, on définit le type de variable par 
défaut, ce qui évite la fastidieuse frappe des % 
ou équivalent, l'éditeur se chargeant de les 
mettre lui-même. 
Toujours au chapitre des variables, l'astérisque 
qui permettait de connaître l'adresse mémoire 
d'une variable est complété par • V:• dont 
l'usage plus universel permet de pointer 
directement sur un élément d'un tableau. 
A l'inverse, un autre jeu d'instructions permet de 
connaître la valeur d'une variable dont on a 
l'adresse. Les instructions de conversion de type 
sont riches, complétées encore de • ClNT • qui 
transforme une variable réelle en entier arrondi 
(avec une précision déterminée par • ROUND•) , 
tandis que « CFLOAT » fait le contraire 
(mais il ne trouvera quelque intérêt qu'avec 
le compilateur). La lecture ou l'écriture de un, 
deux ou quatre octets est possible sur 
l'intégralité de la mémoire, y compris la zone 
protégée. Les instructions de suppression et 
d'échange de variables sont assorties 
d'instructions de tri. c SSORT • et " QSORT • 
effectuent un tri respectivement en méthode 
Shell ou Quick, en ordre croissant ou 
décroissant, sur tout ou partie d'un tableau. 
Les performances sont étonnantes : tri de mille 
nombres réels en une demi-seconde environ. 
Les instructions de gestion d'horloge et de 
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LES LOGICIELS 4 ETOILES Pour vos commandes 

ST RSOFT 
.. --------------------------- STARSOFT - S.A.R.L. au Capital de 50.000F MSX 

Al.SATROS (~RT), ..... , .. "·-··- ·2.s:a f 
SUU.& M.IGHTY'S SUIA CfiA ...... 100 f 
crr'(CCNN1:CTION (CAATJ, ....... 249 F 
ELEVATOO ACTION {Ô.ART) ........ 179 f 
FINAL ZONE VIOt.F (CAR1) ....... 1()7 f 
FORMULE ONE.SP!FllT (I<?) ....... 215 F 
MUE (CARl) ... ...... ... .... . ,_,,,,_.,, ... 11!9 F 
PEHQU!N "DVEHTUFl:E (CART) , 169 F 
PfTEFI 8 EAA0$ L INT. FOOT ....... SS F 
SALA.MANDER (CART) ._,.,,,.,.,,_,2(.5 F 
-SC~AMSLE (CARf) •.•. ,_,,,,_ ,,_,2.119 F 
:SHALCM (CAflT) ..•.. •.... ,_, , ........ ... 238 f 
SPJt.C-t;CAMP lC.ARl) .. , .... , .. ___ ,233.f 
STAANGE LOOP tCARn ... ,_ ... ,.249 F 
THE ROOU..'G PLANE.T ST\11.LUS .. 2œ F 
10 UR.NAMENT GOLF (CARn ...•. 2~ F 
WORLD GAMES (K7)._,,, .. .... .. ... .... 99 F 

MANETTES 
•CRYSTAL. . .•. 189 F 
E~GOSTICK ...... - ·· - ···- ····--' 1~ F 
GUN SliOl 1 ..... _,_,, ..... , ....... , ... 59 F 
2 GUN SliOT 1 ··- ·- · ····· ·- ... ..... ... 100 F 
J'(2 (dc1b lc bi<'!~lwm3~···" .... 59 f 
2JY2 ...............•. ·- ····-····- ............ lOOF 
• NA'/tGATOR ••.. ...,, •..•• ..• ., •. ,l4!>F 
PC~KO .• ,., ..•• ., •• , ................ -.155f 
PHASEfl OUN AMIGI< ... - ·····- · ..,445 F 
PROHSSIONNAI.. STANOARD-.1~5 F 
OUICK SHO'Tll ... -.... - ····- ·····--···79 F 
OU!CK~Tll TIJASO .•. ,.,,., • 139F 
SPEEO ~'"''G~·-· ·-·················· 119 F 
2.SPEE01<1NG ······ ·-·····-·············2 1!) F 
~UP'ER PROFESSION:.J.. ••••••.• _ ... ' 45 F 
SUPER PRô{ 2 brl!fld'IM\e1\IS) . ... 95 F 
SVP ER PRO 2 TRA.NSPA.~_ENTE 1~9 F 
SVlltCH .>OY 1 (lif ra!afe} .. .. ·- ·- ·····(19 F 
2 SWITCM.klY l ·-·· ,,., .. , $F 
$WltCH JOY 2 .... _M · · -·-· .. ···- ···79 F 
SV/ITCH .Y.JY DOUBLE PRfSE -~ 100 F 
2 SVl lTCH JOY DOUBLE PRISE 170 F 
THE BôSS _ ........ .... - ····- ·· ···- ·· ··· · 1:19 F 
2 THE BOSS ...... ._, ....... ......... , .••• 2~9 F 
VEN\JS •......•.•..•.. .•..•. ....•..•.. ... - .. .. -1'49 F 

PEREPHEAIOUES 
ADAPTATEUR 4 JO V STICKS ST •.. 75 F 
ADAPTATEUR SUS CPC .•.•..•.. .•..• 12$ F 
901~ RAXGEMENT OIS!< SERRURE . 
-pour 40 OK 3 · et s· 112 . .. ... ... .... .... ~OO-F 
•pourSODK3"cl 3"1.12 .. 15o F 
-pour SO OK ~- 1~ . ...... 110 F 
·pour 100 OK s~11.i:. . .. ... .•. . 165 F 
CASlE !M?R!IAANTE PC .... . . 79..F 
CABLE W.GNÈTO '164'6128 .. 55 F 
CASl..ES PRISE PEAITEL : 
· ·ÂMIGA .. ... .. - .... .. ...... ........ . .... .... 1.l5 F 
·AMSTRAO ........ . .. ..• 1(l9 F 
• Al AAI ST.... ...... . .. . ....... -129 F 
CAISSON POUR CLAVIER -· - . .. .599 F 
CA-S$ETIESVIEAGE$(19$101 i'S F 
01SOUE'r1E:SVIERC:~. 

~==:~ :~ ~J7~~~~ ......... _:O ~ 
~~~ :;:: : :g ~:~g:~:g~~ .. ~~t F 
DOU8LEUA OE JOYS TICK CPC-.79 F 
FILTRES ECRANS : 
• COutEUR l ë ..... _ ... ... .. - .. .... 179 F 
• COut.EUR l(" . ........ ..... ....... , .•• .:?3!> F 

• MONOCMROME 12" ... ·-· - ·· ·· .. ;39 F 
~MONOCHROME 14'" · ··· ··-~· ··- 1M} F 
MCKISSE"S : 
• AMIGA 500 Olt 200!>. . .......• \25 F 
- COMMODORE ..... . _ ............ ., .. ,.t25 F 
..-CPC46'J612& ---·- .. - .115 F 
• PC\V9512 .......... .. - ..... .. __ ••.•.• 149 F 
• PC\V~S(l , ........ ,,, ,_,, ........ _,_,_J89 F 
· PC 15 12 . ..... - .... .... 181 r. 
· -$T520 ,_,,., '"'"··•····14l> F 
··ST 10•10 ...• 189 F 
• T08 .... ...... .... .. _ .. .. -·-·· ··· ... ...... ... , 1GS F 
KIT NETIOYAGE ..•. _ . ................... 81> F 
LISTING G+>d 370 pitQ~ ·· - ·--······ 100 F 
RAU ONG.E.ALIM, Vl'OE04e4 .... . tOO F 
FW.LONGE SôtJR!S.\!OYSi lCKST .. .45 F 
RUBAN l:W.PRtMANT~ PC\'/ .......... SS F 
SPEC r RU-\1 ltt 1 EAFA<:e JO't'STICK .. so F 
SUPPORT ECRAN ; .;;· - ·· ·····-•·•·• 1Gt> F 

-.SOPPORT ECRAN 12· •••.. - ..... 13!> F 
i APlSSOtJnlS ......... ...... .. - ··- ·· ·····75 F 

SEGA 
AFJE_l\BUAHCA . . .••. • .•• -289 F 
ALEX K!OO 11 ...... .. ·-·-··· ·- ·······-._2fl9 F 
AZTEC AOVEtmJRE ..... _, ......... -240 F 
StAOE EAGL.€ - ...... - .... ,.- ..... ... - . .289 F 
FM1TASY ZONE 3 THE t.tAZE.-2.!9 F 

GREAT 04SESA\.L- ... ···-········- 2S9 F 
GRE.l\T VOLLEY6ALL ... ..... ..... --2-.!9 F 
l<ENSEIDEN ..... , . .... _ .. .. - ... .... ~9 F 
MAZE- HUNl ËR 30 - ·· ·- · ··· ··- 289 F 
PENGUIN LAND ··· ··- ····· ..... ... ... - ..289 F 
PO\~R STRIKE ....... 1 .. ... ,,.,,_ , __ 249 F 
$HANCHAI . ........ .... - .......... ........ ..2.:.9 F 
SH!NOBI --,.... ............. ·-····-" -ia9 F 
$PACE HAFIRIER 30 ······- · ··· ... - . .289 F 
THUN DER BLADE .. - . ...•... , . ....... .. .;!afJ F 
WCNOEFSOV X UOIJS'TER U.NO .. 289 F 
ZilllON U-·· ... .. .. 2~!) F 

AMSUIAO 
1~3 . ........ _, ••..... •. ~ .... .... ....... .. 10TF o58 F 
4 STARS COMPILATION ··· ····-··.,,.. .... , IS!) F 
• A.!RBONE RANGER , _,. ___ 99 F 136 f 
AL'FEHNAnVE WOALD GAM ES- .. 95 F 1.:.5 F 
ARCAD"E ACTION •.. -...... .. ......... 99 F 169 F 
AAKANO!O 2 ··········--·· ..... . ... ...... -.74 F 129 F 
ARTURA •. _ . ........ ... - .... ... - ........ - ...SS F 135F 
S.AASA.RIAnS iPS"<G.NOSISJ._ .. ".......... 95 F 
• BA™AN w ....... . .. . .. ... -..-.. - . . . . . ... . . - 86 F 129 F 

~~:c~~~.~-~::::::::~~~ !~~ ~ 
• BOl/UlUZ..,L ..................... ,,_ ..... :15 F 144F 
BIJGG'fSOV ................................. - 8SF 145 F 
BV FAIR MEANS OR FOUL.. .. ..•.• _,,, 10!) F 
CAUF'ORN!A GAME$ ······-··········9S F 14S F 
CHARLIE CHAPLIN ................ - .. · .. ·- ···· 95 F 
CMA!îT~TERS ,,, , ··-· ... ·· ·-··-, t09 F 
• CIACUS.- ... ····-·-·-·-................. 100 F 159 F 
CO.\.-\DAT SCMOOL.,, •• , .......... ,.,,,.,, , .. ,., l7&F 
CONSP!AATtCN.- ..... - ................. 1N F 169 F 
COR.RUPTION" .... _ .. •.. .. _ .••.• ,.. ~9F 

CR AZVCAflS ••••.•... - .. ....... ..... .. 129 F 159F 
CRUCIAL l EST ... ..... ......... ........ ..... · - · ·· • 87 F 

g~~~~~~$~rso..YMP'1C::~ ~ :~ ~ 
DARKSIOE........... •. •• , .. ... ,., 9$ F 
OEFISOE T AITO.- •. ~ . . .•.. 139F 195F 
EUTE OOLLECTlON ·- .. .. . . , 139 F 1~ F 
EMPIRE CONTRE ATTAQUE-....... 99 F 145 F 
ENDURORftCëR ................. ...... ~ ..•... 75 F 
FER ET FI.A.UME,_,,.,. . •. ,• 2~9 F 
FERNANOEZMUST DIE .. .......... 95 f 139 F 
FlRE & FORGEL ... - 1,... •• 11)9 F 135 F 
Ft$1$ 'N' 'T'HAOTflES. . . 9S F tS9 F 
FLIGHT ACC:... .. ................ .159 F 2Q&:F 
• FOOTBAU 'Mt-lAGER U.... . 1« F 189 F 
FAANK BRUNO'SBIG 8 0 X ... ...... i29 F t 79 F 
GABRIElt..E -·· .. • - .. ,, .. n 9 F tSSF 
GAU\CTIC CONOUEFIO f:C ··-- ·· ··· 129 F t69 F 
GAME St:T & MAJCli 2. ... ..... - ..... 139 F 195 F 
C'~MES OVER 11 .................... - ••••••• 00 F 149 F 
GAM ES SET & t.IATCH.. ..... .. - .... H 9 F 159 F 
GARY U NEKER'S SUPER SKI ...... 95 F 14$ F 
GAUN 'YLET ... - . ... ...... .............. --..... ... ... . 39 F 
GAUNltET 11............... ·····-95 F 1l9 F 
GEE.BEEAlA RAL-LV ··-·-······· .. 95 F 14-S F 

~~rr·3-:: :::::::::;:::::: ~::::: ·:: ~~ ~ ~:~ ~ 
GOLO SILVêA BAON2e .. ... .• - ..... H5 F t 9SF 
GRVZOR ..................................... 95 F 1~5 F 
GVER it.1.A VIAA ····--·····- ······8'9 F 139 F 
G.\JNSHtP .......................... ~··-···· ··· 145 F ï85 F 
• MEROES OFlkElANCE .... 117 F 209F 
Hl$roAY ~'fHEMAKltro .... ...... 179f 219 F 
HIT PACK U_ . .. ... .. .... _ e:'9F 13$ F 
HOPP!NG MAO....... . .. 95 F-""1115 F 
HOT SHOt:S ......................... - ...... 95 F 13SF 
!KARi WARRJORS ................ - ...... 9$ F 129 F 
IMAGINE'SAACAOE-HITS .... - ....... 99 F 14SF 
KARATE.ACES .... -..... •.• US F 15$ 'F" 
L"ANNEAU oe ZfNG.ARA ...... - .... ;.35 F 1i5 F 
L'Ol!D. OE SET .. - ..... - ......... ... , •. ..• 1)5 F 17SF 
LA CHOSE DE GAOTEMSURG ... 12S F 1&9- F 
LA COLLECTION KONAM l .... _ . ..... 99 F l i 9F 
LA GUEA RE DES ~oo.es.-...... 00 F 14$ F 
LA.ST Nlt.IJA 2 .... _ .•..•..•..•.. " ....... . ... 125 F i 59 F 
LEMAITAEOES AMES... ..... l~ F 

Ll\'E& LET OIE ••• - .. ·- ··-··········100 F 159f' 
toV..O IA!X ........... "········-···-············es F 129 F 
MATCH OA.V 2 ... ........ ~···-· ........... 6$ F !~ F 
• MERCEWIRY L. ...... - .. - .......... 109 f 159 F 
MICKEY MOUSE ............... .... ....... ,.00 F 14$ F 
MIKE & M()KO ·- ......................... - ... ·- ·· 2 16 f 

NlGEl.tJ.ANSELL ...... .... 95 F 145 f 
NIGHT ftAIDEA ....... -. . •. -.. .!15 F 145 F 
Of'F SHORE WAAIUOA .... i 29 f 169 f 
OPERA.TION W01.F- ................... IC9 F 129 F 
OtJTRUN ••••• ~.-· .. , ........................ .9~ F 139 F 
OVERL~NDER ........... ... ... .. - ·- ·· ····95 f 145 f 
PACMANIA •.. .• ~ . ... -······- ..... ,..JQ9 F l~ F 
PAl'ERBOY .. .. - .. .......... ... .. - .. ... ... . 75 f 1.25 f 
PETER BEAROSLEY"S INT. F ..... ....... _ i!9 F 
PEUflStJRAMIT'lVIUE . ., ... ,,,,.,J25 F 159F 
l't.ATOCN •..... . - . ....... ..... .... - ..... ... .as f 145 F 
PREOATOR.,.,.-······-·······,.····-...... 85 F 139 F 
RASÎAN- ...... - ...... - ........ - ........• 75 F IJS F 
RE.Nl;GADe . ........ ..... .. - ....... ~ ......... 75 F 125 F 
· n eTtJAN'OFJ EOl ............. , ........ 117 F l-59 f 
· REX ........ ... ...... ...... - ·- ········- .... .. t05 f 159 F 
ROMJSl.,ASTERS ... - ................. .$SF 139 F 
ROf\0 f\UNN'EA ........... _ ........•. - ....... _ 139 F 
ROY OF THE R.OVERS ................ 109 F 159 F 
SALAMANDER .................. " ... - ••.••. 85 F 139 F 
SAMURAI WARRIOR ....... - ....... - ·- ······- 139 f 
SAVAGE ... .... _.,,,., . . ~ ...... ,,. ....... '95 F 149 F 
SCR~BBlE DE LUXE ............. .. - .... ... _, 2 19 F 
S,:)(Pl\Cl< V.111 .. .. - , ..... , . ..... .... ~-·· ···:95 F 165 F 
~ATE CFIA2:Y -.--·- ···- ···-······65 F JJ9 F' 
5PACE A.CE ....... - ... ·- ·- ····· .. ···- ···· t59 F 189 F 
Sîfl:EETF~MTER... ,,,,,, - ..... 95 F 145F 
sUi'ER SPOR1 ·--·- ........ " ... - ..... 95 F 139 F 
' SUPERMAN .... _. . ... _ ... Ul9 F L59 F 

APPLE Il " 
APPLEGS 
MACINTOSH 
ATARf 2600 
ATARI XE-XL 
PCW 
SPECTRUM 
THOMSON 

CONTACTEZ-NOUS 
ou 
CONSULTEZ NOTRE 
SERVEUR MINITEL 

OUNGEON MASTEA ···--·- ·····_,.2-39f 
ELll.l!NATOR. . ... ............... - ..... ... .. 209: F 
e1.rre. ............. _ ......... ,. .. - ....... ,.m F 
EMMANU!Lt.E. ..... ........ ..... .. .. .... -.206 F 
EMPIRE CONTRE ATIA.QUE... .• -. 1$5 F 
EXOLOfli ........... - .... - .... ~ ........... -.1&5 F 
EXPLORA . ....... . ... ........... .... - ..•.. • .,335 F 
FERNANOEZ MUST OIE • .. ..... ,23$ f 
fl~E & j:OR0-.ET ..... -·- ············ ..... 2S5 F 
F\SH, ... .......... _ •....... .• , .••••• - •••••... 2&&F 
FllGMT S!MULATOA !1 •••• - .......... 34.5 F 
FôOTBALL MANAGEA 11 ............. JSS ~ 
FREEOQM ....... ,. ,,,,, •······-· ..... ,1'97 f 
GALACTIC CONOOêROR ........... 249 f 
G.\UNll.ET 0 ,_._ ................. ... ...... 1$5 f 
GIJNSHlP ........ _. •. _ ...... - ........ 245 F 
HEllFlij.E AliA.CK -·············· ...... 200 F 
MEL TER SKEl,.TGR ,._, .,.,,.,., . ........ 15$ t: 
HOT SHOTS ............. .. ..•. 165 f 
t-IYPERDO.\IE ......... - ..... .... ... ..... ... 21)9 F 
IKAFU \\!AARICRS •• - ....... - ........ 145 F 
!>.<PACT ·· ··· ······- .. ··· ·· - ·- · · ..... , .. ... ... 145 F 
INTEANATIONAl)(ARATE +- ··~ t e.5 F 
IN 1 EFINAl'tôNAL SOOCEfl _., ..... t 85 f 
JET... ... .... . .......... ... ..... • .. .. ,3$5 F 
LEUVAE DE LA JUNGLE . ... . .... 2Z9 f 
LEAOEilBOAAO COLLECTION .. 235 F 
1.EAnlERNECK •• 59 f 
LIVE & LET Dl°!.. . . ..... ........ ... 2\15 F 

tg;,~ÂND AALLY. ..:·::::::::::: .. ~~ ~ 
MAOMIX ... - . .... .................. .... ...... 159 F 
MN.Ili()( ... ,.,., ... . • .•. • ,, ...... t99 F 
MANOIR MOflîEVlLLE ...... ,. •.. . ~175 F 
MGNACE ·-····~ .,, ,2œ F 
• M ERCENAAV l ....... "._ ... ., .... - ...... t S9 f 
MICKEY MOUSE ....•. . ....... .-. .. HiS F 
MOTORBl!<E MAONESS- ... t 419 F 
NEBULUS . -· • ..• 185 F 
('JETHEFt WORLO ....... ,es F 
NIGEL MANSELL... ... _ . . ... 195 f 
NIGHT RAID~ ... JSS F 
NO EXCUSES .... 209 f 
OOLlïEAATOR ..... ...... - . .... ... - ... ... 2 15 F 
Cf'ER.~TIONJUPITEFl ......... _ ...... 238 F 
CIUTRUH ••• - .... ............ - ..... ........ ... 195 F 
OVERt.ANDER ,, ............ ,,,,.,,_ .• ,, .. 195 F 
PACMAl)llA- .... ···-····· .. - ·-·····-·· .. ... 209 F 
PlATOON .. ....... -·· ···-·-····· · .. - .... .. 105 F 
POWêA:ORO.ME- ................. _, ...•. 225 F 
PIJFFY'S SAGA .... . 2 19 F 
RTVPS ............ WF 

s"u~PR~.,,.=.~CAA~Ll~E~N~G.~ •. -... -.... -... -.. ,~.,~,~ .. ~, "F 
1 ~~~~j~~ •• ~.~.=~-01 ::: .. ·· · ~:: ::::::::~~~ ~ 

~~~J!~~~e°i3=:::: :::::=t!~ ~ !~~ ~ SARGON UI CHESS . • - ................ 249 F 

TEARORPOOS.... ..... . . ....... .. - .. ... -... . 95 F ~~~~C~~ii~~OP~ ~:~·:·~ .. ;~: ~ 
~~~~~o·A-MiiJQNïiï:: ::: : :::.~'-~.= !~ ~ SlNDAO ....... .... ..... ............... ,_.1f!5 F 

THUNOEACATS ............... , , 8!) F t45 F ~~~Cf" ('1QHf~:_:~:::::~: :'.'.j~ ~ 
TITAN ........... - ....... .. ..... --........ _ t 29F ·169 F SOFtCERVPLU$ ..................... _,.,H,l$F 
TQPTE.N COll.ECTlOH.~ ........ .. $9F l39 F s.oACE H.r,,AfUER ... .............. -_i7S f 
YOTAL ECUPSE. __ ..... . , .-····-··- . 99 F \49 F S?ECOGM.L .... ... ............. ...... _, . . 2.a9 f 
TRIVIAL PURSU!l NVLL.EGE- Ul9F ~9 F SPITfl~E40 .• • ........ - ............ ,185F 

~~it'.~J.~~ JOUER ...... ::·.~ .. :~~-= !~ ~ STAR GOOSE .. ......... .... ·- ·····- ······195 ;: 
VlNOICATOR .......... 8SF 129 f $TARGLIDl;R2 , .,.,,. ... ,.,,., .•.. .225 F 
VJXEN . .. ...... - •... 99 F t 59 p SlARftA'f ._ ..... ... . ................ ...... -l95 F 

W !NTER GAMES 11... . . .. ,.106 F t 59 F ~f~~~~~~fr:::::~~:::::::::::!~~ ~ 

ATARI ST 
l 943: .... - ... ... ... .. .... ... --189 F 
ACll()N .......... - ....... 20!) F 
ACl.oN SERVICE ...... -239 F 
AfTEABURNER .. .... ..... _ ..... -209 F 
Al..IEN SVNtlROl.1E-!: ... , .............. 185 F 
ARKAN0!0 2 . ..... .. . ..... .... - .. ... .. - 185 F 
ARMY MOVE.5-···- ··· .. - 175 F 
AAf UflA . .... -........ .... . .................. .. 185 F 
BARDARIAN (PSYGNOSIS) ..... . - 19S F 
8éY0N0 THE ICf PALACE~··· · 1'/S F 
SIONJC COMMAN DOS . ............ - .. 185 F 
SOMeJACK .......... ,.................. . 17$ f' 
80.V.BUZAL ..... ...... - ..... .......... .. - . .209 F 
BUGGY DOY ........ , .. , . ... ............. --18$ F 
CARAIEFI COMMAND ...... ., •..•.. - •. 229 F 
CHUBBV GRISTtE ....... .... ..... ... _.fi14S F 
OOLOSWS CHESS 10 .............. 266 F 
CAAZY CARS ...•..•..•.. ... .... .. ...... .•.. 22.S F 
CV8EAN010._..,., ........ ,,, ... ••. 185 F 
OALEY 1tl0 MPSONS Cl.YUPIC.1~ f 
OESOlATOR ·- ·-·-···· · .. -· ..... . -.219 F 
OOUStE OAAGON, ..................... s 19 F 
DRILLER ... .. ... -185 F 

• SUMMEJl-CMAl.LENGE ········-···t25 F 
$!JllN.EROLYMP!AO ............ ~ ... 16!)F 
SUPER HANG ON- ··-·- ··········- ···t45 f 
• SUPERt..IAN ~, ... .... .,.. __ .. ...... -~249 F 
• SUPEFISTAR ~E HOCKEY •. -1 •• 249 F 
'iERfiOR POOS ..... ....... ..... ...... - ... lS5 F 
TESTCR lVE ........ ,,.,, •• ,., .. ,,, .... , ... ,.2:65 F 
l ETTVt. OUEST . ........ .... . ....... .. . - . .. 145 f 
TME kU~ FOR REO OCTOBE~ 2 1$ F 
• TKE GRAll ADVENt'ùAE .......... ?09 F 
• THEPRES FDENî :s MISSING . .265 F 
l HUNOEF\ CATS ••..••.•••. ··-·-· 185 F 
• TIMES OF LORE- ...... --·····-······279 F 
TRIAO ............... ,..,,,., ......... , •• , ...... 30{) F 
tAIVIAl f'UÂSU!l tJllLLE GEN. .• 279 F 
• TUREIOJET ., •. ,,., ......... _,,.,. ......... 2$6 F 
WHtALIGlG--·····--"·····-·· ··-·-··tas F 
ZERO GRAVl'TY:...... . . ... - .. 209 F 
ZYHAPS.... . ....... . 165 F 

AMiGA 
ACAOEMY . .. .... . _, __ .. ...... _23S F 
AUTOOOEL - .... .. .. .. ...- .. .2~0F 
BATTI.E CHESS .... . • •••••••• ...2<4SF 

B.P. 20 94141 ALFORTVILLE CEDEX 
Téléphone : 43.96.57.83 - 43.96.57.84 

Vente par correspondance uniquement 
Ouvert du lundi au samedi de 9h à 19h 

Bat-1.BJACK ············- ·····-· .. ·•··· .245 F 
' BOMBVZAI...-.. ....... .. .......... , ,209 f 
BUGGY 90V ..................... - .......... 245 f 
CARRIER COMMANO ....... _ ,, .229 F 
.. C IRCUS ......................... ... - . , ..... 249 F 
CYBERNOlD ............ --··· .............. ,99 F 
DALEY THOJ.l.PSON'SOLVMPiC.Z2S F 
• OEFOON 5 ... -.-............... -···•-·· .. 266 F 
DfULLEA ....•••. - ........................... 225 F 
EXPLORA •• ,, .. _ ............................. 335 F 
FERNANDEZ MIJSl DIE ........ ,.. . ... 249 F 
FEARARV FORMUl.A 1 ... ,. •• _ ._.259 F 
FOOTSALL MAtiA.GEfl 11 . .......... ,.199 F 
FlJSIO N .... .... ... ...... .... .. ... ... . _,. •• ., •• ,,240 F 
GAL.ACTIC CONOUERCfl. ........... 239 f 
• GUNSHIP ................................... 2-:19 F 
' HELL GENT .. , ........... ............ ,, .... 2C9 F 
HEi..lFIRÇAITACK ............... 216 F 
HELTER SKELTEA ... .. ....... ..,_, •. 158 F 
MIT 0 1$1<$ 1,,., _ .... 266 F 
·HOT BAll . ...................... rn • ••• •• • • 265 F 
HO't-SHOTS . , .. JôS F 
HYe...cus . ..,. ....................... - ·- ·"·2l!6 F 
INTEACEPTOR .......... ·-···- ··-·-···249 F 
INT~RNATIONAL SOC-OER . ..... 209 F 
LEADE:ASOAAO Côt.LÈCTION ... 235 F 
MANŒR DE •AORTEVl.t.E , , .179 f 
MAFU,r., WHITTAKëAS CtiRJSTM .158 f 
• MEFICENAAY L ....... - ................ 199 F 
MS:NACE ................... ,_ •••••• ,_, ... ,.16S F 
MJS~ CON·~AT .. ... - ... ....... - .. .369 F 
N!Gi=t, MANSEll,.. •••••••• - .. ..-... 2.:!> F 
·ooexcuses ........... _ ........ _ .. a."'9F 
OFF SHORE WARRIOR -........ - .. . 239 F 
OUTRUN • • "······-·-209 F 
PACK COMMOCORE .. - .... ......... .. 269 F 
PACWl\NIA. ....... ,., . ..•. .. _, .............. 209 F 
PETER PAN .... ·- ·······-.. ·······- ... t 69 F 
• Poet. ......................... - ·· ·· ··· ···- · ····99 F 
• POFFY'S SAGA- ..•• .• - .. ...... ·- · - 2" 9 F 
OUESTROO 11 .... - .................... - .. .225 F 
REA.CH FOR THE STARS...... -24!) F 
• (\!Ë1UHNOF JEOl .. ... --··· ·· ... - . .. i 99 F 
RETURN TOGEENGSIS ......... ....... t95 F 
ROCKET RANGER ..•.. - .. :z.n F 
ROGER RABBIT - ····· ···--·· ··· · .. - · . ..2Z9 F 
SARCOPf-IAS-ER ............................ 1'15 F 
S!OE AAMS . ... .. ·- · · .. · ···- ·-· ··· ... ... .. 219 F 
•SKATE OAl,L .................. , •• ,. .• , .24!) F 
SOUTAIRE. ........ - .....•.. - .......... - ... 269 F 
SOACERV .. · ··- ·-· .. ·····- .. ········-···2$$ F 
SPEEC9A.LL ..... , ... _ ................. - ... 249 F 
STAR GOOSE ... ........ _. .•.. ... - ..• l 95 F 
STARGl.IOER 2 • ,, .......... 225 F 
• STFIEET GANG •..... ... _ .......... - . .. l ,;9 F 
S1JMMER QLVM?IAD . .1$!) F 
• SIJPEAMAN ..• . ...... - ..• 2~9 F 
lEST DRIVE . ..... - ........ ·-····· ··- ·..-325 F 
. n;e PAEStt>ENT 1$ Mi$5'NG .265 F 
• TtMES OF LOl-lE _ .. ...... ..... ... - ..• 279 F 
!RACKER ........ ~ ....... ,.-~······-~ F 
• TA!Pl.e POVVêA PACK .. ., .......... 209 F 
TRIVIAL l'tmSUIT NVLLE GE-.... .279 F 
VIRUS ..... _ ......... - ... ,_ .......... _tti5 F 
ZERO GRAVITY ... ..... ... - ·- · ··· · .. - . .. 209 F 
'Z,Yf.:~PS ..... , ............ , ••• ,, ••••••. ,, ....... 209 F 

CCUMODCflE 
19't3 . ... ..... .. .......... . .... .... .. _ .. ... - . .... 95 F 145 F 
AMF.A1C,O.NCM t. WARlll ,.,,, ,,.,, •. , J7\'..I F 
ARMALYTE ............. : ................ _ ... i09 F t SS F 
• SAThiAN- ······· ·- ·- .............. ... - ..... $8 F 12lF 
SAme tSLAN0--... - .. --109 F 159 ' 
at.ACK SR.VER., .• ·-···· ··· ··· - - ····•· ..... .... _ 2$C F 
80MBIJZA1. ................................. 11$f t 30F 
BY FA!R MEANS OR FOUL... .. - ..• 109 F 139 F 
CAVEMAh' MUGl-t<l.YMPJCS •• ,,_ .••. .. NC 159 F 
• CIRCUS • ..., ............................. - ... 109 F J 5-9 f 
CORRUPTION ·· ······-·-· · .. · -·-· ··· -··- ·· ·· ··· 2 18 F 
CRAZY CARS ............. .................. l2!) F 16,U F 
CV8ERNO:-D 2 ...... ·-········-·-······-· .. ·- 95 F 
• t>EFCON & .............. ··-·······•i• .. ·-·· .. NC 139 f 
OEFENDEA OF Tt;E CROWN ... - 129 F 145 F 
OOlSLC: OOAGON •..... - ... . ... ...... .. 109 F t 59 F 
FASTSREAK ........... ,. .••.••• ~····· ··-····· ·· 1$9 F 
FERKANDEZMUSTOl E ..•. ....... ... 117 F 147F 
• FOOTSAU. MANAGER ll ........... t3!) F 1$9 F 
FURY.·- ····· .. ·········- ·····-····-··-·-······· J.'59 F 
GAME.SET & MATCH 2 ........ ... - ... 139 F t95 F 
GlA.NTS .... M . . .... ......... - . .... .. . . . . . .. --129 F 169 f 
HElLFIRE AITACl< ... - ... .... - . ... , __ ; 09 F i 59 F 
HISTOAY IN TM!'; Mot.KING .. , ,,,, ..iG6 F 3 18 F 
Hff PACK TRIO ··· ·· - · ···- ·· ·· - ·· ·· ........ 69 F 129 F 
MOT SHOTS ...... ..... ,. .. __ . . $5 F J29 F 

INTENSITV _.,. .. .•••. - ·· - · ····--·· ·109 F l 59 F 
LA PAHTHEAE ROSE ................. .°109 F 
LEAOEADOARDCOLLECTION ..• f"B F t 7(i F 
LIVE I LET.OIE ........ ..,,_., ..... __ ,,_ 1Q6 F 13.0 F 
LIVE A.V.MO ..... ·-· ······,·· ···~··- 145 F 
MAO MlX ...... . .... .... ..... ...... .. ...... .... ... 85 F 128 F 
MC A.Al H UflS WAR •.. -··- ·······- ...... _ ~79 F 
' MERCENAR'i L.-...... .... .... - ..... 109 F 159 F 
MODEM V/ARS .. .... . , ... . .......... , .. - 159 F 
NEUROMANCER .. ...•.. .... •..•. .... ... .. .... •. ..., t59 F 
OPERA.TIONWOLF ............... _,... 109F 1 ~$1 F 
OUTFIUN ...•••• _ ..................... - ....... 95 F 145 F 
PLATOON ................................ _ ... 85 F l .tiS F 
POOL Of RA.OIA.N'CE ••. ,. 159 F 
POWERPlAY HOOKEY ... .... ....... .. .... .... . IS9 F 

' RACK'EM .. --··· .. · ····· ·· ·--.. ···········-·NC 159.F 
AAMOOW ,,_ . .... ~ . ................. - ..... 96 F 138 F 
REO STORM RISING --.. ·· ···- ··· 139 F 185 F 
• A080COP .,.. ............................... $$ F 129 F 
ROCKET RANGER, ............................ ,_ 2:59 F 
fiOOER RA98(T .... , ...... - ........ ........ 21$ F. 
SA!.AtAANOfA .•.. .,. . ... .... .... ..... ... .. ... 85 F 135 F 
SER.VE.N'VOl.LEY ....... .............. ·- ·····- 159 F 
'~ATE BAlt .•..•. 140 F 189 F 
SOCCER . ...... - ... ........ ........... .... ... 159.F 218 F 
SClOIEA OF LIGHT , ... ~" ,_,.,,,106 F 159 F 
SPACE ACE ...... ... .. - . ... - .. . ..... .. ... ,138 F 159 r 
SPACF STATION OBLIVION .............. ,_ 296 F 
• STAA.RAV .................. ·--·· ···--···109 F 159 F 
susaAmE SOAULATOR ... , ........ ... .... _ 85 F 
• SU,VN~ACHALLENGE_ . .•. -~, .... NC l \9 F 
SUPeRSPORîS ., ........... ......... _. , l09 F l 69F 
' SOPERl-AA.N ........... , .,,.,,.,, . ..... - •. l OQF 159 F 
TERMINATOR . ...... . - .. .... .. - .... -·-· · 109 F 159 F 
' ï!MESOF lO~E-. .. ,, .. _, . ...•..•.. •.. 99 F 159 F 
TMVP~ONOFSTEEl. ............. ,, • ., 189 F 
TOTAL ECU PSE ........................... 106 ft 138 F 

TVPlfOO.~ ,·--·······-···· .. - ······ .. -····89 F 125 F 
UL 'nMA V--·· ·-······ ·-·-·····~ .... .,, • ., .... - 288 F 
VINDICATOA w ...... . - . . . . . .. , • • • • • ••• - • • • • 95 F 1<15 F 

19M PC 
.:. STAF\SOOMP1LAT10N.-...... - .259 F 
' A!F!:BbNE R/INGER . ...... .. .... ..... . :245 F 
.11.POU.O XVIII ....................... ,,,_,~.::.!) F 
CHESSMASTER 2000 .... - ..... - .. 265'F 235 F 
CHUCK YEAGER ._ ....... - .... _ . .2:.!5 F 
'CIACUS ... ,_._ ...... - ................ - .. 259 F. 
• DA.RX CA,STtE...- .......... ~ .. - ·.259 F 
OESEAî AATS ............................ 2.19 F 
• DIVE BOMBEA. .. - . ........ . ...... - . . 295 F 
OOU9lE DRAGON, ................ , 18$ F 
EMt~uEL.LE- ·-····-······· ... ... ... - . . 209 f" 
FALC~- •.. , ...,. ... , •. . - •.••. .. _ ... , .• - .. 379 F 
FAL~Af-EGA ..•. , ................... ,.A79 F 
Fl RE PO'W'ER . ........ - . ............ ... - .. 269 F 
FOOTBA.ll MANAGER Il , •. ,,,,,_, 2.18 F 
' FRf ËCCM ............ - ..... ... .. ... ... - .. 209 F 
• GAtACTIC CONOUEROO ..... - •. 259 F 
HEAOES OfTHE LANCE- .......... 259 F 
HOT SttOTS.,. ..... ... - ............. ... - . . 179 F 
KING$ OOE.ST IV .............. , ... _;.. .. 34\1 F 
LE UVf!E DE LA JL!NGLE •.•... . ,. ... . 237 f 
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décompte de temps sont toujours présentes. 
« LET• a un fonctionnement un peu différent 
des Basic classiques. Il permet de donner à une 
variable un nom de mot-clé. La gestion de la 
mémoire a été enrichie d'instructions qui 
permettent d'allouer de la mémoire et de la 
libérer ou de la restreindre, sans qu'il soit besoin 
de calculer auparavant l'espace par • FRE(O) •. 
Les opérateurs classiques sont au rendez-vous, 
complétés de • IMP • (déduction logique) et 
• EQV • (équivalence) qui travaillent au niveau 
des bits. Les fonctions mathématiques sont très 
complètes et Je générateur de nombres 
aléatoires peut désormais produire des nombres 
entiers de seize bits ou fixer la séquence 
aléatoire. Les instructions d'arithmétique entière 
permettent à peu de frais l'incrémentation, 
la décrémentation, la multiplication ou la 
division. Les opérations sur les bits d'octet, de 
mot ou mot long, sont maintenant gérées 
directement. Voilà qui ravira les programmeurs 
d'applications graphiques où leur usage est 
important. Dans le même ordre d'idée 
• BYTE(X) • renvoie l'octet de poids faible de X, 
• CARD(X) • le mot de poids faible et 
• WORD(X) • transforme un mot en mot long. 
Les instructions de gestion des chaînes ne sont 
pas en reste, avec en particulier • PRED • et 
«suce • qui renvoient un caractère de code 
ASCU respectivement supérieur et inférieur à 
celui du premier caractère de la chaîne 
évaluée, tandis que ·• RINSTR » recherche 
une sous-chaîne dans une chaîne en 
com~çant par la fin, c'est-à-dire à 
l'inverse de « lNSTR • . 
Les entrées-clavier et sorties-écran sont bien 
gérées. On remarquera le • LOCATE •. 
maintenant au format Microsoft (ligne, colonne), 
c HTAB • et • VTAB • plus rapides pour 
positionner Je curseur, « KEYLOOK • qui donne 
l'avant-dernière touche appuyée et surtout 
• KEYPRESS • qui simule l'appui d'une touche. 
Passons maintenant aux entrées-sorties 
générales. Les instructions fichiers sont très 
riches et gèrent accès séquenciels simples ou 
indexés et accès sélectifs. c INPAUX$ • et 
c INPMIDI$ • lisent directement une chaîne de 
caractères sur le port série ou Midi. Souris et 
joystick sont gérés encore plus .facilement grâce 
à • SETMOUSE • qui positionne la souris à un 
endroit précis de l'écran et à • STICK• et 
• STRIG • qui testent respectivement l'état du 
manche à balai et du bouton de tir. Le chapitre 
des commandes du programme, déjà riche dans 
la version 2.02, s'est encore étoffé de nouvelles 
instructions. • ELFE IF " raccourcit l'écriture, 
tandis que • SELECT•, • CASE • et 
• DEFAULT » permettent des branchements 
conditionnés par la valeur d'une expression. 
Les boucles, outre les• FOR-NEXT •, • REPEAT­
UNTIL •, « WHILE-WEND • et • DO-LOOP » 
sont maintenant gérables par • DO-UNTIL ., 
• 00-WHILE •, • LOOP-UNTIL • et • LOOP­
WHILE », autorisant une programmation plus 
concise. Les procédures el les variables locales 
sont toujours présentes, mals il est cette fois 
possible de modifier directement une variable 
globale au sein d'une procédure. Les fonctions 
se sont enrichies d'une définition sur plusieurs 
lignes, acceptent des paramètres d'entrée et 
peuvent bien sûr renvoyer des paramètres de • 
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sortie. Les Interruptions sont gérées directement 
en Basic : • EVERY • définit la rythmicité 
d'exécution d'une procédure. tandis que 
• AFTER » permet son exécution après un 
certain temps. Branchements événementiels, 
traitement des erreurs, puissantes instructions 
graphiques (dont de nouvelles comme 
• BOUNDARY • qui active ou non 
l'encadrement d'une surface de remplissage et 
• DRAW • qui accepte désormais les paramètres 
du Logo) et sonores. gestion des fenêtres, 
menus déroulants et boîtes d'alerte aident 
grandement le programmeur. 
Mais nous avons gardé le meilleur pour la fin . 
Tout d'abord, on peut désormais appeler des 
routines C ou assembleur élirectement au sein 
du programme. Et surtout toutes les fonctions 
AES, les principales routines VOi et les routines 
UNE-A disposent d'instructions dédiées qui 

facilitent grandement leur mise en route et leur 
mémorisation. c GEMDOS •, • BIOS• et 
« XBIOS • sont toujours disponibles pour les 
autres. Le manuel en français, complet 
(350 pages) , est bien réalisé, les différentes 
instructions étant regroupées par fonctions. De 
nombreux exemples illustrent chaque mot-clé. 
Un Basic exceptionnel qui s'adresse tout autant 
au débutant désireux de se familiariser avec ce 
langage qu'au programmeur averti ou au 
développeur qui pourra cette fois utiliser toutes 
les ressources du GEM de manière pratique et 
rapide. Le compilateur correspondant ne devrait 
pas tarder à voir le jour, ce qui accroît 
encore l'intérêt de ce produit. 
(Disquette Micro-Application, 
pour Atari ST. Prix : 750 F ou 350 F 
en échange de la version 2.0.) 

Jacques Harbonn 

Contact 
Le minitel et le CPC établissent le contact. 

Pour une nouvelle forme de communication, 
voici un utilitaire simple, pas très original , mais 

qui peut rendre parfois quelques services. 
Vous avez un minitel, un Amstrad CPC et de 
l'argent à dépenser. Esat Software a concocté à 
votre intention un petil utilitaire de gestion du 
minitel à partir du CPC. Le câble qui se trouve 
à l'intérieur du boîtier n'est pas une rallonge 
pour votre baladeur. Il sert évidemment à relier 
les deux appareils : d'un côté, à la prise péri­
informatique située à l'arrière du minitel ; de 
l'autre, au port joystick et à la sortie son de 
l'ordinateur. U ne s'agit en aucun cas d'un 
émulateur minitel (logiciel qui simule le terminal 
sur un ordinateur). Après avoir chargé le 
programme, deux choix se présentent sous la 
forme d'un simple menu : entrer en contact avec 
un autre minitel ou enregistrer les pages émises 
par un serveur. L'intérêt de la seconde option 
de stockage de pages n'est autre que de vous 
faire économiser du temps de connexion, donc 
de l'argent. Sauf si vous appelez à partir du 
minitel de votre voisin. En fait, l'opération 
consiste à pianoter normalement sur le minitel 
tandis que le CPC enregistre au fur et à mesure 
tous les codes émis er reçus qui sont stockés 
directèment en mémoire. La capacité de 
stockage est de trente pages environ. Une fois la 
censultation terminée, vous pouvez relire à 
volonté ces pages. En pratique, le CPC envoie 
les codes (les pages) vers le minitel en mode 
local. L'option de sauvegarde des pages sur 
disquettes vous laisse le loisir de les consulter 
ùltérieurement. Après cinq tentatives de 
connexion à divers services, trois se sont 
révélées fructueuses (par exemple 3615 TILT) , 
les autres ayant, par conséquent, échouées en 
cours de route. A qui la faute? Sans doute à 
tout le monde, mais je soupçonne le soft de 
caprices ... ~ moins qµe ce soient les 
Interférences dues au joystick de Diabolik Buster 
quj s'acharne sur l'Amiga près de moi. .. à moins 
que le CPC ~oit sur le point de rendre l'âme. 

La première option interpelle davantage puisqu'il 
est question de causer d'homme à homme par 
minitel interposé. Peu importe la teneur du 
dialogue, ce qui importe c'est le support. 
A partir de ce choix, vous avez droit à sept 
nouvelles option. Le mode dialogue gère la 
liaison directe avec un correspondant : un 
prompteur, le signe • supérieur ou égal à • placé 
en début de ligne, indique que vous devez taper 
votre texte. Le symbole "" ' est quant à lui 
réservé à l'interlocuteur, de sorte que l'on 
distingue bien qui écrit quoi. Mais, le plus utile 
n'est pas là. Après tout, plutôt que se fatiguer 
les doigts sur le clavier, il est plus simple de 
converser oralement (et le coût de la 
communication est le même) . Les autres options 
sont réservées à l'envoi de fichiers. Cela 
suppose que le correspondant dispose du même 
équipement que le vôtre. Ainsi, vous pouvez lui 
envoyer des fichiers programmes, des fichiers de 
pages minitel, en quarante ou en quatre-vingts 
colonnes. Suivant la taille du fîchier à transférer, 
l'échange risque d'être plus ou moins long : cinq 
à six minutes pour quatre pistes de la disquette. 
Toutefois, le transfert des données peut être 
interrompu en cours d'échange en appuyant sur 
la barre d'espace. Le soft se contente d'alfîcher 
des écrans de menus sur le moniteur, et, en cas 
de plantage ou de problèmes sur la ligne, vous 
resterez quelques minutes à contempler 
béatement des écrans passifs. L'utilité de ce 
genre de soft est franchement contestable. 
Passées les premières minutes d'enthousiasme 
- Oh mais ça marche, je vais pouvoir enfin 
inonder la planète de mes messages secrets - il 
faut se rendre à l'évidence : pour un 
investissement de 380 F (le prix du logiciel), on 
obtient des résultats bien maigres. Si vous devez 
envoyer un fichier, la voie postale reste encore 
la solution la plus fiable. Ivan Roux 
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Neuromancer 
C64 
Un jeu à la fois passionnant et novateur, le premier jeu de 
rôle sur micro où le dialogue tient une place privilégiée. 
Plongez dans le cyberspace qui autorise la visualisation en 3D 
du monde interdit des banques de données informatiques! 

lnterplay / Electronic Arts. 
Tout commence à Chiba, près de la merveilleuse 
baie de Tokyo, dans le district de Kanto, île de 
Honshu, Japon. En cette année 2058, Chiba est 
la plus redoutée des villès. C'est le centre nèrve_ux 
de toute la clique des techno·criminels de deuxième 
zone. Le taux de criminalité dans ce secteur est cç>ns· 
tamment élevé. Pas brillant comme cadre mais c'est 
là que raventure démarre pour vous! Le nez plongé 
dans un plat de spaghettis synthétiques, vous vous 
réveillez lentement pour voir la tête d'abruti de Ratz. 
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Il vous réclame quarante-six crédits pour les spag­
hettis qui vous ont servi d'oreiller. Voilà donc un 
début peu banal dans un monde futuriste où l'ordi­
nateur est roi. On peut y vendre ou acheter, à bon 
prix, toutes les parties d'un corps humain. Ainsi les 
fauchés n'hésitent pas à vendre leurs reins, yeux ou 
jambes qui sont instantanément remplacés par des 
prothèses synthétiques de qualité douteuse. Les 
humains n'ont plus besoin de s'instruire pour sur.vi­
vre, ils possèdént une enclave dans le crâne qui per-

La pulpeuse Akika est un contact Important . 

met aux individus de s'emparer des puces. Bref, 
celui qui veut se comporter comme un policier se 
branche la puce appropriée et le tour est joué ! La 
mort n'existe plus en 2058, on ·peut se faire réani­
mer ! L'humain ne sert plus à grand-chose dans ce 
monde où l'ordinateur gère tout, y compris la jus­
tice 1 Rassurez-vous, les humains ont trouvé un 
passe-temps intéress1mt, celui de pénétrer dans le 
cyberspace. Le cyberspace est une visualisation en 
30 du monde interdit des banques de données des 
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ordinateurs. Grâce à une console et au programme 
adéquat, les hommes branchent leurs cerveaux aux 
réseaux informatiques : le cyberspace. Ce petit jeu 
leur permet d'avoir accès aux secrets les mieux gar­
dés !• Bien. mais que faut-il faire dans ce jeu d'aven­
ture? •, doit se demander le lecteur. Eh bien, vous 
avez tout faux! Il ne s'agit pas d'un jeu d'aventure 
mais d'un jeu de rôle dont le but est de découvrir 
les raisons de la disparition de plusieurs hommes 

Le lmvbot: un policier cybernétique. 

ayant fait un voyage dans le cyberspace. Des amis 
vous lancent un appel pour obtenir votre aide dans 
cette enquête très dangereuse . En effet, dans le 
cyberspace, les mesures de protection des program­
mes prennent la forme de gardes de sécurité qui sont 
plus ou moins puissants selon l'importance des don­
nées à protéger. Evitez, dans les premiers temps, 
les rencontres avec les Intelligences Artificielles. Elles 
ont l'apparence d'humains el réagissent comme.tels. 

..... 
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Le Bodyshop pour faire p eau et organes neufs 1 

Le bon sklllchlp lul délle la langue. 

Neuromancer bouleverse toutes les traditions du jeu 
de rôle. Terminés les attributs, les passages de 
niveaux et les points d'expérience basés uniquement 
sur les combats. Ces règles sont respectées mais 
d'une manière très logique, et sont liées au nom­
bre d'obstacles que surmonte votre personnage. Le 
joueur constate une amélioration de ses aptitudes 
à l'usage et non pas en constituant une liste de chif­
fres. On découvre avec grand plaisir que le scéna­
rio, excellent au demeurant, s'appuie essentiellement ~ 
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sur les dialogues ! Oui, Neuromancer est le premier 
jeu de rôle où le dialogue est crucial. L'intérêt est 
tel qu'on pardonne la qualité moyenne de la réali· 
sation. Pour conclure, disons que ce jeu est un de 
ceux qn'il faut absolument posséder! Des jeux de 
rôle de ce niveau, on en redemande. Un grand 
bravo à Interplay ! Prévu sur PC en avril. 

Dany Boolauck 

Type _ _ _ _ _ ___ _ _ _ _ _ _ rôle 
Intérét 18 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix n.c. 

Le Cheap Hotel, votre QG. 

Times of Lare * 
Commodore 64/ 128 
Ce jeu de rôle entièrement animé et au scénario fouillé 
séduira les amateurs par la simplicité de son maniement. 
Accessible à tous, ce soft vous replongera dans le monde, 
désormais bien connu., de la magie e,t des _monstres mythiques. 

Origin/ Microprose. Conception: 
Chris Roberts ; programmation : 
Paul·C. Isaac, Chris Roberts ; 
musique: Martin Galway. 

Times of Lore est un jeu de rôle animé tout à la fois 
simple à manier et complexe quant à son scénario. 
L'aventure rappelle The Faery Tale par son paysage 
et la mise en place graphique de l'action. Développé 
sur C 64, cette quête reste bien sQr moins •belle • 
que celle du titre pré-cité. Mais face aux possibilités 
de la machine, la performance mérite tout de même 
d'être soulignée. 
Le scénario de Times of Lore est classique. Som· 

1nd 

Découaerte du parchemin uert, un sort puissont. 

bres histoires de famille au sein d'une grande lignée, 
exil d'un roi et naissance d'une puissance diaboli­
que dans le royaume, votre héros part à la conquête 
d'un monde assez vaste. Il va y glaner une série 
d'indices et mettre fin aux agissements du maître de 
l'ombre. Au début de la mission, vous vous réveil­
lez dans l'auberge d'Eralan, l'une des sept cités du 
royaume. La carte géographique fournie avec le soft 
est très précise. Les sept villes y apparaissent reliées 
par des chemins. On remarque aussi un vaste désert, 
des bois dangereux et divers lacs et cours d'eau. 
L'écran de jeu met en place plusieurs fenêtres. En 
haut de l'écran, la fenêtre graphique montre un 
décor de vue aérienne semi-3D. En bas, une série 
d'icônes donnent accès aux huit manipulations 
essentielles: prendre, donner, parler, regarder, etc. 
le maniement du programme est dès lors très sim­
ple. L'ensemble du jeu est contrôlé au joystick, qu'il 
s'agisse des combats ou de la discussion avec les per­
sonnages de rencontre. Bien que rédigé en anglais, 
Times of Lore est donc accessible à tous les aven· 
turiers, novices ou professionnels. 
La résolution de cette énigme est assez typique et 
passe par deux phases de jeu définies, les voyages 
et combats d'un côté, le dialogue de l'autre. Vous 
interrogez tout de suite tous les personnages que 
vous rencontrez. Dans l'auberge d'Eralan, par exem· 
pie, on apprend que le pays souffre de la puissance 

Les combats sont nombreux, les ennemis variés. 

de plus en plus présente des forces du mal et qu'une 
arme spéciale est disponible dans la ville de Lank­
well. Inutile de s'attarder ici plus longtemps, prenez 
la route vers le sud. Le paysage qui défile en scrol­
ling sous vos pas est assez varié. La progression du 
héros ne tient pas compte de la compositîon du ter· 
rain (ce qui aurait apporté un • plus • à la partie). 
En revanche, les combats sont très nombreux et tout 
aussi fructueux! Vos adversaires, goules, squelet­
tes ou archers, sortent des bois pour venir à votre 
rencontre. Quelques coups d'épée, l'ennemi dispa­
raît et laisse sur son passage un sac d'or, une arme, 
un parchemin magique, une potion ... Vous-Gallec· 
tez ces indices et poursuivez votre route. Il faut sans 
cesse observer de près la bougie qui se consume sur 
la droite de l'écran. Elle symbolise votre puissance 
physique et vous oblige à surveiller vos provisions 
(achetées dans les auberges) et à boire quelques 
potions revitalisantes. A chaque ville visitée, l'aven­
turier glane des indices sur la présence de telle ou 
telle arme, ou sortilège, disponible dans une autre 
cité. L'intérêt majeur de la partie provient de celte 
dualité réflexion/action, c'est-à-dire dialogue dans 
les villes, combats sur les chemins. Plus loin dans 
le jeu, vous saisissez peu à peu le sens profond de 
la quête et apprenez à utiliser les sortilèges au mieux. 
Le parchemin vert· vous permet par exemple de 
•sauter • d'une cité à l'autre en quelques secondes. 
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Cet homme peut vous vendre une arme efficace. 

Il faut sauvegarder la partie dans les auberges en 
demandant à l'aubergiste de passer la nuit sous sort 
toit. On peut ensuite rester toute une journée aux 
abords d'une ville pour mener un grand nombre de 
combats et glaner ainsi son bon paquet d'or, d'argent 
nécessaire à l'achat d'une arme puissante .. . Times 
of Lare dévoile très vite l'importance du dialogue 
dans la résolution de l'énigme. Il est nécessaire 
d'interroger sans cesse les serfs, aubergistes, moi­
nes, etc. et revenir les voir au fur et à mesure de 
votre progression dans la quête. Les sujets de con­
versation se multiplient progressivement. 
Times of Lare séduira les amateurs d'aventure ani-· 
mée par la simplicité de son maniement et la conti­
nuité de son jeu. Impossible de rester bloqué, dans 
cette quête, il suffit de visiter une nouvelle région 
pour retrouver le fil. L'ambiance de la partie est assu­
rée par la qualité des graphismes et des animations 
sonores. Un soft assez« facile» et suffisamment com­
plet pour intéresser tous les amateurs du genre sur 
Commodore 64. Olivier Hautefeuille 

Type ________ auenturel rôle animé 
Intérêt 16 
Grap/Jisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
Langue anglais 
Pnx C 

Les bottes magiques pour passe~ les gués. 

La potion verte redonne force et vigueur. 

StarTrafl_ {\ __ 
ATARI ST 
Star Trap n'est certes pas le logiciel du siècle. Bien conçu 
et correctement réalisé, cette aventure saura faire passer 
d'agréables heures aux aventuriers amateurs de plaisir plus que 
de complexité. Un soft qui vaut son prix d'achat : c'est rare! 
Loriciels. Auteurs: D. Billard, J.-P. Archez; musique: M.W. 
L'Ampelos, cargo spatial de seconde zone sort de 
l'hyper-espace, toutes alarmes hurlantes. Dans le 
vaisseau à l'aspect mi-requin, mi-dirigeable, c'est la 
tuile. Les instruments de la saUe de pilotage sont iner­
tes, le commandant agonise près de l'ordinateur de 
bord. La tuile s'enfle et se fait catastrophe. L'oxy­
gène manque, vous mourrez <l'asphyxie d'ici quel­
ques heures. Les robots agressifs dont vous subis· 
sez les attaques à chacun des nombreux coins du 
vaisseau semblent désireux de raccourcir encore ce 
délai. .. Votre seule certitude est que tout cloche. 
Impossible d' investir votre couchette pour réfléchir 
tranquillement. De fait, le temps de rédiger ces p~e-

Le navigateur a vidé les bouteilles. 

mières lignes, le commandant est mort, de façon 
absolument définitive. Outre la peine que vous 
éprouvez lorsque vous constatez ce triste état du 
corps, s'insinue en vous la légère angoisse que pro­
cure l'incertitude sur la cause d'une mort si proche 
et si récente. D'un point de vue très pragmatique, 
le plus terrible vient de ce que le commandant était 
au courant de quelques informations qui vous man­
quent maintenant cruellement. Heureusement, 
aucune situation n'est sans issue : écoutez tranquil­
lement la marche funèbre célébrant votre propre 
mort et attendez que l'écran vous demande si vous 
voulez rejouer ou non. 
Aucun obstacle disproportionné ne vous bloque au 
cours de la progression. Même les premières por­
tes fermées que vous rencontrez s'ouvrent sans trop 
rechigner. Vous comprenez peu à peu la difficile 
situation dans laquelle vous vous êtes fourré en insé· 
rant les disquettes dans le ST. Une possibilité de sau­
vegarde vous évite de renoter les divers codes et 
coordonnées qui changent à chaque démarrage. 
Bizarrement, si vous voulez sauvegarder différen­
tes étapes de jeu, il faudra que vous y consacriez 
autant de disquettes différentes. 
La souris suffit pour mener les dialogues, vos pro­
pos sortent du ST en synthèse voeale audible. fouil­
ler ou examiner un endroit, une personne ou un 
objet revient à balader l'icône œil ou loupe sur la ~ 
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La salle des ordi. le commandant agonise . 

Le portrait de la femme du commandant. 

zone intéressante. Les graphismes réussis traduisent 
une froideur délibérée. Les bruitages n'apportent pas 
grand·chose, alors que les musiques de chargement 
et de conclusion, correctes, ne resteront pas non plus 
dans les annales. Strap Trop a le mérite de mettre 
en œuvre une idée de manière cohérente. 
L'ambiance résulte de tous les·éléments du logiciel. 
La réalisation de bonne qualité participe du résul­
tat. J'ai passé de longs moments à progresser sans 
cesse, à accumuler des indices, à découvrir de nou­
veaux endroits. Bien que le passage d'une pièce à 
rautre, un peu lent, fasse se succéder des écrans 
fixes , l'impr'ession d'un déplacement est bien ren­
due. Elles donnent accès à la nâvette spatiale et à 
la salle des machines. Dans l'espace, les déplace­
ments s'effectuent selon les trois dimensions, tan­
dis que l'accès à la salle des machines permet de 
compendre la nature des avaries. Les deux disquet­
tes ST renferment un programme qui donne à cha­
que instant envie d'aller plus loin. La finition irré­
prochable fait de Star Trop. logiciel sans ambitions 
démesurées. un programme solide. (Deul\ disquet-
tes.) Denis Scherer 
Type aventure 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation ---- ----- ---
Bruitage * * 
Prix B 
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Cargaison étonnante. mals inutile. 

Avis 
Star Trop séduira les amateurs de science-fiction réa­
liste tendance Arthur-C. Clarke. L'atmosphère est 
glacée, clinique. Le gros reproche que l'on peut 
adresser au jeu, qui n'en demeure pas moins une 
réussite, est l'accès incessant de la disquette. Lors­
que l'on pénètre dans une pièce, le décor est 

Encore ce foutu robot dans les pattes ! 

Sandwich à consommer auec modération . 

rechargé à chaque fois. A la longue, on se demande 
si le drive va résister longtemps. Les bruitages sont 
insignifiants: par exemple, en cliquant sur l'option 
écoute, il est affiché " des bruits de ferrailles • mais 
on ne les entend pas. La partie dialogue aurai! mérité 
d'être davantage étoffée. Les caractères des mots 
sont laids mais c'est un détail. Indiana Red 

The Twilight Zone 
• 

PC ET COMPATIBLES, EGA, CGA, VGA ET TANDY 
Cette aventure textuelle, très complexe, est intéressante 
pour la richesse et la démence de son scénario. 
Faites donc ce fabuleux passage du réel au fantastique : 
entrez pour toujours dans la quatrième dimension! 
First Row. Scénario: Dr Michaël M. Breggar, Terrence R. Boyle et Steven 
Trippe ; programmation : A. Caleb Gattegno; graphismes: Patrick Moran. 
The Twilight Zone. c'est le passage du réel au fan ­
tastique, le moment où conscience et rêve se mêlent 
dans l'imaginaire. 24 septembre 1988, vous émer­
gez d'un lourd sommeil dans voire chambre à cou­
cher. 

Le temps de poser les pieds par terre, de prendre 
et de mettre quelques vêtements qui lrâment au sol 
Toul semble normal, si ce n'est l'heure de votre 
•réveil• et les quelques indices qui attirent vorre 
attention. Le début d'un long cauchemar. 
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The Twilight Zone est presque une aventure tex­
tuelle. Les graphismes sont rares, environ une image 
tous les cinq lieux visités. Ces images tirent profit 
au maximum des possibilités du PC. Le jeu tourne 
sous toutes les configurations • écran couleur. • Avec 
écran monochrome, l'aventure se passe de graphis­
mes. Les décors, variés, sont traités avec précision. 
Le joueur s'en sert pour repérer un objet, chose rare 
sur PC l L'essentiel de l'aventure passe malgré tout 
par le texte. L'anglais utilisé pour les dialogues est 
riche au niveau du vocabulaire, moins en ce qui 
concerne la syntaxe. L'ordinateur comprend par­
fois les ordres associés et l'utilisation des • IT • ou 
•AND•. Plus loin, il est impossible de taper « GET 

La boîte aux lettres contient un indice. 

Un brusque changement de décor, porte fe.rmée. 

Une piêce de bols utile pour pl~ tord. 

SHIRT AND WEAR IT • sans se voir répondre 
«WEAR WHAT? • Enervant 1 Même chose en ce 
qui concerne certaines aberrations, voulues ou non 
(?) par les programmeurs. Vous voici devant la porte 
d'un manoir. Impossible d'avancer, la porte est fer­
mée. Vous tapez c OPEN DOOR •, l'ordinateur 
répond •THE DOOR IS NOW OPEN • mais conti· 
nue à vous interdire l'accès du manoir ... la porte 
étant par miracle encore fermée! De quoi perdre 
la tête et passer votre chemin. Dernier point de 
syntaxe assez déplaisant : les sempiternelles répon· 
ses • humoristiques• qui ponctuent toutes les phra· 
ses incomprises. Usant après plusieurs heures de 
recherches 1 
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Réueillé au beau milieu de la nuit .. . 

Retour à la maison pour prendre de l'argent. 

Par devers ces quelques défauts, le scénario de cette 
quête réhausse l'intérêt du jeu. Rien à redire de ce 
côté, l'aventurier plonge tout de suite dans l'illogisme 
de la quatrième dimension. Le monde que vous par· 
courez est complètement loufoque. Une rue paisi­
ble donne accès à un océan de boue, une jungle 
refait surface dans quelque lieu traditionnel. Les 
objets que l'on découvre sont soit très classiques, 
soit farfelus. C'est au niveau des situations même 
que l'on ressent très bien l'ambiance cauchemardes· 
que dé.l'escalier sans lin des rêves d'enfants. Une 
situation qui prend vite des allures de tortures. Le 
joueur évo[ue ainsi au milieu de personnages très 
ré~ls mais particulièrement indifférents à sa quête 
(a ller chercher un billet de train dans la gare .. . ) Il 
faut davantage faire place au surréalisme qu'à la logi­
que ·pour progresser dans le jeu. Les descriptions 

· t(ès complexes des lieux visités sont alors riches de 
renseignements, pour peu que l'on arrive à percer 
l'état d'esprit des concepteurs du soft. 
The Twilight Zone est finalement une aventure très 
complexe, intéressante pour la richesse et la 
«démence• de son scénario, si l'on passe outre les 
quelques problèmes syntaxiques de son maniement. 
Le programme est très bien conçu en ce qui 
concerne les sauvegardes (dix positions mémorisées 
sur les disquettes de jeu). L'ordre • UNDO • per· 
met de revenir en arrière en cas de fausse manœu-

En cas de parilque, essayez /'option « UN DO •. 

vre. Le programme s'installe sur disque dur par sim· 
pie copie et la notice est succincte mais agrémen· 
Me d'un guide à fusage des aventuriers novices. Pas 
bête l The Twilight Zone devrait être adapté sur seize 
bits très prochainement ave:c quelques fonctions sup-
plémentaires. Olivier Hautefeuille 
Type aventure graphique 

_ _____ (textuelle sur PC monochrome) 
lntérêt _______ _ _ _ _ ___ 15 

Grophisme ------- --- * * * * 
Syntaxe * * 
Bruitage * * * 
Langue anglais 
Prix n.c. 

3615 TILT 
du 15 décembre 1988 

au 25 janvier 1989 
premier prix : un Amiga 500 

deuxième prix : un lecteur 1010 
offerts par Compute r Concept 

en jouant au jackpot 



~les 
~prix 

UNITÉS CENTRALES 
ET GONFIGURATIONS · '---A SOO 512 Ko RAM+ lecteur 3'112 + souris _ _ 4490 F 
A SOO C A 500 + moniteur couleur 1084 _ _ 7290 F 
A 2000 1 Mo RAM + lecteur 3'112 + souris _ 11590 F 
A 2000 C A 2000 + moniteur couleur 1084 _ 14790 F 

PÉRIPHÉRIQUES 
Des produits testés, le plus grand choix. 
LECTEURS Genlocker vidéo comp. ext. 
3"112 interne A 2010 1690 f GST 30 3390 F 
3"112 exlerne A 1010 1390 F Genlocker + encoder ext. 
5"114 ex! + offi~ 2190 F GST 1(XX) 14900 F 
3112 ex!. + offichoge 1790 f Encoder PAl EPAl 2590 F 
MONITEURS Jnterfoce vidéo comp. 
Monochrome HR A 2024 NC PAL A 2032 790 f 
Couleur HR 1084 S 2990 F Caméra HV 720 3350 F 
Couleur HR Objecta SCHNEIDER 950 F 
remoo. A 2080 4490 F Zoom COSllJCAR 4450 F 
Couleur multi svnchro 7490 f Stolif ROHEN 1800 F 
EXTENSIONS Tablette Ecsyl/500 4590 F 
512 Ko interne A 501 1490 F Tablette Eosylt2000 5390 F 

Graphiscope Il PROMO 1000 f 2 Mo externe OKo 1700 F 
1,5 Mo iot. sons mémoire 2100 F Tobie groph. ŒP A4 4490 f 
2 Mo inteiœ A 205812 6510 F Tolile groph. CRP A3 8490 F 
DISQUES DURS Toble troç. A4 ANGALIS 11990 F 
20 Mo externe + cont. Tobie troc. A3 ANGAUS 
AMIGA A 500 6990 F Sconner CAt10N A4 
20 Mo interne + conf. Scanner CANON.A3 
PC A 2092JPC 5060 6150 F Souris 
20 Mo interne + cool. (royoo optique 
AMIGA A 2r!J2/A 2090 6150 F TÉLÉMATIQUE 
ÉMULATEURS Modem DTL 3000 
PC XT + lecteur 5"114 Modem DATAPHON 
A 2088 D 5600 f S 21-23 D 
PC AT + lecteur 3112 bnuloteur ARŒOS 
A 2œ60 NC Émulofeur FtMllTEl 
GRAPHIQUE1VlDËO Émulateur DIGA 
Oigiview 1990 f SON 
frome grobber NIB 8890 f Interface Midi 
Frame grobber couleur 9350 F Perfect souod 
Fibre électroniqoo 2690 F Pro Midi stutfio 
Genloçker vidéo comp. int. Sound sampler 
A 2300 NC Visual Aurol 

IMPRIMANTES · 
CITIZEN 1(2410 
120 D 1850 F AMSTRAD 
lSP 10 2790 F DMP 3160 
MSP 15 4590 F DMP 4000 
STAR lQ 3 500 
lC 10 2490 F EPSON 
LC 10 couleur 2950 f lX 800 

les 
promos 
AMIGA 500 

NC 
11560 F 
15120 F 

270 f 
ff( 

6400 f 

3990 F 
1190 F 
14'J(lf 
990 F 

520 F 
990 F 

1590f 
990 f 

2490 F 

~ . 
4990 F 

-t' moniteur couleur 1084 F 
-t' extension 512 K 

s:U·I.X.11 
AMIGA 500 

~ moniteur couleur Printel 

:;:('.)\}jj 

(;:"")! le 
~choix 

Toutes les nouveautés, tous les tttres, liste 
complète: 3615 AMIE. 
GRAPHIQUE/VIDÉO 
Aegis Ora.v + 
Aegis Impact 
Aegis Video Tiller 
Animale 30 
But cher 
CAO 30 
lleluxe Point Il PAL 
Deluxe Prinl 
Deluxe Vidéo 12 
Oiglpoint 
Dynamic CAO 
Grobbit 
Poge F&ppei 
Photon Point 
Printmoster + 
PRO Vidéo 
Srulpt 30 
Sîlver 
1V Show 
Vidéoscope 30 
LANGAGES 
Aztec C Camp. 
Climote 
loftice C 4.0 
Macro Assembleur 
MCC Pascal 
True Basic 
MUSIQUE 
Aegis Aucioomter 
Aegis Sonix 
Deluxe Music 
Or T'S 
Oynomic Drum 
Future Sound 
lns1ont A'®! 
Music Studio 
Synthio 
X Music 
BUREAUTIQUE 
OB Mon 
Poge Setter Fr. 
Professionol Page 
Pro\Vrite 
Snibble 
Supe1bose Pro 

1899 f 
1699 F 
1400 F 
1299 F 
339 F 

1490 f 
650 F 
900 F 
950 F 
580 F 

1100 F 
299 F 
400 F 
650 F 
500 F 
600 F 
899 f 

1700 f 
770 F 

1549 F 

2000 f 
370 f 

1790 F 
679 F 
670 F 

1184 F 

590F 
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 45 f 
AmigoBosic 249 F 
Hardware Ref. Monuol 295 F 
Progrommer's HanM 1 295 F 
Progrommer's Hondbook Il 295 F 
Sound ond Grophics 240 F 
AmigoOos manuel f1. 199 f 
AmigoOos Ré!Bienœ 149 f 
AmigoWorld 45 F 
Bien Débutei Ami}:I 149 F 
Oefs pour Amigo 195 F 

Textuofl + Vl.3 
VlP ProfessW 
\frzowrire 
JEUX 
Bor horions 
Arkonoïd 
Arkonoid Il 
fe1101i f1 
J~nne d'Arc 
Explora 
Foery Tale 
Capone 
Xenon 
Zoom 
Superski 
Tonglewood 
Sub Sottie 
King of Chicago 
Buggy Boy 
Destroyer 
lce Hockey 
Pondoro 
Bionic lommondo 
Gouison 
Spoce Roce1 
Chess M2000 
Bermuda Project 
Iron lo1d 
Mocodom Bumper 
Ports of Coll 
Roodbloster 
The Threii Stoages 
Polodin 

MOUVl~uns 
Pow 
Romb Ruster 
Spoce Horrier 
lsp ttong On 
Enduro Racer 
Vix en 
(ouier Commond 
Colifornio Gomes 
Plotoon 
Ultimo IV 
Arche Cpt Blood 
Menace 
Summer Olympiod 

Intuition 
langage Machine 
Romkernel Monuol 
TrU<S el Astuces 
TrutS et Astuces (d'isk) 

300 F 
1400F 
1490 F 

250 F 
245 f 

NC 
2611 F 
300 F 
350 f 
380 f 
250 f 
220 F 
250 F 
230 F 
250 f 
290 f 
290 f 
250 r 
320 F 
220 f 
250 f 
250 f 
250 F 
200F 
260 F 
285 f 

NC 
NC 

380 F 
HC 

295 F 
320 F 

NC 
NC 
HC 
NC 
NC 

230 F 
290 F 

NC 
260 f 
280 F 

NC 
220 f' 
220 f 

350 F 
199· F 
295 F 
199 F 
120 F 
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Mieux vaut t rouver des ormes ro(Jidement si vous voulez survivre au-delà du (Jremier tableau. 

Lost Ninja Il 
AMSTRAD CPC 

• Jeu de très haut niveau , Last Ninja II offre des graphismes et une 
animation presque sans défaut. Les réflexes sont mis à rude 
épreuve : les énigmes posées pas si faciles à résoudre ... Efficace. 
System 3 
Last Ninja est certainement l'un des meilleurs pro­
grammes d'arcade/ aventure de ces dernières 
années, tant sur le plan de !"intérêt de jeu que sur 
celui de la réalisation. Last Ninja Il arrive enfin et 
il n'y a pas de surprise, ce nouvel épisode est tour 
aussi réussi que le précédent. Il devrait enthousias­
mer les amateurs du genre. C'est un programme très 
riche dont on ne viendra pas à bout aisément et. 
cette fois encore, de nombreux joueurs vont rester 
bloqués devant leur moniteur pendant longtemps 
a"Jec ce casse-tête bien oriental. 
Le dernier ninja apparaît sur un kiosque à musique 
au beau milieu de Central Park et l'aventure 
commence. Tout d'abord il faut sortir du kiosque. 
pour cela il est nécessaire de se débarrasser du garde 
qui vous attaque et résoudre la première énigme. 
Actionnez un interrupteur qui ouvre une trappe. des­
cendez et après un aurre combat vous pouvez explo­
rer le parc à la recherche de la sortie. Préparez-vous 
à faire de mauvaises rencontres dans les allées: des 
flics ripoux, des lanceurs de couteaux et bien d'autres 
adversaires encore. 

indispensables et refait le plein d'énergie en dégus­
tant un Big Mac, il pénètre dans les égoûts. Ceux­
cl sont aussi mal fréquentés que le reste de la ville, 
on y rencontre toujours des voyous mais aussi des 
araignées et des rats. Les rumeurs prétendent qu'on 
trouve des alligators dans les égoûts de New York 
et, en effet, il y en a un qui attend le ninja devant 
la sortie. Celui-ci débouche alors dans la cave de 
l'immeuble qui sert de quartier général au shogun, 
mals il reste encore beaucoup de chemin à parcou­
rir. Après s'être procuré une carte d'accès il pourra 
emprunter l'ascenseur qui mène au cœur du bâti­
ment qui abrite une fumerie d'opium. De là li faut 
trouver. Je moyen de monter sur le toit du building 
où est J10Sé un hélicoptère qui est prêt à s'envoler 
vers la base secrète de r organisation. Protégé par 

Après avoir quitté Central Park, le ninja se retrouve 
dans les rues de New York. Des voyous passent à 
l'attaque, des motards tentent de l'écraser lorsqu'il 
traverse une rue et il doit surtout éviter les patrouil­
les de police. Bien sûr les cops ne font pas le poids 
face à un ninja et il peut les tuer en les frappant à 
trois reprises. Mais s'il le fait. toutes les forces de 
police se lanceront à sa poursuite et chercheront à 
l'abattre à tout prix. Après avoir découvert les objets Pas de couleurs ... Dommage 1 
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Ex(Jlorez tous les endroits trauersés. 

tous ses hommes de main, le shogun attend le ninja 
pour le combat final. 
Comme le premier épisode, Lost Ninja Il présente 
des graphismes très fins. d'une grande beauté, et 
l'animation est irréprochable. C'est une réalisation 
de haut niveau qui démontre qu'il est possible de 
tirer le maximum d'un 8 bits. On regrettera seule­
ment que les couleurs soienl absentes, ce qui n'est 
pas le cas de la version C 64. Les scènes sont repré­
sentées en 3D et le personnage peur se déplacer 
dans toutes les directions avec une grande précision. 
Quant au jeu lui-même. c'est une réussite totale car 
il offre un parfait dosage entre aventure et action. 
Il faut beaucoup d'habileté pour vaincre les nom­
breux adversaires et pour négocier des passages dif­
ficiles. D'autre part. les énigmes ne sont pas si sim­
ples et les amateurs de jeux d'aventure ne seront 
pas déçus. Il faut vraiment explorer les moindres 
recoins de chaque tableau pour ne laisser aucun 
objet important derrière soi. En effet, un retour en 
arrière n'est pas possible après certains passages et 
s'il vous manque un objet indispensable il [aut tout 
recommencer depuis le début. Un grand jeu. (Cas­
sette. notice en français.) Alain Huyghues-Lacour 
Type arcade/ auenture 
Intérêt 18 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Version Spectrum 
Cette adaptation est bien réalisée. Les graphismes, 
en monochrome, sont fins et détaillés, l'animation 
fluide et variée. Une bonne musique présente le jeu 
mais il n'y a aucun bruitage en cours d'action. (Cas­
sette.) Jacques Harbonn 
Type _____ _ _ _ __ aueniurel action 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage aucun pendant le jeu 
Prix B 



~les 
bU prix 
UNITÉS CENTILALES 
520 STF 512 Ko RAM +! lecteur 3'112 DfDD_ 3490 F 

520 STFC 520 STF +moniteur bosse et 
moyenne résolution couleur. SM 1425 5490 F 
1040 STF 1024 Ko RAM+! lecteur 3"112 DFDD-4490 F 
1040 STFM 1040 STF + moniteur houle 
résolution mono. SM 124 5990 f 
1040 STFC 1040 STf +moniteur bosse et 
moyenne résolution couleur. SM 1425 7 490 f 
MEGA ST 2M 2 Mo RAM + ! lecteur 
3'112 DFDD + moniteur SM 124 11800 f 
MEGA ST 4M 4 Mo RAM + 1 ledeur 
3•112 DFDD + moniteur SM 124 ____ 15300 f 

PÉRIPHÉRIQ.UES 
Des produits testés, le plus grand choix. 
lECTtURS Comêro HV 720 3350 F 
3"112 externe SF 314 1790 F Objecta SOiNEIDER 950 f 
3"112 externe CU/.\ANA 1490 F Zoom COSMICAR 4450 F 
5'1/4 externe CUMANA 1990 F Stota ROHEN 1800 F 
MONITEURS Honctt Scanner 2 gris 3990 F 
Monochrome SM 124 1490 F Hondy Scanner 16 gris NC 
Couleur Sc 1425 2490 F GRAPHIQUE 
Monochrome A3 NC Scanner CANON A4 11560 F 
Mullisynchro bosse Table groph. CRP A4 4490 F el houle résolution 6990 f Tobie groph. CRP A3 8490 F EXTENSIONS 
512 Ko pour 520 STF NC Tobie lroç. ANGALIS A3 11990 F 

2 Mo poor 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 inlerne SUPRA NC 8 enlrêes 8 sorties !cg. 550 F 
50 Mo exlerne LEAOMAN NC 4 sorties relais 650 F 
ÉMULATEURS 1 enlrêe 1 sortie anolog. 550 F 
MAC ALADIN 2490 F Free bool 350 f 
PC PCDtnO 790 f Inverseur mono couleur 250 F 
VIDEO Interface 4 joueurs 79 F 
Digitaliseur RfAJ.JISER 1790 F SON 
Digitœiseur PRO 87 2870 F ST Reploy 690 f 
Genlocker vidéo GST 30 3490 F Pro sound designes 790 F 
Genlocker PRO GST 1000 15200 f TÉLÉMATIQUE 
Codeur PAL 2600 f Modem 1990 F 
Fillre éle<tronique NC Emulcom 750 F 

IMPRIMANTES 
CITIZEN LC 74 10 4990 F 
120 D 1850 F AMSTRAD 
LSP 10 2790 F Dl>.P 3160 2290 F 
MSP 15 4590 F Dl.IP 4 000 3995F 
STAR LO 3500 3990 F 
LC 10 2490 F EPS ON 
LC 10 couleur 2950 F LX 800 2690 F 

[] les 
promos 

o•O 0f O SUR NOS 
ftl 0 IMPRIMANlfS• 

POUR TOUT ACHAT -9 D'UN ORDINATEUR" 
• 9 aigu/lies •• de plus de 5000 F. 

520 STF 
~ m41niteur couleur !J-f l • j j 
~ Pr1ntel .,: 11- -

1040 STF 
-~ mC]niteur coule'!!- fL~~~·~X..-· f..-• J ... '1. 
~ Pr1ntel _.... ··- - -

VOIR BON DE COMMANDE P. 109 

~le 
bUchoix 
ACCESSOIRES 
MANITTES 
Quick shot 2 60 F 
Quickshot l\lrbo 135 F 
Speed king 110 f 
Professmol 1 SS f 
WICO commond 285 f 
PROTECTION (housse 
toile plastique) 
Clavier 70 F 

COISOMMABLES 
OISOUEITTS 

3" 112 SFDD 
PAR JO= 89 F f 

PAR J00=
9

50 

OISOUETIES 

3" DFDD 
PAR JO= J90 F f 

PAR 100 = \ 900 

LES LOGICIELS 

Moniteur 80 F 
Imprimante 80 F 
RANGEMENT 
10 disk 3" 112 35 f 
10 disk s· 114 45 F 
SO<fisk3' 112 90F 
50 disk 5• 114 90 f 
100 disk 3• 112 125 F 
100 disk 5• 114 12s F 

DISOUETIES 

3" 112 DFDD 
PAR JO= 100 F 

PAR 100 = g00 f 

OISOUITTES 

5" 114 DFDD 
PAR JO= 40 F f 

PAR 100 = \50 

·routes les nouveautés, tous les titres, liste 
complète: 3615 AMIE. 
COMPTABILITÉ lZ Rough 490 F 
Compta Jaguar 1950 f Zl llrofl 780 F 
Le comptable 485 f Easy Orow 2 730 F 
Compto MEAISOFT 1S50 f CAD 30 3&l F 
GESTION DE FICHIERS PAO 
Ootomot 37SF Fleet Slreel Editor 990 f 
Superbose 950 f Publishing Portner 1770 f 
Superbase PRO 2450 F lime Work 990 F 
TABLEUR 

ÉDUCATIFS K Spreod 650 F 
Colcomot 2 87SF A Io dérnuverle de Io vie 213 f 
VIP Professionol 2050 f Soc Géo 1" lerm. 226 F 
TRAITEMENT DE TEXTE Soc maths (8) 1" lerm. 226 f 
Beckerlext 725 f Soc molhs (C. E) 1" term. 226 f 
Sigmun Il 147S f Boc maths (D) 1" lerm. 226 F 
Rédacteur 480 F Bolode ou pays 
UTILITAIRES de Big Ben 213 F 
PC Oitto 7~0 F Ballade outre Rhin 213 F 
Twisl 368 F Bosse des maths 5' 221 F · 
X Switch 2 295 F Enigme à Madrid 213 f 
MUSIQUE Enigme à Munich 213 F 
ueotor 2475 F fonctions el complexes 260 F 
EZ Trad 640 f Géométrie 260 F 
Music Cons. set 249 f le troc€Ur 260 f 
Music studio 315 F Moths 2 à 6 260 F 
LANGAGES Objectif Europe ou Fronce 213F 
GFA Basic 3.0 725 f Ohjedil monde 1 ou 2 213 F 
Interpréteur C 325F Rody Mastico 17H 
lottice 990 F JEUX MOUVt~U1f.S 
Profimot 485 F Jeanne d'Arc 245 F 
GRAPHIQUE / VIDÉO Buggy boy 213 f 
Film Diredor S90 F Tlurndercots 220 f 
Art D~ector 490 f Jet 399 f 
(hJilum Point 275 f Skull 245 F 
Cyber Studio 850 F Overlonder 220 f 
Aegis Animotor 565 F Arkonoïd Il 195 f 
Spectrum 512 650 F Mickey Mause 220 f 
GFA Artist 495 F Lords of Conques! 250 f 
Oegos Elite 220 f Oise et or 250 F 

LES LIVRES 
Sien débuter Ill ST 129 f le livre de l'IA 179 f 
llim débuter SUPERBASE 149 F le twre de lsl \'lord + 299 f 
( sur ATARI ST 165 f le livre ÔJ GE/,\ 179 F 
Développer en GFA 299f le livre du GFA Sosie 199 F 
Ou Basic ou C 149 f Disquette et disque dur 179 F 
Gmphismes en 30 179 F Musique el MIDI 149 f 
Graphismes el sons 149 F Peeks el pokes 129 f 
La bible de l'ATARI 199 f Trucs el astuces 149 f 
Le langage machine 149 F Trucs et astuces en GFA 269 F 
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Séduction et astuce vous s eront plus utiles que les biceps et le canon laser. 

Emmanuelle 
ATARIST 
Tomahawk a tenu son pari : adapter avec légèreté le ro man 
Emmanuelle. De bonne réalisation et imaginatif, ce logiciel est le 
premier à faire reposer l'intrigue sur le sexe et la séduction ! 
Tomahawk. Scénario et texte: Muriel Tramis et Alain Bessard ; 
graphisme: Kaki Chapouillé et Yannick Chosse; 
musique : François Peirano ; programmation : Inférence. 
Emmanuelle est le premier logiciel de la toute nou­
velle société Tomahawk, laquelle n'est en fait qu'une 
branche dédiée aux jeux et quasi indépendante de 
Coktel Vision. Le scénario est basé sur le premier 
volet de la série érotique d'Emmanuelle Arsan, ce 
qui révèle d'emblée le ton du logiciel. Le jeu com­
mence par une présentation de la baie de Rio de 
Janeiro de nuit, au moment d'un feu d'artifice. 
L'effet est assez joli la première fois, mais malheu­
reusement cette présentation ne peut pas être inter­
rompue avant la fin et se répète à chaque nouveau 
jeu. Heureusemem la bonne musique digitalisée qui 
suit fait passer la pilule. Le but de ra venture est sim­
ple : retrouver Emmanue lle qui sè cache quelque 
part au Brésil, entre Rio de Janeiro, Salvador de 
Bahia, Manaus et lguacu. En fait Emmanuelle ne 
se cache pas vraiment (c'est le moins que l'on puisse 
dire en voyant certaines scènes!) mais refusera de 
vous accompagner à Paris tant que vous ne serez 
pas en possession de trois statuettes particulières et 
que votre cote d'amour n'aura pas atteint le degré 
voulu. Au début de l'aventure. vous vous retrou­
vez donc à Rio, avec 25 000 F en poche, le plein 
d'énergie (représenté par un verre de champagne) 
et une cote d'amour (le rouge à lèvres) à 50. 
Vous cliquetez à la souris sur l'emplacement de la 
carte correspondant à un endroit autorisé pour vous 
y rendre (hôtel, casino, bas-fonds, plage). Le mieux 
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est de commencer par aller à l'hôtel. Vous y trou- : 
vez le portier et en fonction de l'heure différents 
autres personnages (réceptionniste, barman, pul· 
peuse créature). Pour dialoguer avec un person­
nage, cliquez dessus. Un dialogue s'engage alors 
sous forme de bulles. Pour sélectionner la proposi­
tion adéquate, vous cliquez n'importe où à l'écran 
au moment où elle s'affiche. Les deux ou trois pro­
positions cyclent en effet automatiquement dans la 
bulle. En interpellant le portier, vous vous rendez 
à l'aéroport (pour changer de ville) ou dans l'un des 
endroits intéressants de la cité. 
Le réceptionniste vous fournit d'ailleurs quelques 

Pas d'imper ... ou plutôt: pas d 'impair f 

Casinos du Brésil : où est la belle ? 

Un pilote pour explorer la corte du Te ndre 1 

renseignements sur les curiosités à voir et vous confie 
même le numéro de la chambre d'Emmanuelle, con­
tre espèces sonnantes et trébuchantes, sous réserve 
qu'elle soit là. Le barman , pour sa part, peut vous 
apporter une aide précieuse en vous donnant la des­
tination suivante d'Emmanuelle ou une idée du com· 
portement desdientes. Vous pouvez bien sûr vous 
déplacer dans les différents étages de l'hôtel et même 
jouer les voyeurs en regardant à travers les trous de 
serrure .. 
Au cours de votre recherche, vous rencontrez un 
grand nombre de jeunes femmes. Pour les draguer 
et les amener éventuellement à faire l'amour avec 
vous, il faut faire preuve de psychologie et avoir aussi 
un peu de chance. Certaines sont romantiques, 
d'autres sensibles à la drague classique, tandis que 
les dernières préfèrent un langage plus direct, voire 
cru. Si vous parvenez à les •charmer ., la récom­
pense est le plus souvent une partie de jambes en 
l'air, bien rendue à l'écran (pas de panique, le carré 
blanc n'est pas de mise car la scène est plus suggé­
rée que montrée réellement!) . Certaines personnes, 
toutefois, vous cèdent en place de leurs charmes un 
renseignement de premier ordre. 
Les graphismes sont de bonne facture, certains 
excellents mais d'autres moins bons. 
L'animation est moins réussie, souvent lente et 
hachée. Les bruitages digitalisés sont très réduits mais 
parfois amusants (il faut vous entendre pousser le 
cri de Tarzan en cas de victoire sur la plage !) . Cette 
aventure est originale à plus d'un titre : scénario éro-

. tique, humour souvent présent (certaines réparties 
sont excellentes), gestion difficile et facteurs très 
divers. Cependant sa durée de vie risque d'être limi­
tée ainsi que son intérêt pour la gent féminine. (Dis­
quette) Jacques Harbonn 

Type _ ___ _ _ auenture érotique et action 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 



AMSTRAD 

CPC 464 lecteur K7 moniteur monochrome 
CPC 464 ( lecteur K7 moniteur couleur 
CPC 6128 lecteur disk monile\Jr monochrome 2990 f 
CPC 6128( lecteur disk moniteur couleur 3990 f 

PÉRIPHERIQUES 
Des produits testés, le plus grand choix. 
LECTEURS Synthétiseur musical 980 F 
Cassette 290 F Clavier musical 1350 F 
Disquette 001 1990 F Oi,gilpl drum 370 f 
Disque!le ml 1590 f TELEMATIQUE 
EXTENSIONS Modem on 2000 1590 f 
64 Ko RAM DK'TrDlics 490 f Modem on 2000 + 1990 F 
256 Ko 11MI 990 F Émuloleur minttef KENTEl 390 F 
256 Ko Si&con disk 990 F INTERFACES 
GRAPHIQUE RS 232 590 F 
lobletle grophiscope Il 990 F Adaptateur MPl 590 F 
Crayon optique OART 464 350 F Adaptateur MP2 490 F 
Crayon optique DART 6128 690 F M~ltiloce 2 570 F 
Souris Al~ 690 F CABUS 
VIDÉO Pâritel 150 F 
Oigitoriseur VIOi 990 F Centronics 150 F 
Tuner télé 1390 F Magnéto 70 F 
Tuner têlê avec télécom 1690 F Doubleur jaystick 1 OO F 
Scanner OART 790 F Rollonge 464 130 F 
AUDIO Rallonge 6128 160 F 
Synthétiseur vocal 540 F 

DMP 2160 T 690 F CITIZEN 120 D 

UTIUTAIRES 
Autolormotian Assembleur 

Colcumol 
Doms 
Ootomot 
Lo Solution 
Supeqxiint 
Textomol 
ÉDUCATIFS 
tnigme à Madrid 
Énigme à Munich 
Équations 
Espace et solitude 
Exom 
ft~oisCM 
Francois sons 
CPtéM 
Géométrie 
Lo rnonde 
Maths '! cycle 
Maths '! cycle Il 
J.loths 3 
Aloths 4 
Maths 5 
Maths 415 
Maths 6 
Maths CE 

LIVRES 

1951295 F 
1390 F 
1395 F 
1390 F 
1790 F 
1250 F 
J390 F 

1213F 
fl13 F 

1501200 F 
1701200 F 
1701200 F 
1701200 F 

1701200 F 
1701200 F 

/197 F 
2001250 F 
1701200 F 
1701200 F 
170/200 f 
1701200 f 
1701200 f 
1701200 F 
1701200 F 

Bible du groiiisme 199 F 
Bien débuter CPC 6128 99 F 
Grond livre du Basic 149 F 
Livre du CP/M Plus 149 F 
Livre du langage machine 129 F 

~les 

Aloths CM 
Ortho CM 
Sciences naturelles 
JEUX 
Street flghte1 
Sky Hunter 
Conspiration 
Korote Ace 
Arclifox 
Borôs Tale 
lkori Warriars 
Bod Cot 
Mickey Mause 
Skate Crozy 
Cobra 
Match 3 
Unttrox 
Terromex 
Bedlom 
Nebulus 
Arcade Action 
Arkonôid Il 
Gabrielle 
E.X.l.l 
Novhateur 
Mega Apocalypse 
Gee Bee Air Rolly 

Livre du lecteur 

2001250 F 
1701200 F 

/199 F 

991149 F 
951155 F 

1091169 f 
1051155 F 
1091169 F 
1091169 F 
951155 F 

1051145 f 
951155 F 
991149 F 

1191169 F 
1191169 F 
961149 F 
951155 F 
961149 F 
921139 F 

115tl85F 
99/149 f 

1179 F 
/179 F 

1551195 F 
921139 F 

1091159 f 

de disquette 149 F 
Programmes et applications 
éducatifs 179 F 
Trucs et astuces 149 F 

~~ 1>.r.omos 
AMSTRAD 
CPC 6128 COULEUR + TUNER TV 

les ., 
prix 

Plus de 500 ordinateurs et périphériques 
dans notre magasin spécial occasions : 

2, rue Rampon 75011 PARIS. 
{I) 43 57 82 05. 

UTILITAIRES 
Sosie 64 
Basic 128 
Cok Resuft 
Dotamol 
Eo.sy Script 
Extra Tool 
Gêocolc 
Géodex 
Gêolile 
Géopobish 
Géos 
Gêos E<intpock l 
Gêospell 
Gêoswrite Workshop 
Heartlond 
Oxford Pascal 
Poscd 64 
Prolimat 
SuperPoint 
Super base 64/ f 28 
Swih 128 

Enlrefien el 
réparation 1541 
Jeux d'aventures C 64 

Textomot 
1350 F Tool 
1450 F Virgule Séflior 641128 
1200 F ÉDUCATIFS 
1350 F Algèbre 1 ou Il 
tlOO F Anglais 1 à IV 
1200 F Grammoire 1 à VIII 
1350 F Moitre mots 
1350 f Mimi Io fourmi 
1350 F Orthographe 1 à IV 
1495 F JEUX 
1420 F Americon [Ml Wor 
1250 F Karaté Ace 
1250 f Dark Castle 
!350 f Bard's Tale Ill 

891149 F Patton Vs Rommel 
1501250 F 6 Pole Ill 

1350 F Shote Creosy 
1350 F Oreom Worriol 
t 350 f lkori Worriors 
t 495 F 10 
1450 F 

l.Nre du CP !IA ( 128 
149 F Livre du lecte111 lSJJ 
129 f livre du lecteur 1541 

Langage machine tome 2 149 F Peeks et pakes C 128 
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Livre du 157011571 179 F Trucs el Astuces C 128 
Livre du Basic 7.0 149 F 

Gl~ tj)Rô'. 

les 
promos 
COMMdDORE 
c 64 + umuR 1s1a. 

590 f 
990 F 
410 F 

365 f 

480 F 
850 F 

890 f 
1590 F 
650 F 
450 F 
625 f 
425 F 

2090 F 

1350 F 
1350 F 
1750 F 

1190 F 
1190 f 
1190 f 
1190 f 
1295 F 
1190 F 

1259 F 
1051155 F 

1195 F 
1309 F 
!259 f 

1151185 F 
105/159 F 
951155 F 
951155 F 

93 Ftl 45 F 

149 F 
99 F 

179 f 
129 f 
249 F 
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SuperHero 

Pour affronter vos 
ennemis vous avez le 

choix des armes 
magiques . Avec des 

graphismes 30 
remarquables. 

type _ ____ aventure-action 
intérêt 15 
graphisme _ __ * * * * * * 
animation ______ *** * 
bruitage * * * 
prix A 

Leisure Suit Larry 
De bar en bar, le timide 

Larry s'initie à la 
débauche. Pas simple 1 

tyj)e - --- aventure animée 
i11térél 15 
gra1>hisme * * * 
animation * * * * 
bruitage * * * 
langue anglais 
prix D 

Paladin 
Neuf aventuriers à 

l'assaut de monstres 
variés. Entre wargame et 

jeu de rôle . une 
réalisation décevante. 

tyj)e ---- ---- wargame 
Int érêt 14 
graj)hisme * * * 
animation * * 
bruitage * * 
difficulté _ __ ** à * * * * * prix ____ C 

Ouestron 
Héros (vaillant) contre 

sorcier (méchant) : 
un classique jeu de rôle 

un peu dépassé. 
type _________ ~r61e 

Intérêt 10 
graphisme * * * 
animation * 
bruitage * 
prix B 

Faery Tale 
Un superbe jeu mais une 

adaptation lamentable 
pour cette longue quête 

du talisman sacré. 
twe _ _________ ,rôle 

Intérêt l 
gra1>hisme * 
animation * * 
bruitage * * 
P~ B 
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Dans ce superbe jeu, vous devez dans un premier temps récupérer les bot· 
tes de saut, le marteau boomerang, le sac transdimensionnel (pour trans­
porter des objets) et le casque magique qui vous permet de recevoir des 
dons précieux des dieux. Cela ne devrait pas être trop difficile à ce stade. 
car le chemin est quasi tracé. Les dons que vous recevez sont assez divers : 
bottes de vitesse, activateurs ESP pour retrouver l'esprit du gardien, clefs 
de téléportation. or. Vous affrontez de nombreuses créatures à éviter ou 
à tuer. soit avec votre marteau, soit en sautant dessus. Les marchands 
vous permettent d'acquérir de nombreux objets utiles ou de jouer pour 
remplir votre bourse. Cinq gardiens redoutables veillent. Us sont invul­
nérables à moins de capturer leur esprit caché dans une des pièces. C'est 
aussi par ce moyen que vous gagnez une vie supplémentaire si vous par­
venez à survivre à l'épreuve qui suit. Les graphismes 3D sont exception· 
nels et très variés. L'animation est fluide mais un peu lente et le scrolllng 
entre les salles un peu saccadé. Les bruitages ne sont que moyens. Mais 
le jeu reste captivant . (Notice en français. Cassette Code Masters pour 
Spectrum.) Jacques Harbonn 

La quarantaine venue. Larry, un timide chronique, a décidé de changer 
radicalement de vie. li se met à hanter les lieux de débauche nocturne, 
à la recherche de conquêtes faciles. Mals l'apprentissage du donjuanisme 
ne se fait pas en un jour. Le 1>auvre Larry risque de passer par de lourdes 
déceptions, sans compter les voyous qui ne rêvent que de le dépoulller 
dans une ruelle sordide. De bar louche en boîte de nuit, on apprend vite 
à trouver les gestes qui •emballent • et à découvrir de l'argent (black-jack 
ou jackpot?) ainsi que les objets utiles (que faire sans préservatif à l'ère 
du SIDA?). Comme les autres Quest de Sierra on Line. Leisure Suit Larry 
ne brllle pas par une réalisation révolutionnaire : graphismes cubiques. 
animations correctes mals parfois lentes, bruitages perfectibles. On 
regrette une fols encore que les possibilités du Macintosh n'aient pas été 
mieux exploitées. Mals par l'humour et la qualité de son scénario, ce jeu 
apparaît comme dlgne des productions Sierra: excellent. Seul point noir : 
un questionnaire aberrant qui est censé écarter les mineurs. (Disquette 
double-face Sierra on Une pour Mac 512, Mac + ,SE et Il.) 

Olivier Scamps 

Ce logiciel , ml-wargame, mi-rôle {Tilt bis 58H, page 81) volt le jour s ur 
ST. Vous incarnez un paladin, Brandon, en quête de puissance et de g.Joire . 
Votre héros , aidé de ses huit com pagnons (magicien, guerrier, ranger. 
voleur ... ), participe à une série de mini-aventures de difficulté croissante. 
Chaque mission réussie apporte une réévaluation des caractéristiques. 
Le déroulement du jeu s'effectue selon le mode des wargames. Vous dépla­
cez un à un vos aventuriers en fonction du terrain et du nombre de mou· 
vements dont Ils disposent et leur faites exécuter différentes actions: récu­
pération ou utilisation d'objets, ouverture de porte, lancer de sorts (recher­
che de porte secrète. lnvlslbiUté, vitesse accrue, attaque par confusion, 
boule de feu ou engourdissement de l'esprit), combat à l'arme, à la magie 
ou à t'aide d'un objet. Les monstres sont de six types très différents. La 
version ST est Identique à celle de l'Amiga, n'utilisant pas les capacités 
de la machine. Avec un seul drive. il faut recopier deux fichiers avant de 
pouvoir jouer. Un concept intéressant complété par un éditeur de scéna­
rios et de personnages, mals desservi par une réalisation médiocre. (Dis· 
quette Omnltrend pour Atari.) Jacques Harbonn 

Bâti sur un scénario classique, ce jeu de rôle déjà ancien fait, c'est le moins 
qu'on puisse dire. pâle figure, eu égard aux réalisations actuelles. Cette 
fols le méchant sorcier se nomme Mantor et le pays à défendre est le 
Royaume de Questron. où vivent paisiblement la douce princesse Lucane 
et son père. Votre courage est tel que vous décidez de partir sur le champ 
afin de détruire le mage et ses donjons. Le mieux est de se rendre directe­
ment dans une ville afin de s'équiper un peu et - pourquoi pas - de se 
remplir les poches après un black-jack! A ce sujet, ne soyez pas trop gour­
mand : vous seriez expulsé de la viJle et oe serait dommage, avec tous les 
services qu'elle propose. Pour traverser la région. plusieurs moyens sont 
à votre dispostlon: vos pieds, 11n cheval. un voilier, une [régate. Les m ons· 
tres sont nombreux el variés, certains même sont bavards. Le pl11s diffi· 
cile est de survivre dans les trois donjons qui vous guideront vers la lutte 
finale. Peu de comm andes pour ce jeu, mais quel novice s'en plaindrait? 
L'ense mble. moyen, n'en fait pourtant pas un concurrent pour les produc­
tions plus récentes. (Deux disquettes SS! poUT Atari 400/ XL/ XE 48K.) 

LaUTent Toumade 

f'aery Tale sur C 641 On va, enfin. pouvoir sauver le Pays de Holm de 
l'emprise du Necromancer sur 8 bits l Pour ceux qui n'ont pas lu le Ludic 
de Faery Tale (Tiit n ° 52 page 92), voici 11n bref résumé. Le talisman sacré 
du village de Tambry a été volé par l'abominable Necromancer. Trois frè­
res décident de partir à sa recherche et de le ramener conte que coûte. L'his· 
taire démarre avec le départ de Julian, l'aîné des trois braves. Monstres, 
magies, énigmes, combats et interminables explorations caractérisent 
cette quête. Encore tout imprégné de la formidable impression q ue m'a 
laissé Faery Tale s ur Amiga, je me précipite surie C 64 pour admirer ... pour 
admirer ... Damned 1 Je n'en crois pas mes yeux! De qui se moque·t·on 1 
Le C 64 n'est 1>as un Amiga mals tout de même l Le.s graphismes sont 
moches et grossiers et les décors sont à vomir! Les appels au lecteur de 
disquette trop nombreux. Quant au reste, l'animation et le bruitage, ils sont 
tout juste corrects. Faery Tale est un jeu de longue haleine et on imagine 
très mal un joueur tenir la distance avec un logiciel aussi m al réalisé. Encore 
un superbe jeu qui ne mérite pas une aussi mauvaise adaptation. A é viter 1 
(Deux disquettes Micro Illusions poUT C 64.) Diabolik Buster 
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- • LO FUL BRO NETA: bouclier de feu se referme. Enfin pour le dernier pas· PIERRE, YVES 
- ~~ -- LO DES IR SAR: obscurité. pour franchir Io trappe avant qu'elle ne KARL, STEPHANE 

/ ~ , pour le groupe . sa?e, vous devrez appuyer encore une Pour JLB The Butcher, dans Sum· 

/ / f \ ~~ OH BRO ROS: potion de dexte· à traue~s le ~ideau magique qw nappa· hauteur: pour commencer. tu fais un 
~ fj~ LO FUL BRO KU: poti?n de force; fois sur un bouton et !ancer ~n, ob1et mer Garnes Jl, pour faire du saut en 

~ ...... --~ 
Messa9' 
inabottle 
A propos de 
Oungeon Masler 
Jacques Harbonn a 
entendu les 
pathétiques cris 
de détresse des 
aventuriers perdus 
dans le donjon de 
Chaos. Pour vous, 
il dévoile tout. 
Suivez le guide ! 
Les niveaux 3 et 4 que nous allons 
aborder aujourd'hui sont déjà nette· 
ment plus difficiles que les précédents 
(voir Tilt n° 61). Vous aurez souvent 
besoin d'utiliser la magie pour progres· 
ser. Voici Io liste de tous les sorts dis· 
ponibles dons Dungeon Master. Elles 
vous servira à tous les niveaux. Aussi 
ne vous étonnez pas si certains sons 
vous sont inaccessibles. Vous n'êtes 
tout simplement pas assez puissant en 
magie pour les utiliser. 
LO FUL : lumière. 
LO ZO : onti·matière (peut aussi ouurir 
certaines portes). 
LO YA : potion d'énergie. 
LO VI : potion de soin. 
LO ZO VEN : potion de uenin (à /an· 
cer mais détruit une fiole). 
LO OH VEN : nuage empoisonné. 
LO VI BRO : potion anti·poison. 
LO YA BRO : potion de protection 
magique. 
LO FUL IR : boule de feu. 
LO DES VEN : impact empoisonné. 
LO DES EW : détruit les créatures 
non-matériel/es. 
LO YA IR : protection magique de 
l'équipe. 
LO ZO BRO RA : potion de mana. 
LO ZO KATH RA : indispensable à la 
fin pour détacher Io gemme et la fixer 
sur le Bâton de feu. 

nte. raît qu un instan t. Dans la salle de la mouvement continu, du haut vers le 
LO OH IR SAR: lumière prolongée. gemme, déposez un objet sur la dalle milieu (pas trop vite), pendant quel· 
LO OH KA TH RA : autre sorte de à déclic pour bloquer la trappe. Vous ques secondes. Ensuite, tu fais le 
boule. de feu. pourrez d'ailleurs utiliser cette trappe même mouvement continu, mais de 
LO OH EW SAR : invisibilité. pour vous débarrasser de certains drqite vers /e milieu, en commençant 
LO OH EW RA: permet de voir à Ira· monstres. mais attention, il peut arri· très fente ment et en allant de plus en 
vers les murs. ver qu Ils s'en échappent. Le passage plus vite. Quand tu arrives devant le 
LO YA BRO NET A : potion de vita· secret au bout du labyrinthe vous sautoir, tu dois trouver le moment 
lité. conduira à la gemme, indispensable pour appuyer sur le bouton de tir. 
LO YA BRO DAIN : potion de pour accéder à l'autre embronchement Enfin, tu fâches te bouton et tu pous· 
sagesse. de cette partie. La caverne des créa· ses /a manette vers le haut (en décom· 
LO YA BRO ROS: crée une tures ne recèle pas de difficulté parti· posant bien le mouvement). quand le 
empreinte magique (et transitoire) de culière en dehors des monstres nom· dos commence à passer ou-dessus de 
vos pas. breux et dangereux. Ce n'est qu'après Io barre. 
Le premier symbole (puissance) peut avoir récupéré les clefs que vous pour· A nous: comment avoir des vies infi· 
bien entendu être modifié p6ur accé· rez franchir les portes successives du nies dans Jnfiltrator ? Comment avoir 
der à des effets plus étendus. Voyons couloir principal. La dernière porte fer· /e quatrième témoignage de Melle 
maintenant ce que nous réserve le mée à clé ouvre sur une petite cache Voss dans Meurtre à Grande 
niveau 3. Le long couloir d'entrée contenant un bouton de déclenche· Vitesse ? Comment avoir des rockets 
cache un passage secret sur la gauche. ment. Ce bouton libère un passage pour tirer sur les bateaux dans Ace ? 
Vous y trouverez un rideau de télépor· secret proche où se cochent deux Comment retrouver /es amis de 
talion rythmique et il faudra le franchir monstres bleus. Scooby Doo ? Merci d'avance. 
en profitant de /'instant où il disparaît. Vous voilà maintenant parvenu à 
Une fols dans la grande salle. le plus l'escalier qui mène au quatrième ANTHONY DE SANTES 
sage est d'explorer les passages dons niveau. Ce niveau est beaucoup plus 
le sens des aiguilles d'une montre facile sur le plan des obstacles. En 
après avoir récupéré le coffre. Vous revanche , les monstres y sont particu· 
rencontrerez à ce niveau momies. fièrement redoutables. Vous faites la 
monstres bleus et monstres de pierre, connaissance des vers géants et du 
très difficiles à tuer mois très lents. moustique. Ce dernier ne peut être 
Dans la chambre du gardien. pour atteint que par un sort (boule de feu 
accéder au coffre derrière les grilles. en particulier). Les vers sont très nom· 
il faut utiliser les boutons de télépor· breux (entre 40 et 60 sur /'ensemble 
talion jusqu'à ce que le coffre appa· du niveau). ont beaucoup de points de 
raisse dans le couloir. Ce coffre vie et font des dégâts importants à cho· 
contient un miroir magique qui sert à que attaque. Pour survivre, il est indis· 
ouvrir le passage secret adjacent. pensable de les combattre deux par 
Mais attention, deux monstres bleus y deux, d'utiliser la fermeture des por· 
sont cachés. Dans Je souterrain (the tes, de préparer boules de feu et potion 
vault). pour franchir la porte précédée de soin et anti·poison et vous repo· 
d'une trappe, il faut faire un sort anti· ser entre deux combats. Pour accé· 
matière pour ouvrir la porte, puis Jan· der au domaine des vers, il faut 
cer un objet qui atterrira sur une dalle appuyer sur le bouton du mur à gau· 
à déclic et fermera la trappe. Le pre· che, qui vous téléporte juste devant Io 
mier passage secret permet d'accéder herse. et la franchir dans la foulée. 
au bouton de déclenchement d'un Surtout actionnez ensuite la manette 
second passage secret. La matrice ne d'ouverture de cette herse pour ne pas 
contient pas de monstres mois de trouver votre retraite coupée. Deux 
nombreux endroits qui vous font pivo· téléporteurs sont accessibles à ce 
ter de 90 degrés . Pour vous repérer, niveau. Le premier n'a d'autre intérêt 
utilisez Io boussole ou déposez un objet que d'amener enr;ore plus de mons· 
avant de vous engager aux croise· tres, ce qui n'est gu'ère souhaitable. Le 
ments. Il y a deux objets à trouver, un second permet un raccourci pratique, 
passage secret et un faux mur au fond mais fai tes auparavant le chemin nor-
du couloir de gauche. Derrière la qua- malement car il y a des objets à pren-
trième porte (Time is of the Essence). dre. La momie derrière la trappe à Io 
plusieurs passages ne s'ouvrent que fin de ce niveau doit être détruite sans 
grâce à un timing précis. Pour le pre· hésitation. Tentez du même coup de 
mier. appuyez sur le bouton et faites tuer quelques vers avant de détruire 
très rapidement quatre déplacements la porte. Vous trouverez dans ce 
à gauche et un en avant. Vous aurez niueau trois faux murs ouvrant sur des 
intérét à utiliser les flèches-clavier pour coches riches en objets. Mais pour les 
aller plus vite et à décharger un peu découvrir, encore faudro+il tâter cho-
ies personnages trop lourds. que mur. Bonne aventure et à bien. 
Pour le second passage. il faut appuyer tôt pour la suite. 
sur le bouton et reculer rapidement Jacques Harbonn 

Pour CPC, Airwolf (version cassette), 
lnuulnérable au temps 
10 Airwolf 
20 Pen 15: border 14 : Mode 0 
30 Open out • sugar • : memory 
&3E7: closeout 
40 For X = 0 to 15: read A : ink 
X, A : next 
50 Load c!PRG 
60 Border 4: mode 0 : Paper 9 
70 Poke &7833,0:Poke 
&7834,0:Poke &7835.0 
80 Cal/ &68A8 
90 Daia 14,26,0,23,1, 7,22, 15.6,26,. 
4.23,2, 15,26,13,0 
Ball Breaker 
10 'Ball Breaker : vies infinies 
20 Memory &21FF : clear: mode 
l:Ink l.O:ink 0,13 
30Locate10,10 • vies infinies (O:N) • 
40 A$= Upper $ (inkey$) 
50 if A$ .o. and A$ •N• then 
40 
60 Joad • A• 
70 N=O 
80 read B$ 
90 Poke $BE85 + N, VAL ( «&• + 8$) 
100 N=N+l 
120 if A$= «O» then poke &4EEB, 
&85: poke &4EEC, &BE 
110 if B$ •F• then 80 
130 coll &4E20 
140 Data 
3E.00,32.1E,29.32.D8.28 : balles 
infinies 
150 Dota 32.BD.lE : 'missiles infinis 
160 Rem data 32,El,28.32,E2,28: 
'saute tableau suivant 
170 Data 
E3,C3.32,22,29.21,26,28,22.23.29: 
'immortalité raquette 
180 Data C3,40,00,FF 
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·-···---···---···---···---···---···---···---···---···---···--Arkanoïd 
10 'Arkanoiâ : vies infinies ! 
20 Openout •d» : memory &83F: 
Load •game. sbf• ,&840:closeout 
30 for 1= 1 to 35 : read A$:poke 
&83FF21, Val !~&»+A$}: next! 
40 cal/ &8400 
50 Data 
21 ,40,8,11 , CO, 75, D5,E5,3E,55, 
AE. 77,23,18, 7A,83,20,F6,AF,32, 
F3,A,32, 74,8,El,Cl ,11,40,0,ED, 
BO,C3,Fl.1 
Cheops 
Voici la solution pour s'emparer du 
premier trésor de la première pyra· 
mide: 
4D-2G-3D-P3G-3D-3D-PV-P4G-3D· 
PV-4G-P4G-3G-2D-4G-PP-3D-3D­
PV-4G-2D-4G-man ger-300-4G-PV-
4G-2D-3D-2G-PV-3G-P2D-3G-2D­
PS-4G-3D-3G-4G-4D-PV-4G-3G-
2D-3D-PP-4D-3G -P3G -3D-P2G -
3G-3D. 
En possession du trésor, pressez •O• 
et tapez ce qui suit pour ressortir de 
Io pyramide : 
1 D- 3D -3 D-2G-3D -3 D-3G­
MANGER-300-4G -3G-3D -4G -
4D-4D -3G-3D-4G -2D-3G-2D­
MANGER-300-3D-2G-3G-2D-PS-
4D-PP-4G-4G-2D-4G-3G-3D-4G-
2D-3D-PP-4D-4G -3D-4G-3G-3D-
3G-3D-2G 
Bonne chance pour la deuxième pyra­
mide !A Pit Amstradien (n°58) dans 
Wizball, pour utiliser les icônes, il faut 
d'abord tirer dans les sortes de boules 
immobiles puis les prendre, tu verras 
ton icône clignoter. A ce moment-là, 
secoue ta manette de gauche à droite 
pour la sélectionner. 

GAËL 
CPC 6128 couleur: joue-t-on à Eden 
Blue ? 
Dans Kung Fu Master, comment 
tue-t-on le grand homme au niveau ? 
Merci. 

CRUZ 
Pour C 64, dans Tuer n'est pas 
jouer, au premier tableau, il faut chan­
ger d'arme, ensuite, tuer un person­
nage gris pour passer au second 
tableau. Pour ce dernier, il suffit de 
foncer en sautant par-dessus les bou­
ches d'égout. Pour le troisième, pre­
nez le casque, et si quelqu'un pouvait 
m'aider pour les tableaux suivants, ce 
serai! sympa. 
Dans Barbarian, pour battre les 
autres barbares, roulez par terre pour 
les coincer da ns les coins et donnez 
leur des coups de pieds (et toc!). Je 
n'arrive pas à éviter les boules de feu, 
alors help me ! 

JULIEN HELP 
Pour Crazy Head, pour tuer le dernier 
• boss• dans Renegade, il faut que 
tu restes devant fa porte en allant de 
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bas en haut et tuer tous les hommes, 
mais quand le chef est tout seul, atten­
tion, allez du bas vers le haut, mettez­
vous sur la même ligne que lui, devant 
lui (il fait mine de tirer}, il lire, écartez­
v.ous (verticalement) de quelques cen· 
timètres, puis ruez-vous sur lui. Un 
coup de pied en l'air, puis écartez­
vous. Recommencez. 

CAPITAINE BLOOD 
Pour Olivier P. et Guillaume le PC 
Man, dans Zombi, pour utiliser le 
compteur, il faut prendre les fusibles 
qui sont dans une petite boîte au troi· 
sième. Arrivé devant le comptew, 
ouvrez-le et utilisez les gants, trouvés 
préalablement au troisième dans le pla­
card du couloir, et posez le fusible sur 
la boîte. Ensuite, remontez au qua­
trième et actionnez les boutons. Pour 
/es camions, il faut prendre une clef au 
quatrième, aller vers le camion, ouvrir 
la porte, monter, prendre la clef. 
Ensuite, utilisez-la sur le bouton et 
actionnez la pédale. Faire la même 
chose pour les trois entrées (cela blo­
que les issues) , sortir du camion et le 
faire passer par la fenêtre à l'aide de 
la corde (ce sont ceux de llntérieur qui 
le font remonter). Pour l'essence, vous 
avez le bidon et le tuyau d'arrosage, 
attendez le punk. Tuez-le, ouvrez le 
réservoir, posez le bidon et utilisez le 
tuyau. Recommencez devant les héli­
ces, puis bye-bye. The end. 
A moi, sur ST, j'ai gagné à Carrier 
Command en prennanl les soixante­
quatre îles. Mais, je n'ai pas recontré 
le Ace Oméga. Où est-il? Qu'il passe 
lui aussi à la casserole! 

OLIVIER 
L' AMSTRADISTE 
Aidez-moi où je me suicide ... Dans 
Mystery of The Nile, comment pas­
ser le second tableau ? Dans Indiana 
Jones and The Temple of Doom, 
où se trouve le tunnel? Dans Rambo, 
dans quelle cabane se trouve le prison­
nier? S'il vous plait, veuillez me don­
ner des pokes pour Saboteur Il. 
Merci beaucoup. 

AMIGAFAN 
Je suis bloqué dans Rocket Ranger, 
comment faire ppur réussir son déco/· 
/age, y a-t-il une technique particu­
lière ? Lorsque le Capitaine Cody part 
en mission, comment faire pour qu'il 
ne tombe pas systématiquement à la 
mer? Dépêchez-vous, je craque, je ne 
possède qu'un i:lriue et bonjour les 
chargements de disquette pour met­
tre le jeu en place. 

STÉPHANE, THE 
MAGNETIC SCROLLMAN 
Dans Jinxter (pour l'anonyme du 
n° 56), je te remercie de tes conseils 
et je vais t'aider à mon tour. A la gore, 

achète un ticket avec la pièce de deux 
/ergs qui se trouve au fond du puits 
dans« village green•. Va à l'extrême 
Nord de la gore et cours (deux fois) 
après le train quand il part. JI faut abso· 
lument réveiller Xam, cela est indis­
pensable pour la suite, car Jannedon 
sera occupée avec lui et ne te remar­
quera pas quand tu lui voleras sa boule 
de cristal. Le bracelet se trouve sous 
un dôme dans le château (creuse-toi 
la tête si tu veux l'avoir), mois il faut 
bien évidemment sortir de la cellule : 
il faut avant tout attacher la corde aux 
menottes, ce qui laisse la première 
• Hotch" ouverte. Mets alors la bou­
gie dans le chapeau et place-le sous 
la corde (mais si voyons, de la figurine 
météo). Allume la bougie avec une 
allumette et va dans la cage. Le sas de 
la cellule se ferme, tandis que celui de 
la cuisine s'ouvre (si cela ne marche 
pas, allume la bougie avant de la met­
tre dans le chapeau. Essaye toutes les 
combinaisons ... ) 
Quant-à-moi, je suis bloqué d la fin du 
jeu : j'ai le bracelet, les cinq charmes, 
la boule de cristal : mais quoi que je 
fasse , la sorcière me retrouve toujours 
et me tue sans que je puisse réagir. 
Comment faut-il faire ? Et dans Cor· 
ruption, j'ai toutes les preuves sauf les 
reçus, où sont-ils? Où se trouve lesté­
toscope qui sert à ouvrir le coffre plan­
qué derrière la télévision dans le 
bureau de David? Et surtout, com­
ment pénétrer dans la Porsche? J'ai 
essayé par tous les moyens de casser 
la vitre, comme pour la Volvo, mais 
rien n'y fait ... Alors comment faut-il 
procéder ? Je vous remercie d'avance. 

ORIMMIK (FCC) 
Pour Fast Hk'eim (n° 56), voici les 
codes de Frank's Bruno Boxing. 
Nom: QWA 
Codes: OVUONKL4 
LPPJDNIMJ OOOIIBIL6 
OTJJONQJZ 9POINLLA9 
LNNJOOON4 
CQQJONMM6 

FRÉDÉRIC 
COMMODORIEN 
Dans Fairlight j'arrive jusqu'à la tour, 
mais dès le premier étage, je suis 
coincé par un moine indestructible. 
Qui peut m'aider? 
Dans Druid II, où se trouve la tour 
d'Arcamentor? 
Dans Astérix et la Potion Magique, 
à quoi sert la clef que je trouve dans 
le champ romain ? Merci d celui ou 
celle qui me répondra. 

KUBITUS LE PREUX 
Voici la solution complète du Passa· 
ger du Temps. Première partie : exa­
mine poubelle, prends journal, déchire 
feuille , glisse feuille sous la porte, 
secoue porte, secoue porte, lire feuille, 

prends clefs, ouvre porte, Nord, exa­
mine sous meuble, prends pile, ·tiroir, 
prend torche, examine poche, prends 
pièce, éteinds lampe. dévisse am­
poule, mets pièce dans douille, allume 
lampe , Est, prends clef à douille, 
Ouest, Nord, examine tableau, prends 
feuille, examine feuille , Nord, assis, 
aide, caresse chat, examine sous 
blouse, Sud, Est, examine meuble 
haut, prends huile, examine meuble 
bas, prends allumettes, examine sur 
frigo , Ouest, allume allumettes, 
chauffe feuille, allume interrupteur, 
descends, allume torche, Sud, Est, 
Nord, examine sous groupe, Sud, 
Ouest, Nord, monte, éteins interrup­
teur, Ouest, Nord, examine sous le lit, 
lis lettre, examine chevet, examine 
liure, Nord, Sud , Sud, examine boîte 
aux lettres, prends circuit, Nord, 
Ouest, Ouest, allume ordinateur, cat, 
charge demarre éteins ordinateur, Est, 
tourne tableau, prends livre de Dumas, 
Nord, haut. code, tire manette, prends 
carte CPV, bas, Sud, Est, allume inter· 
rupteur, descends, Ouest, Sud, soude 
circuit, Nord, Est, monte, éteins inter· 
rupteur, Ouest, Ouest, allume ordina­
teur, charge démarre, éleins ordina­
teur, Est, tourne tableau, prends livre 
de Dumas, Nord, haut, code, enfiche 
carie CPV, tire man~tïe, pousse 
manette. 
Deuxième partie: Nord, Nord, Est, 
Est, Nord, discut~ avec repasseuse, 
discute avec repasseuse, Sud, Est, dis­
cute avec Pat/ ol, Ouest, Ouest, Ouest, 
Sud, siffle, danse avec fille, danse avec 
fille, danse fille, Nord, engage équi­
page, Ouest, Ouest, Nord, navigue, 
navigue, navigue, Nord, Est, feu , 
Ouest, à /'abordage, examine bateau, 
examine cabine, prends pavillon, Sud, 
navigue, navigue, navigue. 
Troisième partie (Port Enalie) Nord, 
Est, lance, grappin, monte, Nord. 
Ouest, tue garde, examine prison, dis­
cute avec homme, discute avec 
homme, tends les mains, frappe sol, 
soulève dalle, descends, monte, exa­
mine, armure, écoute princesse, des­
cends, nage, coupe grappin, Ouest, 
Sud, navigue, navigue, Nord, Est, feu, 
Ouest, à /'abordage, examine bateau, 
examine cale, prends vivres, Sud, 
navigue, navigue, navigue, Nord, 
Sud. 
Quatrième partie : l'île de Lœnic : 
prends liane , Sud montre bijoux, Est, 
prépare pont, Nord, donne vivres, 
prends pirogues, Sud, Ouest, Nord, 
Nord, Nord, navigue, Nord, Est, Fer, 
Ouest, à l'abordage, examine bâteau, 
examine coffre, prends or, Sud, navi­
gue. Cinquième partie: l'île des pira­
tes : jette ancre , mouille chaloupe, 
monte dans chaloupe, rame, rame, 
rame, porte chaloupe, Ouest, pose 
chalol!pe, Ouest, Nord. Nord, Nord, 
montre bague, donne or, discute avec 



···---···---···---···---···---···---···---···---···---···---oncle, Sud, Sud, Sud, Est, porte cha· 
loupe, Est, pose chaloupe, monte, Est, 
Nord, appelle Hoquet, Sud, Ouest, 
descends, monte dans chaloupe, 
rame, rame, rame, lève ancre, Sud, 
navigue, navigue , Nord. 
Sixième partie (fin): Sud, Sud, Est, 
Nord, Hoquet discute avec les indigè· 
nes, monte dans pirogue, Nord, oncle 
discute avec Hoquet, Nord, Nord, 
Sud, Ouest, Nord. Est , Sud, lis feuille, 
Sud, Est, Sud, Ouest, examine colon­
nes, mets bague dans l'œil, baisse bras, 
arrête sonnerie, Sud, achète journal, 
lis journal. Nord, Nord. Quant-à-moi. 
je voudrais tous les renseignements 
possibles sur Tera, Bard's Tale, 
Demon's Forge. Merci. 

LUKIIBK92 
Salut à Warlock et Pax FCC ainsi qu'à 
Yes Cop et ZYX'BB de LRDM (super 
sympa) . 

EL AMIGATORISTO 
LOCO 
Pour Didier Atariste, je peux répon­
dre à une de tes questions (my God­
ness), dans L'Arche du Capitaine 
Blood, si au bout d'une heure de jeu, 
la main de Blood devient incontrôla­
ble, c'est normal, tu ne peux l'éviter. 
C'est que tu n'as pas été capable (par· 
don) de détruire l'un des clones de 
Blood (lors du premier bond en hyper· 
espace, il se divise en une trentaine de 
clones, le réduisant ainsi en machine, 
puisque nombre de ces organes sont 
artificiels, et cinq de ces clones restent. 
Si dans les 32 786 planètes tu ne trou­
ues pas un clone en une heure, son 
bras commencera à trembler terrible­
ment. Chaque clone détruit te don­
nera une heure de plus. Je te souhaite 
de réussir dans ce superbe jeu, bien 
que tu n'utilises pas l'Amiga. 
Pour anonyme (n° 54), pour prendre 
les clefs dans Dark Castle, il faut 
regarder la tête des esclaues, si elles 
disent non c'est que ce n'est pas la 
bonne clef. 
A mon tour dans Bard's Tale, 
quelqu'un pourrait-il me donner des 
pokes de vies infinies, et à quel 
moment il faut les insérer. Voici la suite 
(n° 58) de mes indications sur Dark 
Castle. Pour prendre le bouclier 
d'invulnérabilité, sélectionnez l'ouver­
ture de pierre sur l'extrême droite, 
uous arrivez à un nouveau tableau 
auec quatre niueaux. Au dernier, à 
gauche, un colosse jette avec Jureur 
des pierres plus grosses que uous. Dès 
que vous pouvez bouger, précipitez· 
uous sur l'échelle, pour ne pas être 
écrasé par les pierres ou tomber dans 
une trappe dérobée. Ne vous occupez 
surtout pas d'un éléxir près de 
l'échelle. Si vous ne passez pas immé­
diatement un niveau, précipitez-vous 
à l'une des extrêmités : vous ne risquez 

rien. Mais attention, les rochers sont 
de plus ~n plus nombreux. Lorsque 
uous arriuez au quatrième niueau. sau­
tez de plates-formes en plates-formes, 
puis ruez-uous à droite. Vous changez 
alors de tableau. Vous vous trouvez 
soudain dehors, sur une tour du châ­
teau, auec ces satanés maudits vau­
tours qui vous foncent dessus. Dès que 
vous pourrez bouger, allez (en faisan/ 
attention à la trappe dérobée) au fond, 
à droite du tableau et tournez-vous 
vers la gauche pour faire face aux vau· 
tours. Mais (oh suprise !), ces volati· 
les attaquent en ligne par/ aitement 
droite, de plus. horizontale, ce qui 
vous permet de ne pas bouger le bras 
et de lancer environ dix pierres : les 
uautours s'écraseront lourdement sur 
le sol (avec un bruit ragoûtant). Mon­
tez le petit escalier en fôce, puis 
l'échelle uers une plate-forme, où un 
dragon vous attend de pied ferme, 
pour 11ous griller d'un seul souffle. A 
ce moment-là faites comme il vous 
plaira : montez à la seconde échelle en 
prenant garde aux vautours. Ce· 
pendant. lorsque uous êtes en haut à 
droite, près de la marmite, vous êtes 
en parfaite sécurité. Actionnez alors le 
joystick (comme pour lancer des pier­
res), et elle se renversera sur le dra­
gon, éteignant provisoirement son feu. 
Moi, je préfère ne pas monter à la 
deuxième échelle et aller dans la 
tanière du dragon. Le rob/eau est alors 
le plus facile du jeu (le repos du guer­
rier, probablement) . li n'y a que deux 
chouues-souris à détruire et une 
dizaine de rats qui longent les cordes. 
11 uous suffit d'arri11er en haut et à 
droite du tableau, sans exagérer tout 
de même la lenteur, sous peine d'être 
puni: une harpie apparaîtra. vous 
aurez beau lui lancer des pierres. seu­
les les boules de feu en viennent à bout 
et alors vous tomberez de la plate· 
forme. Si vous réussissez à en échap· 
per, vous vous trouvez enfin au niveau 
du bouclier magique. Actionnez alors 
le leuier au fond à gauche après avoir 
détruit les deux chauves-souris. Le 
reste 11ous est expliqué dans mon 
annonce précédente. Bonne chance 
à toi ô Amigatoriste ou Amigatorista 
perdu (e). 

CAPTAIN FURIE 
Sur ST, dans Straglider 11, j'ai tous 
les objets nécessaires pour f abirquer la 
bombe à neutron. sauf le fauteuil de 
l'lcarus. 
Comment l'avoir et comment l'utiliser 
les cuboïdes ? Y·a-t-i/ des pokes pour 
Alien Syndrome ? 

ÉTIENNE 
Pour TO 7 /70, pour ceux qui sont 
bloqués dans Mandragore, voici 
quelques indices : donjon 3, mettre 
master sur la terrasse: donjon 4. met· 

tre la flamme rose à côté du père de 
Seyre/la ; donjon 5, meure le chiffre 4 
dans la pièce remplie de pilipupus ; 
donjon 1, mettre uilol à côté de la cou· 
ronne ; donjon 2, mettre roi vert à côté 
du soldat rouge. Pour les donjons non 
cités toute aide sera la bienuenue. 
Pour L'Aigle d'Or, le livre est juste 
après les fantômes, le diamant bleu est 
après deux pièces noires avec des 
chau11es-souris, l'aigle d'or est juste au· 
dessus du diamant bleu, quand on se 
met sur l'étoile et que l'on tape G 
(grimpe). La clef d'or sert à ouvrir les 
cheminées ayant un point rempli et un 
point 11ide. Pour Apple JI, dans le Le 
mur de Berlin, que faut-il marquer 
pour avoir la peinture chez l'anti­
quaire? Dans Le Casse. quels coffres 
fout -il ouvrir pour ne pas se /aire 
avoir? 

HELP C64 
11 me faut des pokes pour Bruce Lee, 
Barbarlan I et pour Fort Apo­
calypse. Dans Trantor, une fois que 
l'on a réuni les huit lettres du mot de 
passe, que doit-on faire? Dans Paral­
lax, comment passer au second ni­
veau? 

PG L'ATARIMAN 
Dans Return to Genesis, peut-on 
faire comme la démonstration (miss/le 
3 coups à la fois , accélération .. .) ? 
Dans Arkanoïd, comment battre le 
monstre de la fin ? Des pokes, snif, 
pour Arkanoïd, Return to Genesls, 
Side Arme Overlander, Bubble 
Ghost. Merci de me répondre et uiue 
les ordinateurs. 

MIKE 
Sur Atari , dans Dungeon Master, 
uoici quelques sorts ; Ecran magique : 
Lo ya ir ; écran de feu : Io kul bro 
neta; nuage de poison : Io oh den ; 
boule de feu (faible) : le fui ir; boule 
de feu (forte) : um fui ir ; tue les êtres 
immatériels : et der ew; sort anti­
poison : Io der den ; éclairs (faibles) : 
Io ho kath ra ; éclairs (forts) : u m ho 
kath ra ; torche magique (forte) : um 
fui; ou11erture des portes: Io zo ; tra­
ces de pas magiques : Io ya bro ras; 
voir à travers les murs : Io ha ew ra ; 
in11isibilité: Io hb•ew sar ; lumière: Io 
ho ir ra ; obscurité : Io des ir sar; amal· 
game magique : Io zo kath ra ; potion 
de soin (forte) : mon vi ; potion 
d'endurance et anti-poison : mon ya; 
potion de mana : Io zo bro ra ; potion 
de vitalité : Io ya bro nete ; potion de 
dextérité : Io ho bro ras; potion de 
sagesse : Io ya bro don ; potion de 
force: Io fui bro ku : potion de guéri­
son : Io ui bro ; potion de poison : Io 
zo den. 
Pour moi, existe-t-il 1Jraiment un sort 
qui peut faire revivre les squelettes de 
nos hommes? Au niveau 6, comment 

sort-on de la grande salle, où se trou­
vent des messages, une grille sans 
bouton (au tout début), et que 11eut 
dire f/uxcoger? 

STÉPHANE GOBERT 
Pour Fast Hak'eim (n° 58), dans Last 
Ninja. ramasser dans l'ordre: le sabre, 
le sac. la clef, le nunchaku, les bom­
bes fumigènes. Ensuite, il faut traver­
ser le marécage en sautant sur les bois 
flottants . Prendre la pomme et le sahu­
rikens. Une fois deuant le dragon, il 
faut lui lancer une bombe fumigène. 
Cela va l'endormir et te permettre de 
passer à un autre niueau. Là, prendre 
la griffe et la garder en main pour grim­
per à la falaise. Prendre la pomme de 
la grotte et redescendre la falaise (avec 
la griffe et à reculons). Passer la riuière 
en sautant de rocher en rocher. Pren­
dre le gant et la potion contre le feu, 
trouve la dernière arme: le bâton. Uti­
liser la potion contre le feu pour pas· 
ser les dragons de pierres et arriuer au 
niveau 3. 
A moi, dans Pharaon, comment pas­
ser la porte, dire le passage de 
l'anneau ? Comment utiliser lé minitel? 
Et comment passer les colonnes du 
néant? Merci à tous. 

ALI EX 
Pour Leathemeck sur ST, si vous 
voulez jouer au 3• ou 4• niveau, il uous 
suffit d'attendre la démonstration et de 
jouer normalement, lorsque les per­
sonnages descendent de la berge ou 
du blindé (attention, la Jre demonstra· 
lion est celle du niveau 1, la 2•, du 
niveau 2, etc). C'est assez long mais 
le résultat en uaut la peine: admirez 
/'hélicoptère ou l'avion écrasé. ' 
A moi, sur GS, dans Space Quest; 
l'hologramme de la caueme 11ous 
demande de tuer le monstre dans sa 
caverne ... et comment faire? 

36-15 TILT 
Bloqué dans 

Dungeon 
Master? 

Foncez sur 
SOS Aventure . 

La rubrique 
des aventuriers 

égarés 
disponible 

24 h sur 24. 
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GLOBULE 
Vous •globule rouge• ·devez 

détruire tous les déchets d'un 
corps humain. 

Pour ATARI ST en GFA BASIC, 
écrit par Jean-Luc Lerma 

ON BREAK GOSUB br Ill 
DIM 
p$(4),text$(7),z$(3),g$(200),bo$(3) 
,yp(6),xp(6),p(6),cp(6) Ill 
CLS11 
DEFMOUSE STRING$(74,MK1$(0)) Ill 
SPOKE &H484,0 11 
FOR a=O TO 15 Ill 

SETCOLOR a, 1911 Ill 
NEXTalff 
xp(1)=44 Ill 
INC zx11 
FOR C=1TO5 Ill 

t=t+19. 
INC zx Ill 
xp(zx)=44+t Ill 
Z=2 1J 
X=Olff 
FOR b=1TO511 

X=X+16 lff 
nc83+x 1J 

• Z=2 lff 
FOR a=1 TO 51J 

Z=Z+1 lff 
COLOR zlff 
UNE 30,n+a,42,n+a Ill 
UNE 145,n+a,157,n+a Ill 
UNE 31+t,n+a,42+t,n+a • 
PRINT AT(1,1);xp(zx) Ill 

NEXT a Ill 
NEXT b Ill 

NEXTclff 
b$="CFMLB" 4IJ 
00111 

READa$41 
IF a$="FIN" Ill 

@initialisation 4IJ 
@menu1 4IJ 
@menu 1J 
@touche 4IJ 

ENDIFl!J 
C=INSTR(b$,a$) • 
IF C=O 4IJ 

READ y 11 
x=VAL(a$) • 
PLOTx,y Ill 

ENDIFlff 
ONcGOSUB 

couleur,fill,cercle,line,box • 
LOOP41J 
PROCEDURE couleur 4IJ 
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READ c 11 
COLORclff 
DEFFILL c 11 

RETURN 11 
PROCEDURE fill Ill 

READx,y41J 
FILLx,y 11 

RETURN Ill 
PROCEDURE cercle Ill 

READ x,y,r 4IJ 
CIRCLE x,y,r 11 

RETURN 11 
PROCEDURE line 11 

READ x,y,x1,y1 Ill 
UNE x,y,x1,y1 Ill 

RETURN Ill 
PROCEDURE box Ill 

READ x,y,x1 ,y1 Ill 
BOX x,y,x1 ,y1 Ill 

RETURN Ill 
DATA C, 15,F,O,O,C,3,B,5,5,9, 14,B 
, 12,5, 16, 14,B, 19,5,23, 14,B,26,5 
,30,1411 
DATA C, 11 ,F,7,7,C, 12,F, 14,7,C, 13 
,F,21 ,7,C,14,F,28,7 tff 
DATA C,O,L,6,6,6,13,L,6,13,8,13,L 
, 13,6, 13, 13,L, 13, 13,15, 13,L,20,6 
,20,13. 
DATA L,20, 13,22, 13,L,27,6,27, 13,L 
,27,13,29,13. 
DATA C,8,L,20,20,27,20,L,20,24,27 
,24,L, 19,21 , 19,23,L,28,21,28,23,C 
, 11,F,21,21 
DATA C,O,L,20,21,20,23,L,21,23,27 
,23,C, 10,L, 19,26,28,26,L, 19,27 
,28,27111 
DATA C,14,M,10,50,1,C,13,M,10,50 
.2,C, 12,M, 10,50,3,C, 11 ,M, 10,50,4 Ill 
)ATA FIN Ill 
=ND11 
PROCEDURE initialisation Ill 

z$(1}="1" 11 
z$(3)="2" Ill 
z$(2)="3" 11 
bo$(1 )="!" Ill 
bo$(2}="?" 11 
bo$(3)=" " • 
GET 5,4~9. 15,p$(1) 11 
GET 12,4,16,15,p$(2) 11 
GET 19,4,23, 15,p$(3) 11 

. GET 26,4,30,15,p$(4} 11 
GET 5,46,14,54,b$ 41 
GET 18,20,29,24,j$ Ill 
GET 18,25,29,28,s$ 11 
GET 18,19,29,28,sj$ Ill 
FOR a=99 TO 200 STEP 32 Ill 

PUT 147,a,s$ lff 
NEXTalff 
FOR a=115 TO 200 STEP 3211 

PUT 29,a,s$ 11 
NEXT a 11 
FOR b=81TO165 STEP 1011 

FOR a=29 TO 158 STEP 10 Ill 
INC f 11 
GET a,b,a+10,b+10,g$(f). 

NEXT a Ill 
NEXT b Ill 
f=O Ill 
text$(0)="G L 0 B U L E" 11 
text$(1)='"0' Jouer à Globule" 11 
text$(2)="'1 ' Redef. touches" 11 
text$(3)='"2' Regle" 11 
text$(4)='"3' Quitter Globule" Ill 
CLS 11 
FOR a= 7 DOWNTO 0 11. 

SETCOLOR O,a,a,a • 
VSYNC Ill 
VSYNC41J 
VSYNC 11 

NEXTa 41 
FOR a=O TO 15 41 

READ aa. 
SETCOLOR a,aa Ill 

NEXTa 9d 
DATA 0,0,546,1365,819,1638,1092 
'1911 , 115,7, 1792, 1860,1826,0, 1843 
,011 

FOR i%=0 TO 199 11 
C%=COS(i%/2) * EXP(i%/126} * 1•~ 
COLOR ABS{c%)+211 
BOX O,i%,319,199-i% 11 

NEXTi%1ff 
DEFFILL 8, 1 Ill 
PBOX 39,71, 168,81 Ill 
PBOX 158,81,168,16011 
FOR a=1 TO 4 1J 

COLOR 11+a Ill 
BOX 27-a,79-a,160+a,172+a 11 

NEXT a 11 
DEFTEXT 10,0,0,6 Ill 
TEXT 10, 10," LERMA Jean-Luc " Ill 
DEFTEXT 9,0,0,6 11 
TEXT 22,20,"{c) TILT 1988" 11 

RETURN 11 
PROCEDURE menu1 11 

DEFTEXT 14,0,0,611 
TEXT210,30,"SCORE: 0 " Ill 
TEXT 210,40,"AIR : 200 " Ill 
TEXT210,50,"TABLEAU: 0 " Ill 
TEXT 210,60,"VIE : 3 " 4ff 

RETURN 11 
PROCEDURE menu 11 

DEFFILL 0, 1 9d 
PBOX 27,79,160,172 9d 
DEFTEXT 11 ,16,0,611 
TEXT 30,89,text$(0) 9d 
DEFTEXT 9,0,0,6 11 
TEXT 127,100,text$(6) 11 



C=2'1f 
b=O'lf 
FORa=1 T04'1f 

INCc'lf 
DEFTEXT c,0,0,4 'If 
TEXT 35, 115+b,text$(a) llf 
b=b+10 llf 

NEXT a 1J 
GET 29,170,158,199,tt$ 'If 

RETURN 'If 
PROCEDURE touche 'If 

DO llf 
a$=1NKEY$ 'If 
IF a$<>"" 'If 

SOUND 1,0,0 'If 
SOUND 2,0,0 'If 
SOUND 3,0,0 1J 

ENDIF llf 
IF a$="1" 'If 

@effa llf 
V=O 'If 
W=O llf 
@redefinition 'If 

ENDIF 'If 
IF a$="2" llf 

@effa 'If 
@regle llf 
@attente 1J 
@effa llf 
@regle1 llf 
@attente llf 
@effa llf 
@regle2 llf 
@attente llf 
@effa llf 
@regle3 llf 
@attente llf 
@effa 1J 
@menu llf 
@touche llf 

ENDIF llf 
IF a$="3" llf 

FOR i%=0 TO 199 llf 

c%=COS(i%/2)*EXP(i%/126)*1.4 llf 
COLOR ABS(c%)+2 llf 
BOX O,i%,319,199-i% llf 

NEXT i% 'If 
COLOR 0 llf 
FOR a=O TO 199 STEP 2 'If 

UNE O,a,319,a 1J 
UNE O,a+1,319,a+1 llf 
PAUSE 0 .5 'If 

NEXT a 'If 
SETCOLOR 0, 1911 llf 
SPOKE &H484,3 'If 
EDIT 'If 

ENDIF llf 
IF a$="0" llf 

. 
• MAD C'EST L"AMIGA 

BOUTIQUE MICRO 
42,' RUE·LAMARTINE 

75009 PARIS 
-a- :48.78.ll.65 

L'Amiga, tout l'A miga, 
rien que l' Amiga 

SYSTEMES 

Métros: CADET 
NOTRE DAME 
DE LORETIE 

A MIGA 500 4490F 
MIGA 2000 11590F 

ASOO + Al084 S (STEREO) 

A2000 + A1084 S 1STEREO) 

7290 FRANCS 

14590 FRANCS 

PROMOTION EDlJCATIOl\ NATIO'.'IALE: 
PACK EDlJCAMIGA A2000 +A I084 + KIT PC XT 

12990 FRANCS 

-' L: ) -~.~li"v 

MAD C'EST ENCORE L"AMICiA 

PERTPHERIQUES CONSTRUCTEURS 
AIOIO 
nr­
EXT 

A2010 1\501 A1058 KIT PC 
3"1/2 S 1 lK JMEG CARTE+ 

1:-ITER. A500 A2000 S'"l/4 

A2091)+$T506 
CO:O.'TROL .. 
+lOMF.GS 

1390 1 640 t490 NC 5600 6150 

EXCLUSIF 
CARTE S<.:Sl 

A2000 

AlJOO 
GE:-ILOCK 
l'ITERNE 

2190 

PERIPHERIQUES CONNECTABLES OU COMPATTBLES 

LECTEUR LECTEUR FILTRE CODEUR 
GOLEM GOLE'.111 RECTR SATELLIT 
3"112 Df 5" 1/4 DG88 PAL 

11650,001 12 190,00( 12420,001 l 2620 OO I 
Ml'S 1500 PAINTJET NEC MPS 1250 
COULEUR H.P.JET P2200 9AIG. 
AIGUILLE ENCRE 24AIG. /B 

13390,001 115390,0ot l 4490,001 1 2090.00( 

,,,~.itlffJli!lfltlli 
SOFTS DES NOUVEAUTES CHAQUE SEMAINE 

GRAPHICS/VIDEO SON/MUSIQUE 

DPAJNT 11 700 DEl.UXE MUSIC 700 
DVIDEO 1.2 PAi. 700 SO,IX 690 
PHOTOLAB 630 Dr.1 ·, CKCSI 1999 
PHOTON PAIN! 9~0 AliDIO \1A~'TER N(" 
VIDEOS(" API·. 15~9 i::6J 'GAG3S :?:Tt.Tl"4.. 
MODELER 30 850 LA1TICf. 4.0 1990 
SCULP'l. 30 899 KINDWORDS 'ISO 
A:-llMATE .10 1~50 MARAUDER Il 379 
llUGEPRINT 450 BENCll MODULAI! 1990 
OIGl\' l f.W ~.O !995 DATAMAT ~95 

~Al\IAVISION 509 SUPl::RBASE PRO 1490 
TVTEXl 859 QUA RTf.RBACK 550 
PROVTDEO 2SOO PRO. PAGE 3690 
V !Df.0 TITI.ER 1000 TEXTCRAFT + 300 
TllE DIRECl"OR 679 VIZAWRITE 1490 

. ,, . ....,, 

MAD CEST FOLI !!! 

GENLOCK PERFECT 
GST30 SOlJND 

SA TELL Il DIGITAL 

l 349() 00( 1 799,00 1 

EMULAT. EMULAT 
FLAM ~l\ITEL 

YllTEL ARCHOS 

,._ 1 8911,00 1 

lllSKETTES 3" l '2 
KO:\ll ' \IF 2 nn 

l 120 FRS } O 

DIVERTISSEMENT 

BATTL.l\Cll ESS 2~0 

CARRIER COMMAND 28.' 
PLArOON 
lNTERCEl'l OR 
MENACE 
CHESSMASTF.R 2000 
FERRAR I FORMUl, A 
POW 
BARD0 S TAU; Il* 
FUGllT SIMULA. 
ROCKET RJ\NGER 
SCENA R Y EUROPE 
ULTIMAIV 
BOMll.IACK 
NIGEL MANSELL·s 

J!HSllCK 1 
I' 1 lll IR m: 70 F 

279 
269 
240 
199 
261 
.1.10 
370 
399 
29-1 
219 
J.10 
.120 
280 

10010 ~~É~~ëect~~~~~10010 /( AU31 /12/88 /( 
'Pour tout achatd'Amiga 500 seul ou avec moniteur 

Chèque valeur 10% de I' achat,A valoir sur tout matériel en magasin 

UON A RF.TOURNER A MAD :42, RUE LAMARTINE- 75009 PARIS 
NOM:--- ----- .. - -- - -- - •• - PREN0:\1 •••. .• - -·- ••• - - - -- - -- - -- - - · 
A DRESSE ••• ...... . ••••••••••• - - - - - - •••• - -- - - - - - •• - - - - - -- - -- -• 

OEnvovcz moi ma MAD'CARD; ci-joint une photo et 2 timbres à 
. 2,.20F. 
OEnvoyez moi par retour votre catalogue ainsi que votre tarif général. 
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DEFFILL 4, 1 11 
PBOX29,81 ,159,17111 
@jeu• 

ENDIF11 
IF mu1=011 

INCmu1J 
ELSE1' 

DECmu1' 
ENDIF 41 
IF mu=3 41 

mu1=1 41 
ENDIF1' 
IF mu=1 41 

mu1=0 41 
ENDIF'll 

LOOP41 
RETURN li 
PROCEDURE effa • 

COLORO'll 
FOR a=95 TO 170 STEP 2 41 

UNE 29,a,158,a 11 
PAUSE0.2 4IJ 

NEXTa41 
FOR a=96 TO 169 STEP 2 41 

UNE 29,a,158,a 11 
PAUSE0.2 41 

NEXT a 11 
RETURN 11 
PROCEDURE redefinition 11 

1Fv=011 
TEXT35, 115,"ContreGAUCHE" 1' 
TEXT 120,115,z$(1} 11 
V=V+1 4lf 
@suite 11 

ENDIF 11 
1Fv=1 41 

TEXT 35,125,"Contre DROIT" 11 
TEXT 120,125,z$(2} 11 
V=V+111 
@suite 11 

ENDIF 41 
1Fv=2 41 

TEXT 35,135,"PLANQUE" 41 
TEXT 120, 135,z$(3} 41 
W=111 
V=V+11J 
@suite 41 

ENDIF11 
RETURN 11 
PROCEDURE suite 41 

0041 
a$=1NKEY$1J 
IF a$<>"" 41 

z$(v)=a$ 11 
@verification 41 

ENDIF 11 
LOOP41J 

RETURN 41 
PROCEDURE verification 11 

J20 

IF z$(v)=z$(v- 1) 11 
V=V-1 lff 
@redetinition 'ff 

ELSE41J 
1Fw=1 41 

@suite1 'ff 
ELSE11 

@redefinition 4IJ 
ENDIF1' 

ENDIFlff 
RETURN 411 
PROCEDURE suite1 lff . 

IF z$(v)=z$(v- 2} 4IJ 
V=V-1 lff 

ELSElff 
@effa lff 
@menu 4IJ 
@touche lff 

ENDIF lff 
RETURN 41 
PROCEDURE regle 4IJ 

TEXT 31,100,"Vous, pauvre petit" 
4IJ 

TEXT 31 ,107,"globule rouge, 
devez" lff 

11 

TEXT 31 , 114,"parcourir chaque" 'Il 
TEXT 31 , 121 ,"vaisseau sanguin," 41 
TEXT 31,128,"mais attention aux" 

TEXT31 , 135,"dechetsdefumees"1f 
TEXT 31 ,142,"qui passent 

regulie-" 41 
TEXT 31,149,"rement de vaisseau 

en"11 
TEXT 31,156,"vaisseau." 41 

RETURN 41 
PROCEDURE attente 41 

VOID INP(2) 41 
RETURN lff 
PROCEDURE regle1 1J 

TEXT 31, 1 OO, "Attention egalement" 

• TEXT 31, 107, "au virus qui traine ... 
• 

TE2<T 31 ,114,"de temps a autres." 

TEXT 31 , 128,"VOUS" lff 
PUT 60, 124,j$ 'ff 
TEXT 31,139,"VIRUS" lff 
PUT 65,132,b$ 41 

. • .TEXT 31 ,148,"DECHET FUMEE" 'ff 
·euT 109,138,p$(1) 11 
TEXT 31 ,158,"AIR, BONUS" 'Il 
DEFTEXT 10,0,0,411 
TEXT 100,158,"? !" 'ff 

RETURN 11 
PROCEDURE regle2 1J 

DEFTEXT 4,0,0,4 1J 
TEXI 31,100,"Note :" 'ff 

TEXT 31 , 121 ,"Attention!!! Il 
vous" 11 

• 
TEXT 31 , 128,"fa!,!dra executer" 11 
TEXT 31 , 135,"ce parcours 3 fois" 

TEXT 31 , 142,"de suite, et a 
aucun" 41 

TEXT31, 149 ,"momen1nemanquer"'ff 
TEXT31 ,156,"d'air." -rt 

RETURN -rt 
PROCEDURE regle3 41J 

DEFTEXT 9,0,0,4 -rt 
TEXT 31,107,"Apres quoi vous 

aurez" -rt 
TEXT 31 ,114,"rempli votre 

mission" 1J 
TEXT 31 ,121 ,"qui est de sauve le" 

• 
TEXT 31 , 128,"corps dans lequel" • 
TEXT 31 , 135,"vous vivez ... " 1J 

RETURN 41 
PROCEDURE jeu -rt 

SC=01f 
XX=30 Stf 
yy=158 4IJ 
pl=O 'ff 
VÏ=31J 
vaiss=1 4IJ 
virr=O 41 
ass=2 -rt 
ta=O 41J 
ai=1. 
@menu1 -rt 
air1=200 -rt 
air=O -rt 
f=041 
@intbd -rt 
@intvis 'ff 
FOR b=81TO165 STEP 10 4IJ 

FOR a=29 TO 158 STEP 10 4IJ 
INCflff 
VSYNC1f 
PUT a,b,g$(f) 41 

NEXTa41J 
NEXT b 'ff 
@son1' 
PUT 30,158,j$ -rt 
EVERY 50 GOSUB time 41 
@affbonus -rt 
@boucle011 

RETURN -rt 
PROCEDURE boucleO 11 

DO-rt 
@bd'll 
a$=1NKEY$ -rt 
IF a$="9" -rt 

@mort11 
ENDIF11 
IF a$=z$(3} 11 



Xb=O llf 
@planque llf 
a$=to$ Ill 

ENDIF llf 
1Fpl<>1 llf 

@boucle1 llf 
ELSElff 

COLOR 8 llf 

@ifxy llf 
RETURN llf 
PROCEDURE ifxy llf 

IF XX+Xb<30 llf 
XX=30 lff 
@ascenseur llf 

ENDIF llf 

UNE xx+2,yy+5,xx+9,yy+5 411 
COLOR 15 411 

IF xx+xb> 146 llf 
XX=146 llf 
@ascenseur llf 

ENDIF llf @ifdec 'IJ 
ENDIF 411 
@virus llf 

LOOPtff 
RETURN 411 

PROCEDURE boucle1 tff 
@ifjo 411 

XX=XX+Xb lff 
PUT xx,yy,j$ 411 
IF a$=z$(1) 'IJ 

xb=-1 411 
to$ .. a$ tfJ 

ENDIF llf 
IF a$=z$(2} tff 

xb=1 llf 
to$=a$ llf 

ENDIF llf 

SC 1425· 

ST 
ORDINATEUR PERSONNEL 

RETURN llf 
PROCEDURE virus 411 

IF virr=1 llf 
@virus1 1J 

ELSE llf 
vir=INJ(RND"'5000} llf 
IF vir=S llf 

virr=1 411 
ENDIF1J 

ENDIF 411 

RETURN llf 
PROCEDURE virus1 4ff 

INC az 4ff 
IF 30+az>150 4ff 

virr=O 11 
az=O 4ff 

PROMOS· 
1040 ST mono 

Star LC- 10 
• Le Rédacteur• 

1 boîte de disks 3"1/2 
1 rame de listing 

~ 
8490,00 frs 

Amiga 500 
écran couleur 1084 

1 Joystick 
3 poites 3"1/2 
1 Jeu au choix 
(valeur 250 frs) 
Delux Paint Il 

~ 
7490,00 frs 

ATARI 
AT ARI 520STF 
AT ARI 520 STF couleur 
ATARI 1040 STF mono 
MEGA ST2 mono 
MEGA ST4 mono 
Imprimante Laser SLM804 
Disque MEGAFILE 30 Mo 
Scanners 300 & 200 dpi) 

Star LC-1 O (plus cordon) \>~1. ':. 
Star LC-10 couleur • i\>'\f!i~t.'1. 

• Dans les limites du stock disponible 
Crédit CETELEM, Carte Aurore, Carte Bleue, facilités de paiement 
Conditions s ciales pour les Collectivités,Comités d'entreprise ..... 

Citizen 120-0 • \1.~ V,f!i'Ù':. 
Epson L0-500 (24 aiguilles) . t,f!JV.':.'Ù\\tl 
Nec P2200 (24 aiguilles) • 

DEFFILL 0, 1 llf 
PBOX 150,yy-4,158,yy+4 4ff 
@boucleO 4ff 

ENDIF 4ff 
PUT 29+az,yy-4,b$ 4ff 
IF POINT(((29+az}+11},yy}=8 411 

@mort 4ff 
ENDIFllf 

RETURN 4ff 
PROCEDURE planque 4ff 

INC pl 4ff 
IF pl=2 4ff 

GET xx,yy+6,xx+12,yy+9,p$ 4ff 
FOR a=5 DOWNTO 1 1J 

VSYNCtff 
PUT xx,yy+a,j$ llf 
UNE 

xx,(yy-1}+a,xx+10,(yy-1}+a 4V 
PUT xx,yy+6,p$ 4V 
PAUSE 1 4ff 

NEXT a llf 
UNE xx,(yy+5),xx+ 11,(yy+S} llf 
pl=O tff 

ENDIF llf 
IF pl- 1 4ff 

GET xx,yy+6,xx+12,yy+9,p$ llf 
FOR a=1TO5 4ff 

révisées 
garanties 6 mois 

à des prix défiant toute 
concurrence 

appelez nous au 
42.43.22.78. 

Arrivages d'été des Etals-Unis & d'Angleterre 
400 Oiskettes-1000 titres - jeux-démos­

langages-utililaires-images. Envoyez nous une 
enveloppe timbrée (spécifiez la marque de l'ordinateur) 

pour recevoir notre catalogue gratuit 
30 frs la diskette, la 5ème gratuite Ill 

i.S• (]: /4 • Tt ~~~~;Al~~~~~~~:s~~IUE93200 ST -DENIS 
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 

r>ol'umenl entièrement réalisé (saur ('Il-tête. graphique et ~igle) sur Ala1i J\·léga Sî4, lmpiimante Laser SLI\<1804, ~ue Dur SH 205 & 11meworl:s Publisher 



VSYNC 4lf 
PUT xx,yy+a,j$ 4lf 
UNE 

xx,(yy-1)+a,xx+10,(yy-1)+a 4lf 
PUT xx,yy+6,p$ 4lf 
PAUSE 111 

NEXT a 4lf 
ENDIF 4lf 

RETURN 11 
PROCEDURE mort 4lf 

@son111 
xb=O 11 
VÏ=VÎ-1 11 
DEFTEXT 14,0,0,6 11 
TEXT 282,60,vi 4lf 
IF vi<>O AND Pl:=1 4lf 

UNE xx+2,yy+5,xx+9,yy+5 4lf 
DEFFILL 0, 1 4lf 
PB029+az,yy-4,(29+az)+9,yy+4 

CLR az 11 
virr=O 4lf 

ENDIF 4lf 
REPEATll!f 
UNTIL INKEY$="" 4lf 
IF vi=O AND pl=1 4lf 

UNE xx+2,yy+5,xx+9,yy+5 4lf 
EVERY STOP 4lf 
DEFFILL 0,11J 
PB'29+az,yy-4,(29+az)+ 1 O,yy+4 

CLR az 4lf 
PAUSE5041f 
FOR c= 1 TO 50 4lf 

BOX28+c,80+c, 160-c, 172-c11 
PAUSE 0.5 4lf 

NEXTc 4lf 
@menu 4lf 
@touche 4lf 

ENDIF 4lf 
REPEAT41f 
UNTIL INKEY$="" 4lf 
IF vi=O AND pl=O 4lf 

122 

EVERY STOP 4lf 
UNE xx+ 1,yy,xx+ 11 ,yy 4IJ 
UNE xx+1 ,yy+4,xx+11 ,yy+4 4lf 
PAUSE 441J 
UNE xx+1,yy+1,xx+11,yy+11J 
LINE xx+1,yy+3,xx+11 ,yy+31J 
PAUSE41l 
FOR a=1TO6 4lf 

PLOT xx+a,yy+2 4lf 
PAUSE2 4lf 
PLOT (xx+12)-a,yy+2 4lf 
PAUSE 11l 

NEXTa1J 
DEFFILL 0, 1 4lf 
PB'29+az,yy-4,(29+az)+ 1 O,yy+4 

CLR az 1l 
PAUSE50 11 
FOR C= 1 TO 50 4lf 

BOX28+c,80+c, 160-c, 172-c11 
PAUSE 0.5 4lf 

NEXTc1J 
@menu 4lf 
@touche 11 

ENDIF11 
REPEAT 11 
UNTIL INKEY$=1111 11 
IF vi<>O AND pl=O 1l 

FOR a=O TO 300 4lf 
V=RND*511 
W=RND*10 4lf 
PLOT (xx+1}+w,yy+v 11 

NEXTa 11 
PAUSE2 4lf 
DEFFILL 0, 1 1J 
PBOX xx+1,yy,xx+10,yy+411 
PB029+az,yy-4,(29+az)+9,yy+4 

CLR az 11 
virr=O 4lf 

ENDIF 4lf 
pl=011 
IF aSS=211 

XX=30 11 
ELSE41f 

XX=146 4lf 
ENDIF 4lf 
REPEAT11 
UNTIL INKEY$="" 4lf 
IF ai=2 4lf 

air1 =200 4lf 
air=O 1J 
XX=30 4lf 
yy=158 . 
ass=2 4lf 
@affbonus 11 
ai=1 • 
EVERYCONT41f 

ENDIF 11 
REPEAT 1J 
U~TIL INKEY$="" 11 
@son 41f 

RETURN 11 
PROCEDURE ascenseur 11 

IF yy=94 AND XX=146 4lf 
@fin lff 

• ENDIF 9J 
. IF ass=2 AND XX=146. 

DEFFILL 0, 1 4lf 
PB•29+az',yy-4,(29+az)+ 1 O,yy+4 

v~rr=O lff 
CLR az 9J 
Gxx+ 1,yy-10,xx+ 11 ,yy-6,mask$ 

FOR a=yy- 1 DOWNTO yy- 17 11 
SO=S0+5 lff 
SOUND 1,8,#so+100 lff 
SOUND 2,8,#so+ 110 lff 
SOUND 3,8,#so+120 lff 
WAVE 7 lff 
VSYNC lff 
PUT XX+ 1,a,sj$ lff 
PAUSE 2 lff 

NEXTa 4lf 
WAVE 0,0 lff 
FOR a=yy- 10 TO yy+5 lff 

SO=S0-5 lff 
SOUND 1,8,#so+10011 
SOUND 2,8,#so+110 lff 
SOUND 3,8,#so+120 4lf 
WAVE 7 41f 
VSYNC lff 
PUT xx+ 1,a,s$ • · 
PAUSE 2 lff 

NEXT a lff 
WAVE 0,041f 
CLR so 4lf 
PUT xx+1 ,yy-10,mask$ 11 
yy=yy-16 . 
ass=111 
@boucle0 11 

ENDIF4ff 
IF ass=1 AND XX=30 lff 

DEFFILL 0,111 
PBl29+az,yy-4,(29+az)+ 1 O,yy+4 

virr=O 11 
CLR az 11 
Gxx-1,yy-10,xx+ 11 ,yy-6,mask$ 

11 
FOR a=yy- 1 DOWNTO yy- 17 11 

SO=S0+5 11 
SOUND 1,8,#so+10011 
SOUND 2,8,#so+110 11 
SOUND 3,8,#so+120 4lf 
WAVE 7 4lf 
VSYNC lff 
PUT xx-1 ,a,sj$ 4lf 
PAUSE211 

NEXTa 4lf 
FOR a=yy- 10 TO yy+5 lff 

SO=S0-5 lff 
SOUND 1,8,#so+100 lff 
SOUND 2,8,#so+110 11 
SOUND 3,8,#so+1201J 
WAVE 7 1l 
VSYNC 4lf 
PUT xx- 1,a,s$ 4'I 
PAUSE 2 11 

NEXT a lff 
WAVE0,011 
PUT xx-1,yy-10,mask$ 4lf 
yy=yy- 1611 



ass=2 4ff 
@boucleO 4ff 

ENDIF 4ff 
RETURN 4ff 
PROCEDURE fin 4ff 

ta=ta+1 4ff 

PBl29+az,yy-4,(29+az)+10,yy+4 zzz=POINT(xx-1,yy-1) 11 
@ifjo2 'if 

xb=O 4ff 
IF ta=13 4ff 

EVERY STOP 4ff 
@epi 4ff 

ELSE 4ff 
DEFTEXT 14,0,0,6 4ff 
TEXT 282,50,ta 4ff 
LINE xx+1,yy,xx+11,yy 4ff 
LINE XX+ 1,yy+4,xx+ 11,yy+4 4ff 
PAUSE 4 4ff 

CLR az 4ff 
XX=30 4ff 
yy=158 11 
@affbonus 4ff 

ENDIF 4ff 
RETURN 11 
PROCEDURE affbonus 4ff 

EVERY STOP 4ff · 
ba=16 11 
ca=17611 
FOR b=1TO5 4ff 

ca=ca-16 11 
FOR a=1TO3 11 

ba=ba+38 4ff 

ENDIF 'if 
IF POINT(xx+12,yy-1)<>15 'if 

zzz=POINT(xx+ 12,yy-1) 'if 
@ifjo2 'if 

ENDIF 'if 
IF POINT(xx-1 ,yy+5)<>15 'if 

zzz=POINT(xx-1,yy+5) 'if 
@ifjo2 4ff 

ENDIF 4ff 
IF POINT(xx+12,yy+5)<>15 4ff 

zzz=POINT(xx+12,yy+5) 4ff 
@ifjo2 'if 

ENDIF 4ff 

UNE xx+1,yy+1,xx+11,yy+1 4ff 
UNE xx+ 1,yy+3,xx+ 11,yy+3 4ff 
PAUSE 4 4ff 

boo7 1NT(RND*3)+ 1 4ff 
DEFTEXT 10,0,0,4 11 
TEXT ba,ca,bo$(boo) 4ff 

IF POINT(xx+6,yy-1)<>15 'if 
zzz=POINT(xx+6,yy-1) 'if 
@ifjo2 4ff 

ENDIF 4ff 
FOR a=1 TO 6 11 

PLOT xx+a,yy+2 4ff 
PAUSE 2 4ff 
PLOT (xx+12)-a,yy+2 11 
PAUSE 111 

NEXT a 11 
ba=16 4ff 

NEXT b 11 
EVERY CONT 11 

RETURN 4ff 
PROCEDURE ifjo 11 

IF POINT(xx+6,yy+5)<>15 'if 
zzz=POINT(xx+6,yy+5) 4ff 
@ifjo2 'if 

ENDIF 4ff 

NEXT a 11 
DEFFILL 0, 1 4ff IF POINT(xx-1,yy-1)<>15 'if 

RETURN 4ff 
PROCEDURE ifjo2 'if 

IF ZZZ=3 'if 

FOURNISSEZ-VOUS DIRECTEMENT 
EN ANGLETERRE 

C'EST FACILE, RAPIDE, MOINS CHER ET C'EST QISPONIBLE! 

• LOGICIELS et PERIPHERIQUES POUR SINCLAIR QL, 
SPECTRUM 48 / 48 + / I28 / PLUS 2 / PLUS 3 

•PIECES DETACHEES pour QL, SPECTRUM 16 / 48 / 48+ I 128 / 
PLUS 2, ZX81, INTERFACE ZXI, MICRODRIVES, IMPRIMANTE 
ZX, INTERFACE ZX2, etc ... 

• MANETTES DE JEUX et INTERFACES MANETTES pour QL et tous 
les SPECTRUM (y compris le PLUS 2) 

•PAPIER THERMIQUE POUR IMPRIMANTE ZX 
• CARTOUCHES MICRODRIVE POUR QL ET SPECTRUM 
•MEMBRANES DE CLAVIER POUR QL, SPECTRUM 16/.48/48 +. /128 
• U.L.A.s, ROMS, et circuits intégrés en tous genres. 
• INTERFACES DISQUETTES ET LECTEURS DISQUETTES POUR 

SPECTRUM ET QL 

• Comrna:ndez directement les tout de_rniers 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 

progra,mmable avec. manuel complet en Français pour sau­
vegardes et transferts (K7 /K7, K7 /DISQUETTE . 
DISQUETTE/DISQUETTE, DISQUETTE/In) 

DUCHET Computcrs 
51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE 
Téléphone : International + 44 - 291 625 780 

EXPEDITION IMMEDIATE PAR A VION d"n~ le Monde entier 
Nous acceptons les règlements par : 

MANDATS POSTE INTERNATIONAUX, EUROCHEQUES, CHEQUES PERSONNELS 
BANCAIRES FRANCA1S, CHEQUES POSTAUX 

et cartes de crédit internationales VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS 
Téléphonez. EN FRANÇAlS à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au ( + 44) 291 625 780 de 8 h à 19 h. 

Nous acceptons les commandes téléphoniques par caries de crédit internationales 



@mort1J 
ENDIF 1J 
IF ZZZ=101J 

@son31J 
IF ass=21J 

DEFTEXT 10,0,0,4 1J 
TEXT xx+ 11,yy+2,bo$(3) 1J 

ELSE IF ass= 1 1J 
DEFTEXT 10,0,0,4 1J 
TEXT xx- 5,yy+2,bo$(3) 1J 

ENDIF1J 
SC=SC+51J 
air=air+35 1J 
DEFTEXT 14,0,0,6 1J 
TEXT 282,30,sc 1J 

ENDIF1J 
RETURN 1J 
PROCEDURE time 1J 

DEC air1J 
IF air1 +air=-1 1J 

EVERYSTOP 1J 
@mort1J 
air1=2001J 
CLR air1J 
EVERYCONT1J 

ELSE1J 
DEFTEXT 14,0,0,6 1J 
TEXT 282,40," " 1J 
TEXT 282,40,air1 +air 1J 

ENDIF1J 
RETURN 1J 
PROCEDURE epi 111 

CLS 1J 
SETCOLOR 0,0 4ff 
GRAPHMODE 2 111 
a$="FELICITATION" 1J 
DEFTEXT 10,0,0,26 Ill 
TEXT 10,118,"MERCI" 1J 
FOR i=O TO LEN(a$)- 1 1J 

b$=MID$( a$,i+ 1, 1) 1J 
TEXT 51+i*18,50,b$1J 

NEXT i 1J 
DEFTEXT 9, 17,0,26 1J 
TEXT 50,50,"FELICITATION" 111 
DEFTEXT 10,0,0,61J 
TEXT 10,65,"Vous avez reussi à 

sauver le corps" Ill 
TEXT 10,74," dans lequel vous 

viviez" 1f 
TEXT 10,83,"et n'avez plus cas 

faire un reset. • 1J 
REPEAT4ff 
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FOR i%=0 TO 7 411 
SETCOLOR 9,i%,i%,i% 411 

NEXT i% 1J 
FOR i% ... 7 DOWNTO 0 1f 
. SETCOLOR 9,i%,i%,O 411 
NEXT i% 1J 
FOR i%=0 TO 7 1J 

SETCOLOR 9,i%,O,i% 1J 
NEXTi% 1J 

UNTIL INKEY$<>"" 1J 
EDIT 1J 

RETURN 1J 
PROCEDURE bd 1J 

FOR abCl=1 TO 6 1J 
yp(abcl}=yp(abcl}+cp(abcl) 1J 
IF yp(abcl)> 1581f 

@vits 1J 
ENDIF 1J 
IF yp(abcl}<95 1J 

@vits Ill 
ENDIF Ill 
PUT 

xp(abcl},yp(abcl),p$(p(abcl)) 1f 

NEXT abcl. 
RETURN 1J 
PROCEDURE intbd 1J 

FOR def=1TO6111 
yp(def)=(RND*53)+95 Ill 
p(def}=RND*4+1 111 

NEXT def 1J · 
RETURN 111 
PROCEDURE intvis 1J 

FOR i=1TO61J 
cp(i)=RND*0.5+0.5 Ill 

NEXT i 1J 
RETURN 1J 
PROCEDURE vits 1J 

cp(abcl)=-cp(abcl) 1J 
RETURN 1J 
PROCEDURE ifdec 1J 

FOR dec=2 TO 9 1J 
IF POINT(xx+dec,yy+4)=3 Ill 

@mort 1J 
ENDIFl!I 

NEXT dec 1J 
RETURN 1J 
PROCEDURE son 1J 

FOR i=O TO 15 STEP 0.05 411 
SOUND 1,i,#40 1J 
SOUND 2,i,#411J 
SOUND 3,i,#42 1J 
WAVE 71J 

NEXT i 1J 
WAVE 0,01J 

RETURN 1J 
PROCEDURE son1 1J 

FOR i=OTO 15 STEP 0.05 lff 
SOUND 1,i,#10 1f 
SOUND 2,i,#11 1J 
SOUND 3,i,#121f 
WAVE 7 1!1 

NEXTilff 
WAVE 0,01J 

RETURN 1f 
PROCEDURE son3 lff 

FOR i=500 TO 400 STEP -3 lff 
i2=(i-400)/6 1J 
SOUND 1,i2,#i 1f 
SOUND 2,i2,#i+ 1 1J 
SOUND 3,i2,#i+2 111 
WAVE 7411 

NEXT i lff 
WAVE 0,01J 

RETURN 1J 
PROCEDURE br 111 

SPOKE &H484,3 1J 
EDIT 1J 

RETURN 1J 

36 15 code TILT 
MOT-CLEF: JACK 

SUPER CONCOURS 

1er prix 
UN AMIGA500 

2eme prix 
UN LECTEUR 1010 3•5 



VENTES 

AMSTRAD 
Vends Amst111d CPC 6128 couleur + imprimante MP 2000 
,. OO Joux + 1 traitement de 'e.xte + 1 ioystick .._ nbfx 
livres et documentation. Excellent état. P1ix très int6rossant. 
Julien SIMON, 22, rue Jonquois, 75014 Paris. Tél: 
45.41.16.30. 

Vends Ofdnateur Ams1rad CPC 464 monnaur ccoAeur ~ 500 
logiciels. Le tout en parfait état. Prix : 3 500 F - ordina· 
teur de poche Casio BP 100: 400 F. Marcel COHEN, 17 
bit, evenue de Montrouge, Bou~elnt, 923MI. Tél. : 
46-63. 12.57. 

Vends Amstrad CPC 6128 cout + 1 jovstick + nbr. jou" 
naux + manuels + nbrx jeux + rallonge + n1ag~opllone 
+ bolteder0<1gement. 3rol Fà débattre. RAPHAËL TêL : 
42.55.36.90. 

Vends nombreux jeu> ldiskl POU< CPC 6128: Barbarian, 
Renegade. Basket, Master, Cornando, Gryzor. Super Sky, 
Thomahawt., etc. : 100 F les 2. David BOUCHER, 21, ave­
nue des Mutins. 34120 Pezenas. n1.: 87.90.73.09 lheu­
,.. ,.pa1. 

Vends CPC 464coumbooêm + jovsl,ct - 150jeux + 
guide de ruliisa1alr - boile de r.tl1gel'lllnt K7 : le tout pour 
2 500 F. Prix à débattre. FabienVABRE,~er Hilaire, 
44, chemin du Pont-Rouge, 26200 Mont6~mar. Tél: 
75.01.02$. 

Vends Amstrad CPC 464 mono + adaplatrM Pé<itel + 1 
manene + jeux. 2 000 F. Grégory lOBRY, 1, résidence 
Polilzor, 93200 Saint·Denis. Tél : 48,22.39.79. 

Vends Amstrad 6128 mono + V disl<s + nbrx Pl'9S + livres 
.,. revues : 3 000 f. Vends aussi imprim. DMP 2000: 
1 300 F. Le !out veodu4 m F à débattlll. T.b ... Francois 
PENDINO, 10, allée Annande.séjar\ 92190 Meudon. 
Tél : 46.25.03.97. 

V<MsAmst~ CPC464cou1. - 9 livresd'applicatioo IYlll. 
2 000 FI + 3 manenes + nbtx jeux + syn1M vocale. Val. 

6:.00 F, vendu3000 F. M~KOZIEROW,37, ... J-.. 
Jaurès, 7501tParis. Tél.: 48.03.02.24. 

Vends Amsuad 6128 + housse de proœcûon + jeux • 
ivres sur l'Amstrad + maneite. Région Clu$1!$, BonO<!Yille 
1741. Sœpbone CONSEIL, immeuble de rEtoile, 74130 
Marignier, Tél : 60.34.62.2'. 

S1op affwe I Poor Anmrad CPC K7, vends n!n jeux à bas 
pris. Antony AUBERT, 6, rue Je~ermœ, 1mo Port· 
des-Barques. Til : 46.84.81 .75. 

Vend$ Amsrrad 6128 monochrome + joystick + joux + 
documen1atlon. L& tout pour 2 000 F. M<lxine BRESSO. 
LES, 15, elée Buffon, 94700 Maions-Allort. Tél : 43.78.97. 
50 lapès 19 h OO~ 

Vends 10 dlsq•iettes vierges Amsolt 3 pouoese1 originau> 
pour Amstrad 6128. Eric VENET, 16, NB de t'&I, 01000 
11cur9'9...S..-. T61. : 74.22.17.32 0-U repu). 

Vends Amsttad CPC 6128 cooleur + nornbfeuJt logiciols 
[jeux et utifriaim : + DE 701 dom ne·~~ + nombttU5" 
revues + elble magMtO. Vendu 4 000 F. Jeny NIEU. 
VIARTS, 99, av. Char~...tle, 47000 Agen. T6L: 
53.66.99.64. 

Vends AmStrad CPC 464 couleur t crayon op1iquo + "brx 
jeux + IMe joystick + livre CPC : 2 7'i1J . Chrisdan El8AZ, 
12, rue Fanllllslo, n184 Emorainvile. Tél.: 60.17.07.68 
(après 19 h). 

Vends ArMltad CPC 6128 t.b.é. c:ooleur -Joystick Ams· 
trd! - 15 dis!<. + nbrx pr~ IN.WU.. Disœlogy ... J 
- rewes ~ lismgs. Le tout pour 3 500 F. Boris JOSEPH, 
29, av. Juno~ 75011 p.,is. Tél : (1) 45.74.03.IB. 

V"'1ds CPC 6128 coul.1.b.d. [86) + joy. T docs + OO jeux 
+ disqs vierges + souris AMX + log. graphs. Prix sac1I• 
fié : 3 150 F. Christophe CORMET, 5, allée Jean-de-La­
Fontaine, 78630 Orgeval. Tél.: 39.75 .. 79,62. 

Vends CPC: « Truclou • journal sur disk + de 300 Ko de 
programmes (images digit., music, uuc.). Prix : 50 F + 1 
envoloppc 1imbroo•3.70 F lenvenie: n• 1 01 n• 2J. David 
SAADOUN, 1, ollH de Cohlar, 93110 Rosny........&is. 
Têl : 48.94.57.67. 

Vends jeu • Ct1sh·Ga11et t en disque m pour Cl'C. Plix 
minimum : 240 F, ou m'tlcrire. Jeu soas garantie 1 Richard 
THOMAS, 4, rue des Six·fril9S, 03000 Mou5M. Tél : 
70.46.58.22 laprb 17 hl. 

Vends disk pour Amstrad CPC Fer et Flamme + Masque 
+ Metro 2018. le lot : 100 F. José AlBAINA, 147, rue 
de Ctignancourt, Paris. T6l : 42.51.53.16. 

Voods Amsùad CPC 6128 eoulellr + disks + doos T 

rewes. T.b.é. Plix: 2 000 F. Si'non MOURIER, 193, nie 
ril ~oiosomiin, 75009 Paris. Tél : 42..80.28..02. 

S1op affaire 1 Vends 0<iginau> AnmJad K7 [4() F pièœl ei 
dise. UOO F pièœl dont Elite, Album Ubi, Ange de Ctistat, 
Fer et Aamme, lnfiluator, etc. Lannt FAYOLLE, 4, rue 
des Alouettes, ~. '1220 llmÎ!PTf......org.,. Tél.: 
69.88.83.10. 

Vends cassenes Amstrad + bureau lnrOfmatique + recueil 
radio. Prix intéressant. S6bMtion ClASGUts, bât. 1 A·2 G, 
résidence d'Hennernom, 78100 SalntoGarmairHln-laye. 
Tél : 30.81Jl3.11 ou 30.11Jl7.13. 

Vends Amsuad CPC 464 c:ooleur • OO jeux lorigi>auxl .­
doa.rnentalions T utilitehs lie tout boo état). Prix: 
1 200 F. Stephan COURNET, 2, rue M Venlltn, 93480 
Goumay-st1r.Mlfne. Tét : 43.03.58.12. 

VendsAmstrad 6128 couleur + 48 disque lies pleines [jeux 
+ u1ililairesl + livres (divers 14nguages ... t + nombreuses 
revues + trucs et astuces: 4 000 F. 29, rue Saint·Amand, 
75015 Paris. Tél.: 45.31.92. 10. 

Vend CPC 4S4 + DDH + nbrx jeux (Enu 400) originaux 
+ disk + K7, èeran couleur, moins de 2 ans au prix de 
3000F1 Seulement 11 Serge ROU LAND, 8, Rue Haess­
ing Heiigenslein, 67140 S... Tél: 8L08.17.2ll lapès 18 h 
S.Y.p.I. 

Vends CPC 664 mono T prise ""iœl T 50 disl<s + liwes 
poor 2 JOO F. Achète Amiga 500 • extension de mêmoi-e .. 
Maxi 4 00'.I F (avee jeux). l LC<lll lOU, 27, rue ril Génér.11-
d&-Oaulle, nooo Melln n1. : 64.52.16.94. 

VendsCPC 6128coul. + nbrxjeux + livras.Letoutenexcel. 
état. 2 000 F. ttanck CRIBIER, 96, rue Albert·Fridérlc> 
Thiez. n11& Savigny~ .. Temple. Tél.: 64.41.69.94. 

Vends lecteur 001 pour CPC 464 + 49 disk + nbr> jeux 
(news : Off Shore Wanlor, Game Owr 2) + docs, état neuf, 
aoVt 87. le IOUI 1 400 f ! à débattre. Sébastien lESREl, 
5, alée des P~s. n210 Avon. Tél.: 60.72.55.27. 

Vends Cl'C 464 c:culeur + nbnc jeux (Ouuun, Grymr, ffeœ. 
gade, Maooid, etc.! + rMeS T joystid<. 3 000 f. Anb 
,.;o FARINHA, 9, rue ril G6n6r-.f ..... bât.: 2. 80000 
Amiens. Tél: 22.43.37.72 (apls 18 hl. 

Vonds Amstrad CPC 4S4 couleur + 50 jeu> (Basket, Mas· 
tet, Target, Renegade, Bu99y.BoyJ + rovues + doubleur 
joysiick + 3 joystick. 2 000 F. YaM ASTORG, l'i, olét 
A....St-ExupW(, 93420 lfdlapinto. Tél: 43.83.11.10. 

Vends CPC 464 cotAet.r ~ nombreux jeux eolection + Til 
joystid< + ivre. Le tout 2 fœ F à dêbatue. GWwd SAR· 
TOR, BP103, 81003 Alli CedeL Tél : 63.47.07.72. 

Vends CPC 6128 avec monneur coul. + imp1imante OMP 
2000 avec câble + joystick, pour 4 500 F + logiciels ven· 
dus 6 50% du prix d'origine. PATRICE, 93160 Noisy-le­
Grand. Tél.: 43.03.35.74. 

CPC 464, 5128, vends images digirall96cs, 6 F pièce. liste 
eontre2 timbresà 2,2-0 F. David SAADOUN, 1,all6e de 
Colmar, 93110 Rosny-sous·Boil. Tél: 48.94.57.67. 

Stop meilleure atta;,e Ams!rad, vends CPC 5128 coû. + 
25 cflSQS. dont nllnc jeux réc:ents originaux. Le tout t.b.é. 
pour 2 lOO F à_d!battre. llidiar MERLE, 18, rue clos a... 
~. 93100 Montreuil. nt: 4&57.2UI. 

Amstrad 5128 mono ~ joystidt + interface Péritel + livres 
~ cêblti + trèsnombteuses disque1tes :3 000 F. Thieny 

SCHEMBRI, 14. rue du Pe1it-Cee.ior, lta-i, 02240 
Alti.mont Tél. : 23.68.40.58. 

Vends CPC 6128 couleur avec disks et K7 + houssas + 
livre language maclline + synthê vocal. le toul : 4 400 F 
&le ALMON, route des Êcoles, 81840 Monestiaa. Tél: 
63.71.10.51 [après 2D hl. 

VendsAmsuadCPC 6128couleu1 + 30soltsd'enfet10ep 
An Studio, bi. Warricn, l 'Atche <li Ctptain Blood, Tar· 
get, Renegode ... l: le nxn: 3 ax> F. FTandc PIOCHON, 16, 
rue Cllude-GIOWrtl, 76200 Die-. Tél.: 35.12.00.94. 

Vends Amstrad 6128 mono parlait état + esse<nbleut + 
logo+ Basic + joyslicks + câbles + 23 disks (u1ilttai1es 
+ jeux). le toutestsacrifiépour2 700 F. laul$nt ROYER, 
Lo Cell..Saint·Cloud. Tél: 39.69.27.11. 

Stop affaire J Vends Amstrad 6128 couleur, annêe 
1987 + 2 manettes de je<Jx + 50 jeu> + cfisquettes vie" 
ges + 1 bol"te dedisl<s: 3 500 F. Charlos-AntointCIŒCY, 
4, rue ril CMtaau, 10370 V~Jenoux...i.Gfande. Tél.: 
25.21.32.10. 

lkgent 1 Vends impOOiante Amstrad OMO 2(XX) [t.b.é.I: 
1 200 F à débattre. Yannidc ORDONEZ, bit B5, Clair> 
Vallon, 8520 S..gnères-de-Blgone. Til.: 12.95.39.00. 
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Vend• Amstrad CPC 464 couleu1 + 50 $\J~S jeux sur cas· 
,.ttes : 2 200 f. Lecreu1 de dLSQJJencs 3 Pouces: 800 F. le 
IOUI h.b.é.); 2 900 F. MA THIEU. T6L : 74.90.21.62 t.pès 
17h301. 

Venets jeux originaux sur CPC 6128 IS91œ-Racer, Cambat 
Schol. Sueet F19luer ... eic.I de 50 à ISO F maxinum. 
Romain VERMESSE. 105, rue de Io Pyr•mide, 4423ll 
Salnt.Sébastie.......i.oft. Tél. : 40.03.22.15. 

Vends Amsirad CPC 6128 avec 1450 logiciels - 1 joys6ek 
+ 20 Tilt Magazine -t.b.é. 1986. Prix : 3 400 F ~débattre. 
Sébastien CARON, 7, rue Voles, 31190 Auterive. Tél.: 
61.50.61.23. 

Urgen11 Vends Amsuad CPC 464 1.b.4. + 001 llecteur de 
disquenes) + moniteor couleur +. nombreux jeu• cassct· 
•es et disquettes - manuels d'u1'5otion. le 1ou13000F1 
Gail BREHON, 61, rtJê de Paris, 60700 Aeunws. Tél: 
44.54.12.67. 

Vends lecieur 5 p 1/4 double lace 1 l.Wga 80 pistes drive 
A et B potJt Amstra<I 6128. Prix : 1400 F. Jean-f>iene 
DElUMEAU, 18, rue de Liepvra, 67100 Strasbourg. Tél : 
88.84.92.17 lap. 18 hl. 

Vends Amslfod CPC 464 coulcor - syn1h6 vocal + nom· 
breux jeux et utilitaires. Bon état, vendu 2 500 F 1 Julien 
KOSTRECHE, 2, rue des Rosiers, 85340 Olonne.,..,.Me<. 
T6L: 61.32.74.99 !après 18 hl. 

Vends CPC 464 mono + drive 3 p 5. 25 p dolille faœ + 
nbses disks. 5,25 avec boite - 300 log. + 10 o.b 3 p + 
unilRes. En cadeau. Laser 310. Prix : 4 900 F. Philippe 
LALUER, 56, rue ~ambeni., 93700 O.ancy. Tél : 
48.31.42.09. 

Vends Amslrad CPC 464 fmonl1our couleur! parfait état + 
3 leux pour la somme dérisoire de 1 200 F. Urgent. Xavier 
TERRYN, 21, rue Chaptal, 75009 Paris. Tél.: 48.78.41.61 
(après 18 h 301. 

Vends CPC 6128 coul. ~ imprimante DMP 2000 t ! lecteur 
5 p 1/4 + multiface 2 + nbrx jeux + Joystick +housses 
t 30 1ovues. Prix : 5 000 F a dobamc. Jean-Marc DES­

SERTINE, 5, rue Be<trand.JIU5Sel ris. Siaud, maison 4, 
59760 Grande.synthé. Tél: 28.64A0.62. 

Vends CPC 6128 cru. •.b.è. T 1 angor. - d'"1cs + K1 
+ lect. K7 + joy!. .,. revu<!S t C<lrdon • â1SCOlogy. 
Vendu : 3 500 F. Djemel CHITIOUNE, 13, allée Ouguay­
Trouln, 93600 Aulnay-sous-Bol$. T61.: 48.69.16.45. 

Vend• Amstrad PC 15t2 SD couleur + jov•tick fnuméri· 
que etonalogique avec cartel + D base Ill + Multiplan 111, 
Gem W1i~ • .+ ;eux + livres: 6 500 F. Laurent AMINTI, 
20, rue Charle~ouppy, 93600 Aulnay·sous-llois. Tél.: 
48.69.55.45 (ap. 19 h1 

Vends CPC 6128cool. ;. imprimante OMP 2000 - 50jeux 
!log. desoSt • ua~. de texte • raog. dites. + livres -
rewtsl: Mai 87. ém neuf: 5 500 F. Thomas CHENOT, 
12, rue de Nesle, 75006 Paris. TM.: 43.51.66.12(ap. 18 hl. 

Vends CPC 6128 eau!. neuf + i<>vs1ick t nbrx jeux + uli­
liuil-es + li rewes. Prix: 3 000 F. Serge FEVRIER, 1, allée 
Rodin, 93800 Ej)inay. Têt.: 48.26.04.98. 

S1op allai1e 1 Vends CPC 6t28 coul. + 2 mnnnucs + dou­
bleur _... crayon optique + magnéto + cab!e rnagnéto + 
câble im1>- pour 3 300 F + offre nbrx logic. Denis MOC. 
QUOT, Savigny-sur-Orge. Tél.: 69.44.52.15. 

Vends Amstrad 461 couleur • joys < 15 jeux : 2 000 F. 
Vends lea. de disquettes UD-8ll • (,() je<ix • disco!ogie ... 
+dessin: 1 000 Fletoot. peu servi. Trbbonélat. Fric!& 
rie HOOES, bd iw-i, OlltBaJ de Io Mer, 06190 ~ 
Martin. TU: 93.35.18.03 !av. 18h). 

Urgent : Vends Amstrad 6128 coul. • imprimante AMS· 
DMP 2000 + logiciels utilitaires orlginoux + 30 disks. Le 
toul en exc. étal : 2 800 F. ORvler TEXIOOR, 36, av. G.­
do·Maupassant, 78400 Chatou. Tél.: 30.71.54.75. 

Vends CPC 612800\JI. + OMP 2000 lin•l)<imamel + manet· 
11s + jeux (50 disks. Arkanoid 2. 19431 + b<blio9raphie. 
Le !out: 4 700 F. Sébat1ien GODIN, 4, imp. dos Rosien, 
Fouy, 18110 St-ManirHl'Auxigny. Til: 4L6S.32.35. 

Vends CPC 6128.......,. lb.é. • manuel • joystjcl:. T .... 

don pour rnagnélo - d~ine de dosl<s IKa11te Aœ. Gol­
dhllS 2...1. le !out 2 BOO f. Mattiol DELAUNAY, 44, av. 
des Saj)ins, 93220 Gagny. Tél.: 45.09.46.21. 

Vends Amsuad 6128 mono s./gorantio + joystick + 40 jeux 
(Ba1barian, Arkanoïd 1 et 2, L' A1cho du Cop1ain Blood) + 
liv1es + dise CPN + lee1eur K7. Le lout fl ,b.é.12 700 F. 
Vivien LE CARROUR, 16, ruo Charlos·Gouppy, 93600 
Aulnay-sous-Bois. Tél.: 48.69.04.22. 

Vonds CPC 464 cool. + lecteur disk • manuels: 3 100 F 
; souns: $0 F T 60 jeux K7, diskavcc boherangemont: 
730 F. Èl3l neuf. Prix à débattre. Geolges CURTEUN, c:fie. 
min de l.ongeleaz, 01350 Culoz. Tél: 79.17.01.89. 

VMds pour Amstrad CPC, driw DOi : 1 000 F + adapra-
11111 couleur MP 1 : 2 500 F • mOlliteur mono GT 65: 
700 F,ou le 1oui pour t 800 F. Bruno PARRAIN, 6, ave· 
- du Maréchal-lannes, Éjiinay-sous&ln"'1, 91800 BIU­
noy. Tél.: 60.46.33.30. 

Vends 01d'1ateu1 CPC 6128 mon<. coul ' jovst. 1 OO jeux. 
E101 neuf. Prix: 3 000 F à dêbaltre. Roger DIAS, 99, ove· 
nuo Edmond-Rostand, 9142lJ M0<angis. T6L: 69.09.96.47. 

Oisk 3 p pQur Amsuad, a•ec ll<OQS : 15 F pièce. Sylvain 
RIBAULT, 32. rue du Bois, 91600 Savigny--Oige. 
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Vends CPC 6128 + écran couleur + 58 dlsks do jeux et 
u1irnai1es T 26 10\'Ucs ITilt, Am.-W, etc.I + joystic:l< + p10· 
tecoon en t.b.6. pour 4 500 F. Fabien MARTIN El, 2. e11ée 
de la Ucorna, domlline da Chambergeo~ n123 Noisy· 
sw-Ecolo. Têt.: 6424.75.33. 

Vends CPC 464 cooleur - extension 64 K • lecœ\lr de dis­
qœues + nbrx logiciels ; joystick - fMH de program­
mation. 3 500 F à débattre. Dicfoer ROUSSEL. 12, rue de 
Creil, 60180 Nogent-sur-01$e. lél: 44.5527.63. 

Vends AmSllad 6128 couleur + 40 disl<s + originaux (Pla· 
taon, Ros1an, 01uid 2, Birdie, etc.I + revues. Le tou1: 
3 500 F. Alain STEPHANT, 7, avenue de la Commune­
d&l'ari$, 94400 Vitry .... &ine. Têt.: 46.8126Jl2 (ap. 18 h). 

Urgent ! Vends CPC 6128 couleur T magnéto K7 -
20 originaux ; 20 disquettes vierges + discology t dOc. 
Peu $CM. La tout : 2 900 f . Jér&ne ABERlENC, 8, rue 
llounux, 49290 ChalonneM..-·loôre. TM.: 41.78.00.81. 

Vends Amstrad 6128 - AMX House + nbrx P<O{)S (jeux 
- ulllitaircs - 80, dont MIA!iplan, Gunship, Maxi-80Ul$0 ... 
e1c.I - 1ous pQUr Arnsuad Mag : 14 000 F. Bruno 
ALPHONSINE, I, rue du Languedoc, 91300 Massy. T61.: 
6$.30.25.03. 

Alfoiro 1 Vends Amstrad CPC 464 monoehromo + manette 
+ revues t bouQins, t.b.ê. Prix: 1 500 F à déballle. Sté­
phane RUF, 160, rue ChlitNU GaiBard, 69100 Villeur· 
banna. T61.: 78.85.36.60 !après 18 hl. 

Vends Arnsuad CPC 4&I mono ldiscl + iO'/Slidl T mogn4to 
- 45 disq. + revues. 3 000 f , aédi1 posW!o. Fabrice 
KONIEClNY, 8, rue de l'Orée-<kHlois, 91150 MO<igny· 
Champigny. T6L : 64.94.34.93. 

Vends AmJUad 464 coul. • drive 001 1 + 10 jeux K7 et 
nbrx jeux K7 et nblx jeux disquenes. Le toui 4 200 F (001 1 
encore 9aron1i). Stéphane MOVA, 4, rue Jeor>Jaurès, 
94600 Cholsy~e-Roi. Tél.: 48.53.52.14 ou 48.52.49.44 
(après 19 hl. 

Vends moni1cor de Vecuex en b.é. pour 200 F. Vds dis!< 
original sur CPC • StrO<'t Fighter: 500 F. (Vds aussi jeux 
n!coors sur ST: Explora, etc.>. Bnn> PIERRE, 1111 S, rési­
dence des Fontaines, 92800 Puteaux. Tél: 47.n.&S.14. 

Vends dis!<$ 3 p pour Amstoad, remplis. 30 F rund, Vds 
Ext. 64 K: 400 F avec manuel. Jean-Marc SACHE, 8 A. 
rue du M.~tdoto, 74300 Cluses. Tél: 50.98.20.Al6 fweel<· 
end). 

Prix cassé. vends disk 3 p: 16 Fou moins + JoyS1lck !The 
Boss!: 120 F + ltl<laurK7: 260 F + Amstrad MGZ: 20 F 
i Amstar: 10 F • Amstradebdo: 7 F + doubleur : 60 f . 
RenMJd BOUCHACOURT, Cllemln du Maréchal, 85300 
Challans. Tél : dom.: 51.35.04.09 : bur. : 51.68.04.91. 

Stop 1 Vends Amstrad Cl'C 6128 couleur de nov. 1987 + 

JavSpeed ~ • 65 jeux sur25disks. Toutpour3 500 F. 
Fabrice OEl.ECOU.E, 10,ruede R9ns, 75013Paris. Têt. : 
45.85.71.04. 

Veflds CPC 4&I monoel>ome avec une 1ren1a1ne do Jeux : 
2 000 F le tout. Phiippo ROUME, Louc:ouzac ~. 
07160 Vallow·Pont-d'Are. Tél: 75.37.16.61 . 

Vends 7 K7 originales Amstrad + 10 rewcs Amsuod 100% 
+ 2 ]OVSlicks + t doubleur + 1 mini TV n. et b. 1 2 livres. 
Le tout : 600 F. Génial non 7 Cyril KOHLER, 13, rue De• 
m"2ières, 49000 Anslo"- Tél: 41.44.36.55. 

VMdtAmstrad CPC 6128eouleur-< lecteu1 K7 • Cli)'On 
dan T 50 œ.ues - 80 07 > 20 K7 - 350 softs lutJ.W. 
oes, jeux éducatds). le ""'' b.b.é.: 2 SOO F. ~ 
ChristoP>e CROÜS, 19, rue Cama~ 91120 Plllaiseau. 
Tel : 60.14.22.53. 

Vends CPC 464 couleur - fMes + logicie!s - joysudt pour 
1 700 F. Vends C64 , livres + lecteur 1530 + logiciels pour 
900 f . Christophe BERNOT, 4, allée Saint·Pau~ 31320 
Labôge. TOL: 61.76.99.32. 

Vends Amstrad CPC 6128 coul. sous garon1io 6/89 + nbrx 
jeux: !Street Fighter, etc. 1 i lecteur K7 i eo<don, le toul 
en i.b.é.: 5 000 Fel achè•• AUtri 520 STF + mon. COU· 
ie<Jr .,. Ou1 Run, Gunol>p et Opace Hanier no1ice + 
maruel en t.b ••. 4 4 200 F. Jérôme BRUNET. Têt.: 
59.33.10.16. • 

Vends CPC <164 couleur uès bon èœt • nombreux jeux donl 
<IEfniêres nouvNutés + jovstick. Prix; 2 300 F. Sylvain 
ZURITA, 9, rue de la Jollchée, 78920 Ecquellilly. T6L: 
34.75.51.49 top. 18 hl. 

Vends TOB couleur + drive ~ lec1eur casseue + RS 232 
+ nomb1eusoa ca11ouches cl jeux Multiplan. Le tout : 
5 000 F (\•eleur: 9 000 F) -1 cad<NIU IT0 71. Laurent VAN 
COIWE, 2, rua du Pré-lirülé, 60130 Salnt•JUst4n­
Chaussée. T6L: 44.78.~81. 

VendsCPC 6128eoul. + OMP2000 + 40disks T b•bledu 
graphisme ~ l'Gel<elpôke + lang. mach. + 2 iovstid<s t 
doubleur p()UI 5 000 F. FabienGRAC,masSaint·Antoine, 
quani<lr Favoyroles, 83190 Ollioules. TU: 94.63.02.54. 

Siop affaire 1 Pour Amstrad CPC 461 K7, wnds nbrx jeux 
à bas prix T doubleurdejoysock(40 f) . Antony AUBERT, 
6, rue Jean-Mermoz, 1 n30 Port-dos· Barques. Tél.: 
46.84.81.75. 

Vends jeux orig. pour CPC/K7 ~ Oc. Ali Stor Hi1 2, Grem. 
lins, lmagin'Arc .. Hit + Out Run 4 Darkside : 65 F/jeu. 
250 F 1ou1. 01sk Meurtre sur An + Hi1pack 2. 100 f/ jeu. 
Xavier LACOUR. 17, àtemin du Grand-Mont. 25500 Mot• 
teau. Tél : 81.67.28.02. 

Vends Amstrad PC 1512 couleur SD + imp. Citizen 1200 
+ nbrx sons T livres + rangement disl<s (501. Le tout cédé 
à 6 500 F !région dt Lyon uniquement). PhJippo LAR· 
GUIER, 21,bd des Caston,69005 Lyon. Té!.:78.36.54.88 
là partir de 18 h JOL 

tausedouble e"'4llo1, vends Amstrad CPC 464 mono sous 
garantie - nbrx jeux llkaref.Cllrt. Run-Barbarianl - livre 
programmation. '-" {l)UI 950 F. Joan-Christxlphe COULET, 
2 bis, rue Mauvemay, 69290 Craponne, boite postale rT. 
Tél. : 78.57.16.13 laprb 18h). 

Vends CPC 6128 couleur + DMP 2000 4 souris AMX > 
joysrick + nbrx disqs. ijeux. utilitaires! + manuels t livres, 
t.b.ê.: pour 4 000 F. Vinent JOLV,33, rue des Coteaux, 
94100 Salnt-Maur~s.fouês. Tél. : 42.83.22.08. 

Vends d'lsl< 3 p plein, 35 f pika cause 5 p 25. Vends auSSt 
soorisAMXpoorCPC + 10 logiciels6'ésp0utsouris. Alo1 
BARODINE, 25 bis, fg Madeleine, 45000 Orléans. Tél : 
38.80.66.61. 

Attention cadeau : CPC 46' mono ~ DOi l MPI + 
2 jo\'Sticks + 32 jeux originaux récents (16 C, t6 01 T cube 
Basic + fivre • Tilt 31 0 59, état inèprochable: 3 700 F 
lval. 7 800 F). Banjamln LE CHATELIER, rue des Peu­
pliers, 92100 Boulogne. Tél: 46.09.96.85. 

Vends CPC 6128 n1onl1cu1 couleur, t.b.é. - ïO disks fnbrx 
jeux e1 utilitaires) + livres et revues ( + de 100 revues) -+ 
10 cassettes de jeux: 3 100 F le tout. Arnaud TEulER, 4, 
rue des Iris, 33510 Andernos. Tél: 56.82.51.52. 

Ams!Jad CPC 464 mono 1 2 manettes -1- doubleur T K7 
1 - de Ill jeux) dont Renegade, Mach 3. Barbarian... , 
revues. Pm.: 1 ~ F. LAURENT. Til : 21.66.7.1061.apris 
19 hl. 

Vends ArnS!rad CPC 6128 couleur + 3 joysticks + Amdesk 
~bureau-noir) 1 livres, assomb!cur - 20 feux + revues ,.. 
manuel utilis.ation. Le toul état parfait: 3000F. Alain 
POTEZ, 11, ruo dos Temos, 76017. Tél: 45.74.22.76.(après 
19hl 

VendsAmstradCPC 464 .. lec1eurded"1SQuet1~ - mo11<1Cis 
d'instrUction - cassettes et disquettes de jeu + joystick 
- housses :3500 fie tout. PatricltGAUVIN,lesPrairies, 
bât. B 10, 159, dlemindu ~ 13013 Mar· 
seille. Til : 91.66.11.26. 

Vends CPC 464 moflo • dnvo DOi + •"'· mémoire 64 k 
+ ad<pL Pèritel MP 1 - 60 07 fnewsl + lO K7 • joys­
tick + boîte + rewes : valeur : 7 000 F, cédé à q 000 F le 
tout, t.b.é. David VAN DE VELDE, 3,allée Jules-Vedrine, 
93390 Clichy·sous·Bols. T 6l: 45.09.44.25 lappeler en Ire 
18h et 20hl. 

lligenl vends CPC 6128 mono 1 dots + joystick Zip .. 
tick - 14 disquenes pleines de ieux - Calcumat, AMX. 
Page Maker. La tout en l.b.é.: 2 100 F. J~Baptiste 
VANDEVOOROE, 9, rue Gustave-Courbet, 75016 Paris. 
Tél: 47.04.51.61. 

Ven<!s Arnstrad 6128 COUieur + :JI jeux ~ li\/rcs + joys· 
6ck. Acheié début~. La !OUI au prix inaoyable de 2 500 F. 
Morgan GALOPIN, 12, citô Aubry, 76020 Paris. Tél.: 
40.24.18.96. 

Amstrad CPC 6128 bon état avtic une souris, un 1nagnélO· 
phone, un sty!oopllquc, de nombreuxje<Jx. Le tout q 000 F. 
Téléphonez vile 1 Erwan PRIOUL. 14, rue GracJ.us­
Babetrf, 78280 GuyanCOU11. Tél: 30.44.27.73. 

VMd$ CPC 464 mono - IS jeux + manuel d'utisation : 
le IUUI 1 200 F. MAUVOISIN, 5, rue André-Oiez, 93800 
q,inay-sur-Sêine. Tél: 48.26.89.06. 

APPLE 
Vends Apple 2 C avec lect. disq., souris, joystidc, 
kit de nettoyage, moniteur, nombreux logiciels, 
64 magasines, maleue d@ uar»port: 3 BOO F a débattre. 
Franck REGNIER, les Arogua Chem. do Santillo, 40230 
Benesse Maremne. Tél.: 58.72.59.21 (de 20 h 8 
21111. 

Vends Apple 2e a111tc écran monoelvome, double lecteur 
de disq. 5 " 114 + extension 1281< O - jovsliok T logiciels. 
le tout: 4000f. S.bas1ion Dhaze, 49, rue Parmentier, 
93100 Monlre1A1. Têt.: 48.58. 13.li&. 

Stop affaire! Vends Al)llle lie + monit.."Uf + stand .,. souris 
- jOVStick T "'"" + nbx. logiciels. le toue 8000 F 1 Pos· 
sibilité livraison. Christophe ROUOIL, Rives, 47210 Vill<l­
real. Tél. : 53.38.07.98. 

Vends Applo lie, ècran monochrome, 2 lecteurs de ÔISQ., 
souris, joystick, nbx. logiciels. Le 1ou1 en t.b.é. : 6 000 F. 
Thierry BAURtS, 21, avenue Marceau. 77330 Ozoi•la­
F•rrière. Tél : 64.40.04.47. 

Vends Apjlle lie T 1oysôd< + souris et de nombreux jeul< 
fi utlrms + éaan \/fit. La !<>Ut pou! 5000 f. Pu ROUF­
AGNAC, 36, rut de 5'vign6, 75003 Paris. Tél: 
42.71.68.70. 

Vends Apple lie 138 k + char. mawe + 80 col. + 2 cfri. 
ves + prog. prom. + nbx disk + livre +- rlocs T CPM 
8256 K (à finir! . Prix 5000F. Patrick PROSPER, 70, rue 
de la butte du Loo~ m40 Vart St·Denis. Tél: 60.63.64.74. 

Vends Applo llc + Image writcr 1 + modem DTL 2000 + 
souris + joystick ~ moniteur ambre - livres ~ nbx logi· 
cielsdon1 VersXintet Prix: 4 !'l:Xl F ~ dCbanre. Xllvier CAJ>O. 
DANO, 92, rue Jt1nno-d'Arc, 75013 Paris. Tél.: 
45.84.75.52 {après 19 h). 

Vends Apple 2e 2 d1ives 128 Ko cane graphique BO col. + 
moniteur mono + jo\•stick + Péritel t nbx logiciels + nbx 
livres. Prix: 4000F. Eric CHAREYON, 8, avanue Jean­
Moulin. 78380 Bougival. Ttl.: 39.69.44.89. 

Vend> Apple lie + joystick - souris + écran ven - nbx 
logiciets - 2 drives + imprim. - !Mes de logiciels - boi­
tief. 6000 F à débattre. Steve BONNIN, 24, rue Piene­
Mendès-France, n200 T0<cy. Tél. : 60.17.14.96. 

Vends imprimante Scribe: 1300 F. Achète wargames sur 
Apple. Envoyer lis1e, n!Ponse assurée. Jean.Phq,p, MEN· 
NEZIN, 16, rue Tarade, 67000 Strasbourg. Tél.: 
88.61.33.45. 

Vends App!e lie 384 K + moniieur + Jovstick + jeux •t 
utilitaires traitement de texte + MOS + Lep + manette 
+ jeux - divers. TSE. Pass. t1é<frt. Stéphane PASTOR. 
- d' Alata les sep1 Ponts, c-du S\lcl à Ajaœio. 
Tél : 95.20.36.47. 

S1q> l vuxlsApple Ue +mon. coulet.r, dive, e<nes80col 
e1chat mauve, 128K, jovst. T nbx dccs - jeux: 4950 F 1 
lb débatue). Guillaume PERRAULT, 101, rue de la fai. 
"'ndelie, 75006 Paris. Tél: 45.04.48.17. 

Vends Applc Il o, 64 Ko - l•cttu1 d~k dUI avec Cl)llnec-
1eur + moniteur couleur + lecteur + 1cane80 colo.nnes 
41ondue couleur + 1 imprimante Epson RX 80 ave-c inte1-
fac1 graphique - l loeksn1i1h + 1 joystick + nbx jeux + 
programme SAAM (IXlfTIP!abH~é et payel. Valeur 25000 F. 
Prix 7000F àdébarue. Sopt.ie SADOUL Tél: 48.48.19.50. 

Vtnds ~ Edsal RX 100 bon M avec car .. Epson: 
l 800F. VendsApplellc - nbxélmien1$ :3000F. Gerald 
KARCENTY, 146, ave,.,. .hian Jaurès, 76019 Paris. Tél: 
42.00.75.03 (apès 18 hl 

Vends Apple Il c. écran coule<ir. joys1ick Apple, souris. 
3 boi1cs do rongement, 60 disquenes vierges, env. 50 log .. 
Jeux et util., 1bé, ache1é en 86 loct.) lwon STREICHEN­
BERGER. 3, rue Villaret de Joyeuse, 75017 Paris. Tél.: 
42.67.17.90. 

Apple Il c 1128 Ko 1bê + moniteur mono + stand + péri· 
tel + joystil - souris + sac de lraJl$ilOl1 - )\pple Worics 
' 60disq. de jeux. Prix: 4000f. Florian PAMBRUN, 
24, rue Le<Nt Frot. 7500t1 Paris. TM.: 43.71.43.24. 

Vends Apple U e + moniteur coule\lr • cbvier détachable 
• 3driws + carte souris. Prix: 3000F. Bruno RAMAIN, 
3, ellée Soufflot. 93150 Blanc>Mtsnil Tél: 48.67.63.21. 

Vends Apple Il c + moniteur mono + joystick + souris 
' cl\a1 mauve + sac + doc . .,. très nbx. jeux. Urgenl. 
La tout 350:1 F à débanre. PMrlc:k CHAREYRE,Paris. Tél.: 
42.40.51.52 laprès 19 h). 

Vends Apple Il T compat + monit. mono + drive + pa•é 
"""*. + Z80 + nbx log. - docur11eo1"'1ion. V..W 1700 F 
à d!bottre. Arnaud A\ENET, 51, rueJearHfe.la..Fonta, 
78000 Ve=ïlles. Tél : 39.51.7$.14. 

Vend> Apple Il c • moniteur Il c - sooris + stand + sac 
+ doc. + 200 dis. - imprimante Epson LX 90: prix à dCbJ!. 
tre. Fn\déric BESSOL Tél.: 69.42.16.29. 

Vends Apple Il - 21cc1. T câbles + cane, le tout 1 500 F 1 
ou llch. conlre 1010 Amiga. David MEJEAN, 20, rue Émile­
Friol, 26600 Tain L'Hermitage (Oromef. Tél : 75.08.62.65. 

Vends Apple 11 c384 Ko, moni1eur mono, support, pêri1eJ, 
.souris., je>ystick., sac. doc., livres, uès n.bx jeux et utifüai· 
1cs, boites: 5500F.Jacques PERONNET, 45490 Prefon. 
laines. Tél : 38.95.n.os. 
Vend> Apjlle Il gs, cO<Aeur. 1.2 mo, modem. magewriter 
11, Joystict, nbor logiciels et dots d'origine. l)<ix: 23000f 
à doltlat11e. Alain BIESCAS, bat J2, rue ~t-1.epine, 
94290 Villeneuve-le-Roi. Tél: 45.97.94.82. 

Vends Apple 11 e, 80 col., joystick état neuf, quelques disk, 
1lecteur.3000 F à débattre. BLESSON, 29, n1e du Clos, 
78240 Aigremonl Tél.: 39.65.00.24. 

Vends Apple Il e, carte • lan9ua9e •, moniteur nib. lecteur, 
paddles, joys., disq. (jeux, uti., disQ. vierges!, docs, é1a1 
impee., peu "'1Vi. Pri>c : 4500F. Martino BOSQUET, 93100 
MontnlUil. Tél: 42.87.89.90. 

Vends Apple Il c T mooneur + souns • intetlace chat 
mauve +~ Très bon état. Laooutvendu3CIXl f . 
Christian ORLANDO, 30, rue de VilLlc:oubfay, 78140 
V6"sy 1Yverrnes1. Tél : 39.46.49.62. 

Apple Il c, 128 Ko, chai mouve, lic11ncouleu1, 2drives + 
super série + livres + 400 disl<.s. ~cl\Dngo log. sur Apple 
Il o, Il c. Johann fAILLARD, 27, rue dH Noyers, 93300 
Aubervilliers. Tél.: 48.39.36.06. 

620 ST ou Apple Il c échange nbx softs. Etwoyez liste. Pas­
sio!Ws prgs Sierra on line cherchent al pos~enl nom· 
bleuses solutions. FtarlÇOis BERTHOLET, Chiwnboœuf, 
42330 Saint-Galmier. 

VOl1ds Apple 1 c, moriteur, driva ext.1 c, SO<ris, prise pro. 
tel, joysticJ<. sacoche, nbx logiciels Il docs. uès bon état. 
Prix: 4500F à débattre. Ludovic LAMER, 11, rue 8~ 
che, 75009 Paris. Tél.: 48.78.60.69. 

Vends Apple Il c Europlus 64 Ko + monneur monochrome 
+ lecreur de disquettes t 2joys1iti<s + 60di:;quettes. Prix : 
3000F. Urgent Christcphe BOURGOIN, Plessis du Mee, 
89260 Thotigny-sur-Oreuse. TOI.: 86.88.40.46. 

VendsApplellctbé. + joySI.,. pérncl- chatmauve +nbx 
je<Jx - does. Le tout pour 3500 F à dêb. Yves LABESSE, 
5,ruaAlbert..i.i._.nV5007Paris. Tél:42.n.11.l2. 
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ATARI 

ATARI 520 SfF 
4 jeux d'arcades 

1 joystick 

3490 Frs 

PROMOTION DISQUETTES 
DF DD 95 FJ·s Les 10 

ATARI 1040 SfF 
Moniteur Mono HR SM 124 

Traitement de Texte 
l 0 Disquettes vierges 

l Tapis de Souris 
5990 Frs 

ATARI PC 2 
moniteur mono. HR PCM 124 

double lecteur 5.4 p 
512 Ko de RAM 

5490 F HT 

AT ARI MEGA ST2 

ATARI 520 SfF 
Moniteur Couleur 

640 X 200 
4 jeux d'arcades 

1 j oystick 

5190 Frs 

LOGICI E LS 
T o li les 1 es no li veau l és 

lmpo1·tations lJ.S. e t G.B. 
Sur /\T/\l:ll ST el /\.\UGA 

Jeux e l Bu1·eau ti ques 
T e l e phon ez au : 

45414454 
Pour Dis ponibililé el prix 

Lecteur 720 K 3.5 P 
Lect. CUMANA 720 K 5.4 P 
Disque Dur megafUe 30 
Pistolet Anllga 
Imprimante LC 10 (+cable) 
FREE BOOT 
Moniteur MONO. SM 124 
Moniteur COULEUR 
Extension mémoire 
Imµtr.œn1.e SfAR LC 10 COUL 
Lecteur Double Face Interne 

1290 f 
1890 f 
4990 f 

595 f 
2550 f 
350 f 

1390 f 
2190 f 
1490 f 
2850 [ 
1050 f 

AMIGA 500 
+ 5 LOGICIELS 

et cable Peritel 
4290 Frs 

ATARI l 040 SfF 
Moniteur Couleur 

Traitement de Texte 
l 0 Disquettes vierges 

l Tapis de Souris 
~· 
~' 6990 Frs 
i}~,$-};;;$ ~· .,.:"" .. ";.~~/.~~*3?:V:~:t~~t.?.~~t.:~> 

NINTENDO CLUB 
J.B.G 

présente les dernieres nouveautés 
LA LEGENDE DE ZELDA 

RAD RACER 
RC PRO AM 
METROIDS 

MONOCHROME BON DE COMMANDE A RETOURNER APRES L'AVOIR REMPLI A : 
9950 F HT JBG ELECfRONICS 163 'AV. DU MAINE 75014 PARIS. 

Frais de port logiciels : 30 Frs. - Frais de port materiel : 1 OO Frs 
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- Colléc...üvites - Ecoles 
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45 41 26 04 

~ 

: NOM -·· ·· ··· ·· ·· · ···· ·· ······· ·· ···· ·· ········ · PRENOM .... .. ......... ............... . .. .. ... ..... ... ~ 
; ADRESSE ... ........ ............. ... ... ... ............... ......................... ....... ... ..... . .. .... ... . N 

: . . ............................. . . ... .. . ....... . ..... ...... . carte b leue 
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Vends Apple li o 128 K, moniteu• Zenith, drive, 30disquencs 
12000 F de logiciels), joystick, clavier numé<ique. Prix: 
4axl F à <!ébattre. N'ic:clas CAIU Y, 7, rue Foucault, 92110 
Clichy. Tél.: 47.39.15.75. 

Exceptionnel l Vends App!e Il gs + monjteur couleur + 
d1ive 3,5 P pou1 seulement 6990 F. ICauso achat Mec Il). 
Ofivier DBACOURTE, 75, rua Gambetta, 59155 Fach.., 
Thumes·N~. Tél: 20.53.67.34. 

Vends Apple Il o + nbx jeux + joystick t souris + nom· 
breuses disquettes vie<ges neu11es. Prix ; 5000 F. Franck. 
Tél.: 47.00.62.72. 

Vends Apple Il e + nombretJ)( jeux + moniteur mono<:h· 
rame. Bon état de marche. Prix : 4 Cl1J F â débattre et achète 
jeux pour Atari ST lo;iginaux). Guillaume PUISEUX, 40, 
aveooe Julien, 63000 Clermont.fertand, Tél : 73.35.0S.33. 

Vends imprimante Marguerite Apple Oaisywheel pour Apple 
Il, Mac, etc. Parfait érnt, rubans et <OUes de rectiange. Plix: 
4o:xl F. DUROSAY,32, rue du Bonego, 75020 Paris. Tél: 
47.97.58.87. 

Vends Apple Il c iJ<!U seivi + moniteur R 2 c + suppon 
+ nbx logiciels + joystick + livres + doc. + cables et 
chat mauve: 4000 F. Stéphane FRANCKEI., 19, avenue 
Ferdinand-Buisson, 75018 Paris. Tél.: 46.08.05.22. 

Vends· Apple Il c + moniteur monochrome t- jeux + dis· 
queues d'utilisation + manettes de jeux + sour~ + dis· 
lj\lettes + 1angernent de disquettes. P<ix : 5 000 F. Raphael 
COLOM BU, 12, bd Flandrin, 75016 l'iwis. TéL : 45.ll4.81.73. 

A vendre Apple li c 1Zil ko, docs nombreuses + nbx P<O· 
grammes+ joysùck + sou1is, Valeur4500Fvendu 2s:x>F. 
Philippe VANHECKE, 50, bd de l'Oussere, 64000 Pau. 
Tél.: 59.32.91.78. 

V"'1ds Apple 11 e, carte • language ». moniteur nib, lecteur. 
paddles, joystick, 4ô disq. !jeux, util., disq. vierges], docs. 
Pri<: 4 500 F. Martine BOSQUET, 105, rue Étienne· 
Marœl. 93100 Montreuil. Tél. : 42.87.89.90. 

Vends Apple Il c + monitew vert ~- suppan + drive externe 
+ imprimante lmagewritcf 1 + souris + joystick + nom· 
breux prngrammes. Prix: 6CXXJF. Hervé LE STRAT,4,rue 
des Aluets, 95240 Comeiles-en-Parisis. Tél : 39.78.60.24. 

Vends App!e Il + moniteur+ 2drives + carte couleur + 
clavier multitechnique + joystick + nbx logiciels jeux, uti· 
litaires. 3 500 F à débattre. Fabrice KLAERR, 14, rue du 
Châlet, pav. n• 2, 92600 Asnières. Tél : 47.91.03.28. 

Vends Apple Ile, 128 Ko, 80 col., écran, 2 drives, joystick, 
souris, i111P.rimantc, nbx jeux et ulil. (Multiplan, .. J et 
2S livres. Œ'IOlll 4 !':llO F ou vendu séparément. Adrien 
CAUDRON, 7, Ptace de l'Êglise, 36400 la Chatre. Tél.: 
54.48.37.82. 

VendsApple ll c,384 Kmon. mono. + nbxjeux + Apple· 
wor~ t multip!an + does + souri$ + joystick + péritel. 
Ptix : 3 500 F. Ftanck TAILLEFER, 28, "'e de Strasbourg, 
33000 Boni eaux. Tél: 56.96.58.01. 

Vends Apple Ile + monileur + 2 drives + 400 logiciels: 
2990 F. TV couleur, téléc. sous garantie : 1490F. Sooris 
.,. cane+ log. : 890F. Imprimante Epson: 1500 F. Phi· 
lippe GROSUN, 21, rue du p0nt-de-bois, 03000 Moulins. 
Tél.: 70.43.94.66. 

VendsApple 11 c,128 K + moniteur monochrome + sup· 
port+ house + nbxd~ks. l e 1out:3700F. Oisl<externe: 
i 300F. lmage-.o.fiter 1+ papier:3500F. Patrld<SOUUER, 
46, rue de Fresnes, 94240 l 'Hay-lcs·Roses. Tél. : 
43.50.87.43 !après 18 h). 

Vends Apple Il c, 128 Ko + souris.et très nombreux logi· 
ciels inombreuses news). Prix : 3 000 F. Parfait état Gérard 
PENOT, 6, avenue de Savigne, 93600 Au"1ay-sous-Bois. 
Tél: 48.69.55.03. 

Vends Apple Il c + moniteur + support écran + souris 
+ prise lmagewriter Il + prise péritel + livres + logiciels 
+ vatise de uanspon le tout en excellent état. Alain 
V Al.ETTE, 30, rue Principale cedex 804, 57530 Sarvy_..,,. 
Nied. Tél: 87.64.50.54. 

Apple 11 c: vends carie suiJ<!rsé<ie 500 F. Logithêque com­
plète environ 60 disks 5 1/4 dom originaux llOO F. Vends 
Casio 7CXXJG 500 F. Jean-Christophe CIMETIERE,21,bis 
rue. de Tivernon, 28390 Towy. TéL: 37.90.53.44. 

Vends Apple Il c + moniteur + le<:teur ext. Apple + impri· 
mante + souris + 2 ioysticks + malette + nbx jeux + 
151ogiciels (tableur, base, graphique, trait. texte. anima· 
tion ... ) + livres: 7 500 F à débattm. Stéphane BOUSS~ 
DAN. Tél.: 45.31.66.85. 

Pour un cadeau de fm d'année. Apple Il c neuf, souris, cable 
péritel, env. /Ologicielsljeox, util.) +doc. A saisir : 3000 F. 
Olivier GARBUS, ~ polytechnique. Promo 87. 8" cie, 
91128 Palaiseau. Tél : 60.19.47.71 !20 h). 

Urgent 1 Vends Apple Il + écran vert + 128 K + lecteur 
5 1/4 + paddle + joystick + nbx ieux + docs. le tout 
pour 2 000 F. Xavier. Tél.: 48.84.89.84. 

Vends pour Apple Il : la Cité Perdu: 100 F, Phantasie Ill: 
f50 F, RadWarrior: 100F, Silvent Service: 100 F. Le toot 
400 F ! Cause : Amiga. Cyril PAILLARD, 19, rue des Digî· 
tales, 91760 ltteviDe. Tél. : 64.93.00.39. 

VeodsApplell + lec1eur + nombreuxjeuxetutilitaires prix 
sacrifié : 2500F. Jea..Christophe CARRE, 60. rue 
Mawice-Garet, 60000 A.11iens. 
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VendsApplell e + 2dlives !Appleet Taxan) + écran meno 
+ carte 80 col. etendoe + carte 200/CPM + carte rœm· 
dos 1 + logiciel) + carte serie (avec cable) + carte p;iral­
lèle + Imprimante Mannesman Tally MT 80 + tlês nom· 
breux logiciels + papier listil'9 vierge. Le tout : 6()(X)f. 
Tlûerry FERNIER, 92, rue Poul-Cezanne, 95430 Auv.,,,. 
sur-Oise. Tél.: 30.36.78.72. 

Vends Apple Il c .,. moniteur mono f- souris + joysfü:k 
+ logiciel (Applewo1k, Mouso Oeskl + pé<itel + doc. Prix : 
2500F. Philippe PUIG, 5, rue Mas dal Padri, 66610 
Villeneuve-la-Rivière. Tél.: 68.92.19.73. 

Vens Apple llo 64 K + 2 moniteurs, 1 fluo, 1 monochrome 
+ 1 lecteur + livres + disq. : 6 500 F. Jean-Paul MAR· 
CH ELU, 98, "'e Daguèfe, 75014 Paris. Tél: 45.40.53.54. 

ATARI 
Vends uni. cenu. 520 ST gonflé â 1 méga: 2000 F. Drive 
720K: 1000 F. l\lloniteurmonochr. : 1200 F. Scanne1 Spat 
S/S garantie. Valeur ; 8000 F. Vendu ; 6 500 F. Tres urgent. 
Jean-Claude ROUUE, 131, rue des Bas, 92600 Asnières. 
Tél.: 47.99.22.60 lie week-end!. 

VendsAtari 520 ST rnod. 88 dble. face nouv. roms + 50 
disk. news !Explora, Bobo ... ) + originaux + joystick + 
souris: 2C:OOF. Stéphane PIATZSZECK, 15, rue de la Biè­
vre, 78200 Montes·la·Villa. Tél. : 30.92.04.68. 

Vends 520 STF + originaux !Capitaine Blood, Oungeon 
Maste1, L•s Ripoux, Bard's Tale, etc.) : 3000 F. Geotges 
GENKE, 21, rue Louise-Michel, 78200 Mantes-la-V~le. 
Tél. : 30.92.06.07 lav. 20 h). 

Vends Atari 520 STF + joystick + 75 disk. !Out Run, Spaœ 
Harrier ... ) + docs, livres etc. sous garantie : 3 200 F. Pas· 
cal HOMBECO, 18, rue Matœ~Pagnol, 80480 Dury. TéL: 
22.95.55.04. 

Atari 800 XL, drive 1050 + nbx. jeux + unl. + joysticks 
+ coffret pour 100 disksavec cté + 10numéros Tilt. Très 
très bon état. Le tout : 1700 F. °"'1ûel ANANIKIAN, 66 
rue Armand-Lepina, 92270 Bois-Colombes. Tél.: 
47.82.48.88. 

Vends Atari STF + mon. couleur Sl 1425 + 4 joysL + 
adàp. + nbx jeux Œig., acheté le 3.10.88 lfacture). Vendu : 
5 900 F. Bernard LESPINASSE, 12, square Gay-Lussac, 
92600 Asnières. Tél.: 47.33.59.65. ou 45.41.85.88. 

Vends et échange logiciels pou1 520 ST et 1040. Prix: 25 F. 
Rcponse assurée. ClalJde DELAGE, 24, rue de la Tourger· 
nier, 16000 Angoolème. Tél.: 43.92.23.92. 

A1a1i 130 XE + cassette + j<lystick + jeux: 700 F. Lee· 
teur 1050: 1000 F. Logiciels: 10/80 F. Moniteur monoch­
rome : 500 F. l ivres: 50 F. T ab tactile 2':(1. Alain JOUAN· 
DEAU, 3, rue Sous-Montaigu, 28130 Yennenonvh Tél.: 
37.32.34.98. 

Vends A tari ST neuf sous garantie double face + original 
Dungeon Mastcr: 3000 F. Paul ROMAO, 14, 5q<1are Mas­
sene~ 51200 Epernay. Tél: 26.54.97.41. 

Vends Atari OOOXl: 3!':ll0 F. Drive 1050 t.b.é. : IOOO F. 
Track-Ball: 200F. Jeux sur disk. et cart. + nbx. livres et 
1evues pour XL-XE. Bon i:rîx. Houman GHAFOORZADEH­
NOBAR, 6, chemin des Palmiers, Les hauts de Vaugre­
niers, 06270 Villeneuve-Loubet. TéL: 93.73.23.42. 

Vends Ata<i !iOO XL + 1050 + nbx. jeux + joysticks. Le 
Tout: l 200 F. Stéphane LEGENDRE, 76, rue du Pèfe­
CotenUn, 75014 PBtis. Tél. : 45.42.62.73. 

Vends Atari 520 STf + souris + 01iginaux IBarbarian, Out 
Run, etc.) t.b.é.: l 950F. Urgent. B<Uno LANDRIEU, 3, 
cité Vaneau, 75007 Paris. Tél.: 47.05.69.41. 

Vends 520 STF + jeux + 2joysticks + livre. le tout: 
2 500 F. Eric FERARD, 7, rue des Jardins Reuris, 87000 
Strasbourg. Tél.: 88.31.28.60. 

Vends ou échange 01iginaux. pour 520 ST: Vampire's 
Empire : 110F. Ovc~ander, Tesl Olive, Defender Of The 
C1own: 160 F chaque. Le tout: 550 F. Christophe 
PELLERIN-LEFEBVRE, 19, rue Gabriel-Thierry, 10300 
Sainte-Savine. 

Vends Atari 520 STF sous garantie + marietle + une quin· 
zaine de~u• + 1 copieur + Basic GFA: 2000 F. Michaêl 
BENHAMOU, 22, boulevard de ReuiRy, 75012 Paris. Tél: 
43.43.33.01. • Vends Atati 520 STF + rnonileur couleur 1224 + ong;>aux : 
4000 F. Vends Scanner Dan pour CPC IOMP 2000) : 500 F. 
Chabane HAHIDI, 14, rue~ Brix, 93420 Valepinte. Tél.: 
43.85.57.47. 

Vends 1040 ST + moniteur couleur 1224SL + nbx. jeux 
et logiciels pro IMCC Pa!ical) + Ouick Shol Turbo 6000 à 
débafüe. Christophe DE CARMOY, 10, rue Guynemer, 
75006 Paris. Tél.: 45.44.7S.09 (après 21 h). 

V•nds original pour Atari ST: Crazy Cars : 150 Fil dêbat· 
ue ou échange contre GIGN Opétation Jupiter. Ftais de port 
compris. Guinaume MAILLARD, 68, avenue du Limou· 
sin, 23000 Gueret. Tél : 55.81.92.19. 

Atari520STF +SC 1425 + 5J disk + 40jeux + nbxutili· 
taires + 2joy. + tapissourisgarantijusqu'au 03/8.9 : Prix 
3000F. Stéphene VIBERT, 7, avenue de la Marguerite, 
78110 Le Vesinet. Tél. : 39.52.29.95. 

Vends Atari 520 STF sous ga1antie, état impeccable : 2300 F 
!port compris). De plu; j'offre un joystick Pco 5000 + un 
logiciellvaleur: 500 F), Frédéric TANIS, 118, avenue des 

Bnaacques, Jouy-le-Moutier, 95000 Cergy. Tél.: 
34.43.17.18. 

Vends ;iux pour Atari ST IBarbarian, Out Run, Space Race<, 
etc.I. Moitié prix. Arnaud CHOLLET, Paris. Tél : 
45.00.47.57 (uniquement le week..,nd). 

VendsArari 800XL + lecteur K7 XC 11 T jeux (Gauntlet, 
Green Berel, Road Race, Ninja, Boulder Dash l et 2, etc.) 
+ nbx. listings (701 + rnanotte: Faire offre. Région pari­
sienne. Tél.: 39.94.17.22. 

Vends Atarl 520 STF: 2 500 F + moniteur couleur Philips 
CM 8832: l 800 F. Logiciel offert à tout acheteu1. Prix à 
oobame. Maté<iel pev utilisé. Emmanuel HOUZÊ, 12, rua 
Camille-Caro~ 59120 Loos. Tél.: 20.07.61.08. 

Vends Atari 520 STF + moniteur couleur T imprimante 
Citizen 120 D + t1aitement de texte + nbx livres + nbx 
logiciels + joystick. Le tout : 7CXX) F. lJiurant BISCARRAT, 
6, chemin entre-les-lagunes, 33610 Cesias. Tél.: 
56.78.12.84. 

A tari 1040 STF + moniteur mono - lect. S P DF + 40disl<s 
+ 1 joys. + 4 livms + mags. Prix: 7000F !valeur lOOOO FI 
sous garantie. Jean-français AZOUG, 381, bd Marius­
Bremond, 13170 la Gavotte. TéL: 91.51.14.56. 

Vends 520 STF sous garantie janvier 88 + prise Peritel + 
souris + jeux (Manoir Morteville, Two and Two etc.) + 
ëisksvicrges + revues : 2500 F. laurentAVUCCI, 8,ave­
nue de la Répobliquo, 94310 Orly. Tél.: 48.52.68.45. 

Vends A tari 520 STF + joystick Speed King + 20 disque!· 
tes d-J nouveautés + magazines. t e tout TSE,-valeur rédie 
4000 F, vendu 3000F. Urg"'1t l Olivier DASSONVILLE, 
28, rue Roger-5alengro, 59880 Saint-Saulve. TéL: 
27.42.76.07 {vers 20 h). 

Vends Atari 520 STF nouvelles roms le<:teur double face 
+ cible Pé<i!el + frceboot + càble sté<éo (branchement 
sur ampli) + moniteur cooleur Thompson + 45 di:Sks t 
trèx nbx news IOverlander, Space Marrier, Aliln Syndrome, 
Fife Forget, etc.l + souris fencore sous garantie fév. 891. 
le tout 5200 F. Antony FOW, 42, rue Simon-1.amb;>eq 
Sinceny, 02300 Chauny. TéL: 23.38.13.52. 

Vends Atari 1040 f- souris + monochrome + cititen 1200 
+ manette+ câble Péritel. 6500 F. Tristan LEFEBURE, 
la Faisanderie, 78520 Limay. Tél.: 34.77.21.91. 

520 STF + GFA + Compil. + Profil11<lt + 0€gas + Mela· 
oomlo : 2 500 F. Très nombre\IX utilitaires et jeux + rrvres 
à débattre (bla-bla-bta). Frédéric GAULBAIRE, 18, rue de 
l' Ancienne Mairie, 92100 Boulogne-BiUancourt. Tél.: 
46.05.65.75. 

Vends Atari 130 XE + drive + tablette taetile + jeux. TSE. 
Prix: 1 000 F. André FAUCHER, 8, rue Nouvelle, 51300 
Vitry-le-François. Tél. : 26.74.61.53 lh. n!pasl. 

Vends pour Atari ST je\Jx originaux en TBE: Expl0<er 275 f , 
Obliterator 175 F, Terramex 150 F, ou le toot: 500 F. Vends 
aussi S. Fighleren disk ICPC). Bruno PIERRE, 1115rés~ 
dance des Fontaines, 92800 Puteaux. Tél.: 47.73.65.14. 

Vends disque dur 20 Mo pour Amri + 8 mois de gar;mtie 
+ 351ogiciels, p1ixà débattre. Cherche contactsU1 Archi· 
mede. Franck STERLIN. Tél.: 62.39.92.23. 

Stop affaire l Pour cause ven1e de 520 STF, je vends nbx 
disks (OF, DOi comprenant jeux récents, utilitaires ... Prix 
incsoyable : 9SOF. Lothaire DEMAY, 11, ruedes Trois Vil­
les, 88100 Saint-Dié. Tél: 29.56.18.16. 

Vends tous mes programmes sur A tari ST à uês bas prix. 
Achète drive 5" 114 pour ST pas trop cher. Phiôppe 
FRANCK, 22, jardin des Tuileries, 57980 Diebling. Tél.: 
87.02.60.33 (week..,nd oo pendant vacances). 

Vends Atari 520 STF ·I monileur couleur + Basic GFA + 
logicic'.s ( + do30) + manuels ~· maoenes ordinateur neuf 
pour le prix de 3SOO F. Jérôme BILGER, 12114, rue J.,B.­
Potin, 92170 Vanves. Tél.: 47.36.29.94. 

Vends A1a1i 520 STF + souris -1 tapis + 20 logiciels lutili­
"'ires, jeux) 240 F porl compri•. Cyril JEGOT, la Gare de 
Saint-Pardoux, 79310 Mazière-en-Gatine. Tél. : 
49.63.42.99. 

Vends poor Atari ST/STF: Out Run + Obliterator t 
Explora + loatherneck: 350 F, uanSJ)on inclus. Urgenl. 
Recherche news sur Amige. Jean·N~ BRIFFAUT, 
hameau de Uacantl, 20137 Porto-Vecchio. Tél.: 
95.70.24.37 lheures repas). 

Vends lecteur interne SF: 250 F. Echange pre>;)ssur ST IOF). 
Possède quelques news. Achat rcfu ... Ne pas télépl1oner. 
Phiippe TROGNON, 6, avenue de la libération, 54840 
Gondrev~le. 

Vends pou• A tari XL/XE une cartouche logo + documen-
1ation ldeux liwas) et Paddles + livre +c Assembleur de 
I' A tari» IXL/XEI. André SWIERTA, 26, rue de l'indépen­
dance, 95330 Domont. Tél.: 39.91.48.02. 

Vends Atad 520 STF, 3" l /2 SF + nbx jeux + nbx utilhai· 
rcs + 12 ST rnag + livres GFA Basic. le tout en excellent 
état : 3250F !pan COmP<~). Clwistophe MOREAU, 1, rue 
du 19 mars 1962, 56100 Lorient. Tél: 97.83.22.92. 

Echange lecteur SF + 8l disl<s, valeur: 26ro F contm digi· 
taliseur et vends 520 STF ISFI 1 MO + souris + 2 joys­
ticks + PC Dillo + 70 disks, valeur: 5500 F, vendu : 
4 500 F. Jean-Pliilippe BES, Le Grazel Mirabel, 82440 ReaJ. 
ville. Tél.: 63.31.02.34 (après 19 h). 

Vends Atari 520 STF + sou1is + joystick + livres + revues 
118 Stmagl + Péritel + 75 disquenes (jeux, ulilitai1cs). 
Excellent état. 3 500 F. Florent VILLALONGA, 4, allée des 
Saules, 331Z7 Martignas. Tél : 55.21.40.75. 

Atari ST vends imprimante Amstiad DMP216'.l + 500feuil· 
les -'- e<>rdons + 2 canouches encres : 300 F et échanges 
super news: llon l 0<d, OperWrJ.f, 1943. Nic:clasWARION, 
7, rue Descartes, 44000 Nantes. Tél: 40.89.61.15. 

Vends Atari 130 XE + lec. disk 1060 + lec. K7 XL 12 + 
:JO diskcttes vierges + 4 logicic!s + 20 jeux + 1 K7 TSE. 
Cédé 2 000 F. David HAZIZA, n, boulevard Kennedy, 
94000 Créteil. Tél.: 43.39.35.60 {20 h), 

Originaux ST: Gold Runner, Traa Blaze<. Animatic, l iale 
Computer People: 90 F ciiaque. Les 4: 270 F. Rémi 
GERARD, 12, rue Arthur-Rimbaud, 80090 Amiens. Tél.: 
22.47.29.30 (après 17 h 30). 

A tari 520 STF IA1oml + Cumane 3 et demi + Frebool + 
nbreuses disks (jeux, utilitaî1es) + livres + Track Ball + 
lcct. vidéo VHS : 5CXX) F, valeur 8200 F. Colotte COUR­
SEAUX, 1, place Coty, Appt 16, 41000 Blois. Tél. : 
54.42.65.46 (aptès 18 hi 

Vends 1001STFC 11 /87 TSE • UMS + 10 d~q vierge t 
manette + revues+ livre du Basic GFA, 5-{)00F, valeur 
8200F. Ac"3tsseparéspossibles. Sylvain BRAUD, 15, rue 
Allre<klo-Musse~34100 Montpelier. Tél: 67.54.12.54. 

Atari 520 STF + lecteur Cuhana 3 1 /2 1 MO + monhèur 
cout Thomson uès bon état t Free·Boot + beauc-00p de 
softs dont dernières nouveautés. Prfx. : 5000 F. Lubin 
LEROl-OOURAN, 8, rue de Vintimiles, 75009 Paris. Tél: 
42.80.10.50. 

VendsAtari520 STF + mon.aeurcouleu1ïhomson +deux 
]oYSt;ck.s ainsi que de nombreux jeux et utililakes. f.rançois 
MONNEYRON, 47, avenue Pastour, 76220 Goumay-en­
Bray. Tél: 35.90.77.61. 

Vends Atari 520 ST + le<:t. Cuhana OF + 2 joystick; + 
2 boites rang. + Free·boot .,. meuble informatique t nb>c 
logiciels. le tout 8<XXJ Fil débattre. Didier PROD'HOMME, 
783, avenue Roger-Salengro, 92370 ChavYle. Tél: 
47.50.19.68. 

Vend; Atari 520 ST + mooit. oouleur SC 1425 (sous garan­
lie) + 12 softs IBlood, Flight Sim, Silenl Service. tableur. 
base de données, etc.)4000 F. PatrîcaPENCHENAT, 15, 
place des Hauts-SentietS, 95000 Cergy.Tél : 30.32.29.60. 

Vends Atari 520 ST + souris + docs + jeux + copieu1S 
2500 Fou ave<: écian 14254 700 F sou~garentiejanviet 88 
état neuf. Serge BLANCHE. 3, rue die l'HC$18llerie, 95130 
Ftancom1ille. TéL: 34.13.09.24. 

Vends Atari 800 XL + drive 1060 + 2 joysticks + jeux orî· 
ginaux !Ultimatum 2 et 3, Temple oi Apsmai, Free + nom· 
breux autres joox). Total: 1500 F. Philippe STOCLET, 50, 
rue de la Thlbaodiêre, 69007 Lyon. Tél.: 78.69.41.21. 

Vends Atar1 520 STF IDFJ juil. 1988 soos garantie ITBE). 
Prrx: 2000F orig. A 50 % de la valeur, les 7 750 F, Kru!, 
Explora, Ums, Carier C, etc. Philippe MICKELER, Marol· 
les, 49140 Seiclie....,r~e-toir. Tél.: 41.76.97.18. 

Atari ST r.echerche contacts sérieux et rapides pour êchan· 
g ... Possède nhx news. Réponse assuree. Envoyez vos listes 
à : Alain GODIN, 4, rue du Hohenbourg. 67600 Bisch· 
heim. 

Vends mon•eur moooch1ome Atari SM 125, très peu seNi. 
Partoit êtôt: 1000 F. Région pafisi.enne de préférenc.e. 
Fabrioe DECHY, 70, rue Charles Nocier, 93500 Pantin. 
Tél: 48.40.02.57. 

Vends jeux ut1lital1as etiginaux pour At.afi: Néochrome. Blue 
Wa1. Macadam, Mission, Wanderer, Pro Sprite, lnterp.-e· 
tcur Cà 50 % de leur prix. Eiic MARTIN, 19, rue du Dau­
pliiné, 67390 Mard<olsheim. Tél. : 88.92.77.10. 

Vends Atari STF, sept. 88 Isou; garantie! + nbreux jeux 
+ mane~e .. Prix:2XO Fà débatuc.Jean BOGULAK. Tél.: 
39.89.34.41 Oe soir). 

Vds Atari 520 STF (anc. rom) + free boot + drive Cumana 
3,5 + moniteur couleur + p1ogs + originaux + revues. 
Parfaitélat. Prix :~o."XJ F. Pascal PLAT,74,ruedelaJarry, 
94300 Vincennes .• Tél : 43.28.92.69. 

VendsAtari!IX>XL +drive 1060 + lectair K7 + nbrxjeux. 
Bon état: 3 500 F + Atari 400 + cartouche, 2000 f . Régis 
DOMINIQUE, 2, place de la République, 57130 Ancy-sur­
Moselle. Tél.: 87.30.95.03. 

Vends AtariOCOXL: 350 F. Trad1ball: 200 F. logicielsdisk, 
K9, cane de 30 à 150f. Vendstoot cables; transfo, inter· 
faces CGV-1!0 ... bas P<ix ! Houman GHAFOORZADEH· 
NOBAR, 8, chemin d&s Palmiers1 Ses Hauts de Vaugre· 
niers, 06290 Villeneuve-1.oubet. Tél.: 93.73.23.42. 

Vends Ata1i 520 ST nouvelles Romsdouble face + 18 jeux 
+ ST basic + Stos basic !avec guide) + Neo + GFA basic 
+ l mar.ene T souris : 3 000 F. Jean-Marie FOUETIUOU, 
13, rond-point de l'Orne, 14300 Ca.n. Tél. : 31.84.17.10. 

Vends moniteur couleur Atari SC 1425 adaptable sur tout 
micro. Exc. état garanti: 2000 F. C1wistophe MEOUINION, 
rue des Ecoles, St-Oa6er><le$8ols, 14130 Pont-l 'Evêque. 
Tel.: 31.65.28.60. 

Vends Arari 520 STF n1M Rorns O/F neuf mais sansgaè.tnlie 
cause échange, + 30 disk + livre<. Prix: 3 000 F dans son 
emballage: Ala&H\nnici< TOUA Tl, 10, rue du Château­
d'eau, 9·1130 Ris-Orangis. Tél.: 69.06.02.29. 



Vends pour 520 et 1°'1-0 STF jeux originau" Terramex: 
150F. Obliterator: 175f, Explora: 275F ou le tout 500F. 
Bruno PIERRE, 1/115, résidence des Fontaines, 92800 
P\l19aw<. Tél, : 47.73.65.14, 

Vends originau• pou1 520 STF. Test drive, Oele<ie< of the 
Crown: 180 F une. Overlander: 145 F. Vampire's Empire: 
90 f. l e tout : 520 F. Clwistophe PELLERIN-LEFEIVRE, 
9, rue GabrieHhlerry, 10300 Sainte-Savine. Tél.: 
25.79.80.34. 

Vends ooviron 15 logicicls pour Atari 520 $TF (dont news), 
700 F (liste oonue enveloppe timbrée! ou échange conue 
moniteur Atari HR SM124. Claude THEVENON, 14, rue 
de Tureme,90300Valdoie. Tél. : 84.26.17.9118Pf$s 18h). 

Vends A tari 800 XL + lcct. disq. ST K7, impr. 1027, tobl. 
tact. 3 joy<ticks, nbrx jeux, inil. basic/6 K7. docs, vendu 
ens:4700F, vds Titn° l-59. ISFVun. LéonerdGUDDEMI, 
•la Mirabeau», Bd de Chantemelle, 73100 Aix-Bains. 
T éL: 79.88.81.43. 

Vends Alari 520 STF (dooble face! t.b.é., garantie + moni­
teur oou!eur + souris neuve + joysdck + 50 ïeux (Silent., 
Karate, Kidll, Spect. 512 ... 1: 5000 F. Crédit. Cyriel 
OHONT, 30, rue Lavoisier, Montigny, 78180 la Breton­
neux. Tél: 30.43.48.70. 

Vends logiciels originaux Atari 520 ST (Tost-Drive. Nigel 
Manserl .•• ) dans embal. d'OJigine. Prix à débattre. Domi­
nique FECD. Tél: 87.04.11.21. 
Vends imprimante Atari 1027 en panne. Faire offre. Patrick 
LEMEUT, 10, villa des Alouettes, 91580 Etr~hy. Tél.: 
60.80.39.36 là par1ir de 20 hl. 

Vends Atari 520 ST + 50 disquettes de jeux + boîte de 
rangement lpoor les disquenesl sans la souris. Prix: 2500 F. 
Raphaël HUISMAN, 2, avenue de la Joncherie, 92420 
Vaucresson. TêL: 47.41.13.29. 

Vends At3ri 520 $TF sous garantie. Nbrx disquenes + dis· 
quettesneuves. Bollerang. Prix : 3500F. Jean·Louis INA· 
CIO, 11, sente du Gaœan, 95320 St·Leu.Ja.Forêt. Tél.: 
30.40.85.57. 
Vends lecteur A tari simple, face à integrev, 84 pistes, lX> F. 
82 pistes, 250 F /300 F, avec boitier et alim. de· SF 354. 
Rodolphe CZUBA, 100, route de Vaux, 60100 Crei. Tél.: 
4425.57.24. 

Vends 520 ST + imprim. Panasonic 9Aig. 80 col. + 2 iovs· 
ticks ~ 15109 ldont.2trait. de texte). Cadeau. Mon. Atari 
800 XL Prix: 5000 F lrég. Paris.:Essonne, 91). Victor VIL· 
LOSLADA, 4, rue du Labyrinthe, 91350 Grigny. Téf.: 
69.21.98.37. 

Vends ro:l XL + 130 XE + 1050 + nbrx jeux + 3 boites 
rang. disks + docs. le tout : 3 500 F + 1029 avec doc. 
1200 F !cause double emploi). La•rent PRIEZ, 5, plaœ de 
Bucar8S~ 91250 Saint·Germain·les-Corbeil. Tél.: 
60.75.09.95. 

Vends nbrx jeux sur Atari ST dont news. Domir>que DELA· 
FOSSE, 3, rue Camille·Pissaro, tour l2, 76380 Canteleu. 
Tél: 35.36.48.73. 

Vends 1°'1-0 STF 114/li'll : 4000 F, moniteur monochrome 
SM 125: 1 000 F,. 5 pouces 1 /4 Cumana: 1500 F, livres + 
softs orig. : 1 000 f. l e tout : 7 000 F. Prix a débattre. Phi­
ippe. Tél. : 69.48.26.17 (aprés.,,idl). 

Vends news sur XL XE Xhintet Olypiad 88, Speed Ace ... 
~echerche Jackat Hiron Horse, Tonie Til Vouac ... Vends 
plusieurs Atari ; complèt 1050, etc. $live BOUTIER, 6, rue 
Hervy-d&-Monthettan~ 42300 Rorrme. Tél.: 77.71Jl8.64. 

Vends jeux originaux sur ST à bas prix; Explora : 275 F ; 
Obliterator : 17iF, Terramex: 100F, Turbo Cup:2 000F. 
Colonial Conquesr: 2 OO F, ou le 1out à 000 F. Pierre 
BRUNO, 11115, résidence des Fontaines, rue Marœlin· 
Berthelo~ 92800 Puteaux. Tél.: 47.73.65.14. 

Vends 520 ST + logiciels 150 I, 3 500 F, octobre 88 et 
5pouc-..s 25 pour ST, 2000 F. Echange logiciels sur CPC 
ou sui Atari. Alex BARODINE, 25bis, Fbf Madeleine, 
45000 Orléans. Tél.: 3U0.66.61. 

Vends 520 SFT + moniteur couleur CM 88 32 + jeux + 
revues, le tout4000 F, t.b.é., 1 an. Christophe BEAUVAIS, 
les Champs-LasnierS, bât. K, 91940 Les Ulis. Tél: 
69.28.46.61. 

Ver1ds Atari 520STF isousgarantieJ + monileur couleur, 
100jeux etutllit. (nombreuses news) + 2joyst i revues: 
5000F. Emmarwel PELTIER,69, rue du Chemin de Fer, 
Prolonge, 93140 Bondy. Tél.: 48.49.27.05 lapès 20h). 

Vends console VCS Atari 2600 + 7 cartouches (combat, 
tennis, Vanguard, Asteroid, Pitfall, Enduro, Demon AnackJ, 
le tout pour 500 F. Thierry DESBROUSSES, 3, rue Robert 
Lavergne, C1D, 92600 Asnières. Tél: 47.98.58.65. 

Vends pour Atari ST logiciels originaux avec notices. Arctle 
Cap. Blood. Man. Mortevielle. Masque + .Voyage< 10. Peu 
servi. 150 F pièce. Patrick HERNANDEZ, quBltÎef Beteile, 
Bouliac, 33270 Fl<litac {Bordeaux~ Tél.: 56.20.94.08. 

Stop! Vds800 XL + 1050 + moniteur Thomson + manet· 
tes,letouten t.b.é. + 10disk,2000 F + nbrU>uxsurd'$., 
env. 150. Prb< bas (cause internat). Jean-Olîviet ANTOINE, 
rue des Cabrières, 13510 Eguille$ (près d'Aixl. Tél : 
42.92.40.23. 

Pensez à Noêl : vends A tari 520 STF (aoüt 871 + 2 manetres 
+ 1 logiciel + livre programmation en ST basic + tapîs 
souris, le tout 2 400 F. Jean-Marie CHAFFARD, 8, rue Elsa­
Triofet, onso Le Pouzin. n1.: 75.63.90.76. 

Vends Atari 800 XL + lec1eu1 do disk 1050 + docs t 
60 softs: Ghos(n Gobelils, Xevious, Arkanoid, lnt. Kara te, 
Rembrandt 3.0, The Pawn, Music Studio, Trail Blazer. 
Ultima 4, Summe< Garnes, Chess Mastet 21XXJ, Froo, Green 
Beret, Whodare wings2. Sient Service ... + pO<t + boîte 
rang. disl<s : 2.00Ô F. Gal!I TRINQUART. Tél.: 54.27.08.48. 

VendsAtari800XL + drive 1050 + 100jeux + joystick + 
10numérosdo Till.. T.b.é.: 1700 F. OanielANANJKIAN, 
66, rue Amaud-Lépine, 92270 Bois-Colombes. Tél.: 
47.82.48.88. 

Vends Atari 520 ST 11 an) avec 20 disquettes. Prix intéres­
sant. Michaël BOURGES, rue de Robion, 22680 Eta­
bl•s!Me<. Tél: 96.70.69.75. 

Vends pour Alari ST OF, sélecteur de faces permettant de 
copjer sur lOdisks. les programmes se trouvant sui 
20disks: 50% d'économie! Nicolas.. Tél: 47.41.91.36 

Vends 150 hebdogicie!s: 450F. Softsoriginaux pour Atari 
ST: Super Base: 300 F, Habawriter 2, Calcomat: 150 F, 
Neochromo: 100 F. Thierry MACAIGNE, 3,aHée Jules­
Vedrines, 93390 Cliclly·sous-8ois. 

Vends pour ST Oui Run et Gauntlel 2: 100 Fp;êc-0ou180 F 
les 2. Laurent GA YNET-METOIS, 67, bouleverd Négrier. 
72000 Le Mans. Tél: 43.lll.23. 16 lWeel<.end Lll1iquement). 

Vends Atari 1040 STF + moniteur coul. SC 1224 t nbtx 
sofls et docs + boîte rang. Sous garantie encore 14 mois. 
Prix: 8000F. Denis IACONO, 54,rue du lillier, 80100 
Abbeville. Tél: 22.24.47.90. 

1512 SD mooo . 4953 
1512 SO couleur . . . • . . . . . 6938 
1512 OO mono . . . . . . . . . . 6607 
1512 OO couleur . . . . • ..... . . .. . 8593 
1640 SO mono ..... • .. . ... .... 6387 
1640 SO couleur . ........... .. , 9695 
1640 OO mono . . . . . . . • . . . . . . . . 8041 
1640 OO couleur . . . . . . . . . 11350 
1640 HO 20 mono ....... . 
1640 HO 20 couleur .. . 

1512 SO mono 
+ carte 20 Mo 
+ 3 logiciels ~lrO. 

+ imprimante 80 col 

11020 
. .. 14328 

9800 

REPRISE POSSIBLE DE VOTRE ANCIEN MICRO 

10 OF/ OO 
5'' 1/4 

30 F 

CRÉDIT 

Vends Atari 520 ST lnlles Roms, a<:heté le 16/02/88) + 
3l jeux + Basic + GFA + souris. Le tout : 2700 F. Jénlme 
HUBY, 126,rue Nationale, 75013 Paris. TéL:45.83.19.63. 

Vends 520 ST sept. ff7 + boot + souris + Périœl + jeux 
ociginaux: Jet. Scenary 7. Ewope, Out Run. Arkanoïd, HMS 
Cobra. Prix: 3000F. Filipa DA SILVA, 38,allée da Che­
nevières,91360 Villemoissonl-/Orge. Tél.: 49.06.36.23. 

VendsAtari 1040 + imprimante Crtizen 120 D + so.uris + 
joySlick + nombreux jeux dont Pubtishing Partner avec 
noliœ. Etat neuf : 5500 F. Laurent VIELHESCAZES, New 
liernes, 108, bd de Clichy, 75018 Paris. Tél. : 43.79.51.98 
laprès 19h). 

Vends pour Atari ST softs originaux 100 F pièœ: Return 
to Genesis, Dunge on Masters, Opération Jupiter, Space 
Racer, fndoor Spons, Xenoo, Thundercats, Summer Olym· 
piads, Buggy Boy, Carrier Command, Out Run, Bubble Bob­
bie, Oblitèrator, Barbarian Psygnosis, The Pawn, Hunt For 
Red October. Nicolas DESUONS, 28, rue Françoi&­
Coppéê, 37100 TourS. Téf.: 47.41.91.36. 

Vends Atari 520 ST double race + joystick + mon~eur COO· 
leur + livres + 190 programmes (jeux, utilitaires) + boites 
de rangement t ropis sooris. Thierry VASSEUR, 3, allée 
du Bois-Guérin, 91800 Brunoy. Tél.: 80.46.59.34. 

Vends Atari 520 ST. Vends monitoor couleur HR. Prix: 
1800F. Tél: 43.03.42.37, Noisy-le-Grand. 

Vends Atari 1520 STF + 1 exteiision + 1 méga + 1 drive 
51/4 + l modem + 2joystcls + souris + nbrxsofts,uti· 
litaires + livresiGFA, ST, Basic! + rei-ues + 170disk. Prix: 
4000 F. Stanislas PAILLET, 72.bd de La Villetle, 75019 
Paris. Tél.: 42.41.21.74. 

Vends 520 ST OF + ;oystick sous garantie + nombreux 
jeux originaux: 3000F. Vends Tilt n°38 au 58 + 3HS: 
150 F + 10 divers IST, Atari, Mag./1 STl. lelot: 50F. JO<é 
ALBAJNA, 147, rue de Clignancotrrt, 76018 Paris. Tél.: 
42.58.53.86. 

VendspourAtari ST: carteHardcopy + variateur vit.+ 
f ree-boot ou plans. Donne softs. Egidio SASSO, 114, r•e 
Jean-Friot, B-6180 Courcelles IBelgiquel. Tél.: 
071145.65.23. 

Affaire 1 Atari 130 XE 1128 Kol + drives K7 et disks + 
2manettes + bohede rangë:nient. Nbreuxlog. + diskvier­
ges + K7 + docs. Prix 1800 F. Victor VILLOSLADA, 
4,rue du Labyrinthe, 91350 Grigny. Tél.: 69.05.12.31 
lwoek-end). 

Vends 520 ST étendu 1040 lecteur OF + SF friboot + 
70disquettes + GFA Basic 300. Prix; 5400 F. Lecteur 
Golem Of avec afficheur de face et de piste !garantis). Lau­
rent FIARD, 38630 I.e$ Avenières, lieu dit Buvin. Tél: 
74.33.78.27 lapres 19 hl. 

520 STF, vendsimprimame Star NL 10(sousgarantie). Prix : 
1700 F. Recherche 51/4 pas cher. Tél: 43.03.42.37, Noisy· 
le-Grand. 

Vends 520 STF + monoeur couleur SC 1224 t imprimante 
+ joystick + 30disk !super je~xl + revues ST. Prix: 
5000F. NicolasWOlfF, 10,rued• ChâtealHl'Eau,67110 
Reichsoffen. Tél.: 88.09.94.99. 

Vends sélecteur de face pour Atari ST OF. Economise vos 
disks, n'enlève pas votre garantie : 155 F po~s compris. 
Demander Pietre. Ernest VERCHERY, Le Montei ... Geni­
lac, 42800 Riv!Mle-Gier. Têl.: n.75.06.91. 

VendsAta~520 STFlect. dooble face + mon. cool. SC 1224 

Amiga 500 

+ joystick + nombreux jeux + revues. Prix : 5 000 F â 
débatire !valeur 6000 f). Rodolphe DROIN, 18,bd de 
Savoie, 74200 Thono™8s-Bains. 161. : so.71.65.27 laprès 
18h). 

Vends 1 lecteur de disk 3 112 A intègre double face pour 
520STF:900F. 1 lecteurexterneSF354:500F.1 jeuxde 
Ram 512Ko: 500F. Didier. 93170 Bagnolet Tél.: 
48.57.99.83. 

Vends Atari 520 STF Idée. 871 + nombreux jeux !Carrier. 
Starglicler 2. Super Hang On dont 5 origioauxl. Prix : 33Xl F 
environ. Nicolas ROMER, 3, rue Edouard-fournier, 75116 
Paris. Tél: 45.03.33.07 ile weak..,ndl. 

Echange et vends nbreu• softs pour Atari ST. Recherche 
news et vieux. Envoyer liste. Iéponse assurée. Ftanck BEN~ 
CHOU, 11,rue des Platanes, 93600 Aunay1'J>...SOÎ$. 
Tél: 48.66.12.91 Oe soir). 

Vends canouche centipède Atari 2600: 49 F. K7 Microvi­
sion : 70F. K7 Basic VG 5000:80F. CSS + adaptateur CSS 
pour K7 Atari: 200 F. Le tout neuf. Stéphane ASSUID, 
7, rue Roger-Oeny, 94400 Vllr(. Tél: 46.82.23.I>&. 

Vends logiciels originaux IDefander of Crown, Spitfire 40. 
Basic GFA 2.0, Silent Service, Trivial Poursuit, Sentine! pour 
Atari STI. Robert FOURNIER 8,avenue L-Schuman, 
68100 Mulhouse. Tél.: 89.45.47.20. 

Liquide uès bele et complète collection Atari ST (500 <fisq.1, 
cause Amiga. Util., jeux, dessin, musique et doc. liste 
contre 10 FF dans enveloppe. A.B., B.P. 19, B·5220 
Andenne (Belgique). 

Vencfs A1ari 520 STF [enoore sous garantie) + moniteur 
couleur + joyS1ick + nombteum disquettes !news et uti­
!Raires) + contacts ôssurés. Prix ; 4 200 F. Sami CASTEi. 
7 ltlt, rue J • .Joigneaux, 92600 Asnière........seine. Tél.: 
42.56.27.18 lapés 19 hl. 

Atari520 ST: vends mes 601ogicielsrécents â849F ou 30 
à 499 F avoc disk et pon. Envoie tous renseignements. 
Urgent, merci. Vends ma coliection d'images digitalisées 
de dessins sur Atari 520 ST lœntailes de jolies 1lles). Envoie 
tous renseignements. Fabtice HERNANDEZ, 1, rue Sau~ 
nerie, 41100 Vendôme. 

Vends log. surK7, œrt., diskpour AtariXl ·XEde30à 150F. 
Vends 800 XL Pal : 300 F, Péritel: 400 F, tra!lSCOdcur Pal· 
Péritel: 200F, Trackball: 200F. HOU111an GHAFOOR· 
ZADEH·NOBAR, 6, cliemin des Palmiels, les Hauts de 
Vaugreniers, 06270 Vlleneuve-1.oubet Tél : 93.73.23.42. 

VèndsAtari!IOOXL + lectoordisk 1060 + OOsofts:Ghost'n 
Gobtins. Xevious, Arkanoïd, lnt. Karate, Rembrandt 3.-0, 
Musi.c Studio. etc. + pon. Prix: 2000F lt.b.é.). GaëlTRJN­
QUART, 18,boulevanl de la Ville, 36000 Châteauroux. 
Tél: 54.27.08.46. 

Vends 520 STF double faco couleur + new mouse + iovs· 
tick + serveur à câbles + ïeux + docs + midi + RS 232 
parla~ ét.1t. Prix: 5000F il débattre. Fabien FAYARD, 
117,route dol Saint-Vrain, 91760 lttevlla. Tél: 64.93.08.11. 

Jeux pour Atari 520 STF cherche ·contacts dans 
l'Europe (Belgique, Allemagne. Canada, Suisse, 
Espagne, etc.) parlant français. Jean-Marie KERU­
ZORE, 42; rue Pîerre·Belon. 72000 Le Mans. Tél: 
43.81.80.34. 

Vends Ata1i 520 ST + drive OF + joystick + nbreux pro­
grammes+ garantie. Peu servi. Prix: JOOOF. Guy. Tél: 
46.02.20.28. 

Amiga 500 couleur 
Amiga 2000 

10 OF/ OO 
3" 1/2 

90 F 

DÉTAXE 

Amiga, 2000 couleur 
extension A 501 . 
lecteur interne A 2010 
lecteur externe A 1010 
moniteur A 2080 

Pour les prix nous consulter 

Amiga 2000 + carte XT 

conditions spéciales 
éducation nationale 

VENTE PAR CORRESPONDANCE PRIX T.T.C. 



VendsAtari520 ST - mon.couleur + i~imante - pr<r 
9'"""* + c:IM!t- flowt + ~ - souris. Le tout: 
1 SOOF SI.lisse. Edouard NOVERRAZ, 2,rue de la Tour, 
1530 Payeme (Suisse). ni.: 037161.44.19. 

Vends et (!change logiciels pou1 Atari ST (environ 100 FI 
dom news: Super Hang On. Warship, Turilo Cup, etc. 
Réponse as..urée. Régis REDON, 43, rue de la Caille, 952:30 
Soisy. 

Vends jeux et utilitaires pour Atori 520 ST. St6phan MAR· 
TIN, 17,rue des Lilas, 67117 lttenheim. Tél.: 88.69.12.94. 

Vends Ateri STF H>vl oeuf (aolit 881 + 11 jcux (Dungeon 
Mastet, Def of The Crown, Space flarriel. Si<ruU, Barba· 
l'ion. etc.) + 1 jovstlcl. Prix: 2950F. Régis WIOUGE, 
103,ov. de la Répüque, Bit. n, N1, 59160 larme. Têl. : 
20.92.95.81. 

Vends 520 STF + mon. coul. Thomson + sou1ls + joys· 
tick + livres + 26jeux IJel, Skrull, Xenon, Gign, Trivial, 
OCP Art Studio). Prix: 4500F. Patrick VANDENBU~ 
CHE, 75,avanue de Verdun, 94200 ~. Tâl.: 
46.58..95.98. 

Echange super ne-,~ sut A tati ST. Appeler ou envoyer liste. 
Réponse assu1ée. SébaSllen BERGOT, 81, rue des P\'im .. 
véres, 82110 Hénin·BoaumonL Têl : 21.20.59.23. 

Vends AUlti 520 STf + mcniieur couleur haute rés. + doc 
~ nlJreux logiciels IOut Run, S-ir. Publ'ISh Pm· 
ner, Aegls + nbreux news) 1 joystick, etc.I. Prix : 4 ïOO F. 
Jimmy ZOU, 55, rue Lecordaire, 75015 Paris. Tél. : 
45.57.29.78. 

Vends A1ari ST neuf ayant 1 mois - lSSl.lper jeux + 
....,.. + t.1pis po.ir souris + ll<isquenes '4etges (g3ran­
tie valable ~sq.len 901. Lt 1ou1: 3500f. Jun&ptiste 
COLIN, 11, rue Mansart, 75009 Paris. Tél.: 42.80.69.75. 

Vends JeW< sui ST à très bas piix. Possèd~ dernières news, 
disquette gratuhe et conseil selon votre swle, port gratuit. 
David ANSEUEM, 100,rue de la Chapelle, 75018 Paris. 
T6!.: 42.39.31.21 Oe S()lrL 

Vends disquettes originales pour Ataii ST (Dong""" Mas· 
ter. Arche du Cap, BloO<I, Mickey, Xenon, aie.): 100 f en 
moyenne le jeu. Demander liSle et prix. Vends moniteur cou· 
leu1Thomson50i60 hz. Pri>: 1200F. Alain GODIN,4,rue 
du Hohtnbolag, 87800 Hoenheim. Tél: 88-83.30.79. 

Vends jeux originaux pour ST: Explora : 275F, Turbo C\4>: 
200F, Colonial Cooquest: 200F, Terramex: 100 F, Oblite­
rator : 175 Fou le tout pour 850 F h.b.ê.). Bruno PIERRE, 
11115, RétidellCe des l'antllines, rue Maroelir>Borthelo~ 
92800 Putoawc. Tél. : 47.n.65.14. 

VemsAtari5ÏOSTf - lmMeUe ~ 20disquenes1GFA. 
Spâœ Harriet. Opér.!DCWI .klpiler. etc.I T magames. l.l! 
tout: 2BOOF. Urgentl Ofivior DASSONVlllE, 28,rue 
Roger.Salengro, 59880 Saint.saulve. Tél.: 27.42.76.07 
taprb 20hl. 

Vends 520 STF tan. 881 jeux + livre guide • joys1ick 1 
sot.ris. La tout : 2700f élit neuf. Prix! débatut . Fridé­
ric LE BLOND, 14, place des Trois-Noye<s, 95200 ~ 
les. Til.: 39.92.22.84 là partir de 18 hl. 

Vends pour Aiari ST lmwr supplémentaire txteme 3" 1 /2 
double face. peu sal\li. Sous garanti 8mois. Midiel HELLO, 
B.P. 2009, 17009 La Rochelle Cedex. T61.: 46.34.18.89 
(apm 19111. 

Vends Alari 520 STF gonft6 à 1 méga - plus de 150dislc 
T boite 1angernen1 T mon. mono 8.R. PllUips • 1 manette. 
Le IOU1: 5000f àdébatue. Pllilippe CHARLES, Paris. Tél.: 
42.00.92.03. 

Supe< 1 Vends Atari Ill XE ~ lecteur cas.eues XC 12. Le 
tout : «>OF. Sylvain CAILlfT, 15 bis, rue Jean<le.ja. 

Fontaine, 78000 Ve<saillos. Tél: 39.50.11.39. 

Vends Aieri 1040 STF T nombreux logiciels : 3800 f . lec­
teur supplémentaire 72-0 Ko: 700 f. Moniteur mono H.R.: 
750 F. Inverseur vidéo: 150F Pierre SCHBATH, 1,rue 
Jacques·louis-Barnier, 12700 Colombes. Tél. : 
47 .85.83.70. 

Ve11ds log. sur Ara ri XL/XE ldiskl. Envol'tr 2,20 F pour 
réponse. Vends po1gnee Atari: 8S F TTC (env. 2,20 Fl. 
Claude ALBRIEUX, 28, rue de Cuvray, 91230 Montgeron. 

Vends pour Atari Xl/XE K7 originaux lt.b.é.1. Possède : 
Green &rot, Ga md:t, leader Boatd, Ninia, Hackei. H<rd­
bail, eu:. Demander !su!. M9ie' LmM~R, 91, avenue 
Jean-Mermo" 44500 Le 8'wlo. 
Vends pour Atari 520 STF originaux à prix dém~nls (25 % 
du prix d'achat) SOI, Wintergames, Del. ot The CrOMl Star· 
gider, Hacler 2. Cop<ain Blood. V'o;tor VILLOSLADA. 
4, rue du Labyrinlhe, 91350 Grigny. Tél. : 69.21.9837. 

Vends Acon 520 STF gonfté à 1 mêga ~ 1r•~emenc de texte 
+ tableur , jeux + disquettes vierg~. Pnx à débattre. 
Herv6 ROLANDEZ. 58,ruo Richer, 75009 Paris. Tél: 
48.24.74.93. 

VendsAtari 520STF gonflé en 10«> ~ double taœin1. + 
anc. Roms - docs ~ Trackbal -~ T joys1icf< + 
nb<eu• softs(newsl. Prix : 4000F. Hervé DOLEAC, 64,bd 
de SébastOpOI, 75003 Paris. Tél.: 42.78.22.58. 
Vends T1ack Ball pour Atarl, 1GtJt neui, jamais ~1vi. Prix : 
300f. Fabrice HENON, 20,rue Molière, 3421 Le Vilage­
Hart>lay, 95220 Herblay. Til: 34.50.08.14. 

Vends jeux SI.Ir Atari 520 ST IAuball. BoufingtOlh l'farne, 
Elimlnator. Manoire Demo<tevic!lc, Tu1bo Cup. etc.). Ent~ 
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50 et 90 F le jeu. François HOMBROUCK, 14, rw du 
Ooctaur-Nico&. 92210 Saint.Cloud. Til: 47.71.18.02. 

Liquide 30 originaux air A tari 520 STF dont Action SeMœ. 
Sinbad. Ts les Ouest, Puffy's Sago, et<. Arthur DE 
CATHEU, 10,rua Saint-Pierre, 92200 Nouilly.sur.Seine. 
T6L : 4&.24.08.04. 

Scop l Vends Ai.ri ll!XE tseufl 128Ko. Pri.: 8Jllf. Mais 
wssi achèrëc lefMet <li GFA Basôc t 75 F mam..rn, TêL : 
48.59.93.54. 

Vonds 520 ST T mon. cout. SC 1224 l 2\i jeux et u1ilitai· 
re.s + traitement de uune J._ joystick - livres + i.ntcrfocc 
4 joueurs. Le tout : 4 300 F. Steeve WEISHAUPT, 1, rue 
Duvorgier, 75019 Peris. TéL : 40.34.93.31. 

Vends Atari800 XL : 3SOF. CGV·al: 100F. Jeux sur doit, 
K7, can. pou1 XL·XEdellà 150 F. Câbles. trasfos très bon 
prix. Houman GHAFOORZADDEH·NOBAR, 6, chemin 
des Palmiers, les Hauts de Vnugreniers, 06270 
Villenem<e-1.oubet. T6L : 93.73.23.42. 

Verds origiriaux pru ST: Bd> Vlme!: 55 F, Spaœ Racer : 
llOF, Test Drille: 150F ou 266F les troos échanges. Jeox 
liste sur simple demande. Romaric ROYNmE, 11,allit 
des Romarins, 78180 Montigny~e·Bretonneux. 

Vends CBS + 45 cartouches + volant - adap. Auui, le 
tout: 2500F. Vends C 64 ~ 1541 + lecteur cassette t 
nbreux disquenes • ~irnanre po.ir 2500F. ThiefT\' 
PITOISET, 5,allée d'Alsace, 95820 Bruyères-sur-Oise. 
ni. : 34.70.08.&a laprés 20 h 30). 

620 ST vends jeu• originaux: Starglider Il, Carrier Corn· 
mand, Re1um To Genosis, Adv Art Studio, etc. LOic MAR· 
TIN, Le Bief Chatefe~ 01540 Vonnas. Tâl.: 74.50.02.57 
!Alpès17h). 

Vtnds ICJ4j) STF lseptombre 881 news roms sous garantie, 
cause achat méga Sr. Prix: 4250 F. Gérard BELTRUTTI, 
2, rue Gaston·Charbonnier, Bât. 2, Esc. 03, 06300 Nice. 

Vends Aiari 520 STF (DFI, 1 an, mon. couleur Thomson 
+ 2pysticts -. 2souris + nbrewc logiciels lutitaites + 
jeuxl t.b.é. Prix à débanre. Oema~ Wifrid. Cyn1 
DHONT, 30, rue Lavoisier, 78180 Montlgny·le· 
Bretonneux. Tél. : 30.43.48.70 (après 19 hl. 

Atari 800 XL - adapt. Péritcl + adapl. antenne + 50 log. 
"" disk - 2cartout:hes: 8)() F. Atori800 XL + mé1hode 
BasicenKï: 400f. S~ ROUSSANGE.23, ruedes 
Jocinthes, 94260 Fr..,,.., Tél.: 42.37.!4.99. 

VendsAtari2tOO + 2manettes T 18 oartoucM5 dontHero, 
River Raid, Pâle Position, Joust, ET, Re1urn of The Jedi, 
Dtftndet, Ou~ew (l.b.è.). Faire otftè. Benoit LIXON, 
S6, rue des Cilassts, 92110 Cfdiy. T6l: 42.70.91.83. 

Vends pour Atari GFA 2.0 MC cr:impila!N et Oemos. Pnx : 
250 F. Philippe VENITUS, 34 bis, rue Poul-Payennev~le. 
91530 Saint.Chéron. Têl.: 64.56.34.24. 

Vtnds Atari BOO XL : 350 F, jeux sur disk,K7, cart. de 30 
à 150F. Vends càbles, transfo,piècesde do!tacheesetadap. 
œteur PaJ.Pétitel pour XL -XE Houman GHAFOORZA· 
DEH.ftOBAR, 6,c:herrWI des l'am.n. les Halls de v .... 
greniers, 06210 Villeneuve-loubeL Tél. : 93.73.23.42. 

Vends otiginaux &Ur ST (avoc boites et notices> : Overtan· 
dor, Crazy Cars. Lcathernecl<, Rampage : 120 F l'un ou 400 F 
lt lot. Christophe DUHAMEL, 32, rue du Borregr>, 75020 
Paris. Tél: 43.66.43.53 taprês 19h301 

S1opaflaire! Aan2000 f 5bonsieux • joystick + mode 
d'emploi + boitier à K7 Valeu11400 F, """du 9:0 F à débat· 
lie, PalJick GARREL, 11,bd Jean.Jaurès, 92100 Boul<r 
flne. Tél.: 46.05.16.74 lllll'ès 20hl. 
Brade r,()originaux moltiê prix paur ST IAction SeMce, Sil 
becl. Oungeon Masle<, Buggy Boy. Rampage, Defendat, 
Out Run + newsl. Althur DE CATHEU, 10,rue Saint· 
Pierre, 92200 Neullly .. ur.S.ine. Tél : 46.24.08.04 lapis 
1811). 

COMMODORE 
Amigo: vends super news. Demander t;sto. ûêation d'un 
,_,cU>~ "* SUJ>ff Bl'arttages. Demaldadocs. 
Ecrneà Abou FARMANF,domalne du Loup, Le Rio<J D, 
06800 C,,gnewu .. Met. 
Vends Amiga 1000 , moniteùr 1081 1 94 disquettes • 
6 logiciels origir>aux + 2 li"res + 2 disks Amiga-Show -
1 disl< Aoopy Magazine: 6 500 F. Loîc VIDREQUIN, 43, 
bd Saint-Michel. 0109 AngelS. Tél: 41.43.36.07. 

Vends Amiga 500 - 70 disks jeux 01 utlnaires ~ dilie<s 
4 800 F. Vends CPC 128couleur + 30disks jeuxetu1i1i1oi· 
res : 2 500 F. Garanlie 10 mois. Olivier VAN ROTHEM, 
5, rue du Docteur•lequeux, 92330 Sceau1. Tél. : 
43.50.43.22. 

Vends Amiga 500 lfloriteur ooûetir • IOYS8dcs + M.s 
(Amigados T langage )!laChinel + jeux 6 000 F sous 
gorontie. Gilles U:ON·REY, 69, av. JHn.Jaurès, 93120 Le 
Courneuve. Tél: 48.37.91.63. 

Vends Amiga 500 sous garantie + 1 lectOIJr de disquettes 
externe + nombreux logiciels: 5100 F. FREDERIC, Cla­
mart. Tél: 46.55.92.52. 

Vends Amiga 500 lurgen1: cause besoWl argent rai>idemen1) 
2 600 F !!! Loîc BONGAY, 20, rue Salnt·Nicclas, 75012 
Paris. Tél: 43.43.46.23. 

Vet1ds Amiga 500 < moniteur couleur • nbx disks (ncwsl 
, boilerang. T ampli50w • meubje ord, • 18\'ueset 
manuels. Le tout 7 000 F. l.oï<>Yam MARECHAi... 9, quai 
Aulagnier, 92500 Asniêtes. Tél. : 40.86.07.55. 

Vends Amiga 500 avec moniteur 1081 couleur • Jovstick 
• nombrewrlogic;els, le 10Ut6 000 F. JeanMichel SALA· 

GNAC, 29, rue Morc.sangniof, 9VOO C<>lombes. 161. : 
45.26.43.81. 

Vends originaux moitié prix: F18 lnt, Mach 3, Explora. Obli· 
1erator, 8arb4tlan, Psy, Craty cars, Elf. Black Law P, pour 
Amiga 500. André GRZELCZAK, 10, rue du Panorama, 
42240 u.-..... Tél: n.&1.&9.97. 

~jeux pour Amiga, ml>rne débutalts. ~onse assu· 
rée. Chercho aus,,i moniteur eouleur. Frédéric PARRES, 
résidence Salnt·Pierre, bàt. 16, 13700 Marignane. 

C64 new • 154111 + 1531 - 120 OK et 16 KJ + liv1es + 
Tilts + cordon 111dio + jeux originaux + Quid. Shot li + 
addenced. art. N'JCOlas DESCHAMPS, route d'Ort>ois, 
51270 Mont-Mon·lllcy-le-llaà.il. Tél. : 26.59.15.04. 

Vends C64 - 1541 + adap1. Pôri1el + joy + 100jeu• dont 
Commarido, Bruce Lee, RambO ... Et utlitaires 1 livres cta1 
neui. Prix 2800 F. Laurant BARRIER, 4&, nie St.Uupery, 
91070 Bondoufle. Tél.: 50.96.15.82. 

Vends Tuner TV (avec cable pour monitaJr AmiJa. Vends 
Oetendet of The Crov111 et Space Ouest pour Amiga. Prix 
intérc$$ants. Franck MARCHAND, 14, rue du Gorde­
Chasse. 93260 Las Lilas. Tél.: 48.43.11.86. 

STOP l Je vends 2 jeux pour Amiga 500: Bubble Bobbie 
j)OO' 200F et Sient 5EMœ pow 210 F, les 2TTC1 V'incent 
LAJOANIE. 7, allée des V'IOWI Orties, Rubelles, n950 
Maincy. Tél.: 60.69.55.74. 

Vends Amiga 1000 + moni1. stéréo + Emola PC + MS· 
DOS + CAO 30 + nblX logiciels: graphie, music. langa· 
ges : Assem. + C - Pascal ~ Jeux. A d~ttre. Frédlric 
SCHEEPERS, r9gjon parisierwa TéL: 39.64.19..48 loprès 
19 hl. 

Vends Amiga 2000 neuf tmon. 1094 + souris) sepc. 88 + 
de nbrl( p1og. avec decs !Ba1d's r aie 1/2 Faery1ale ... l, cause 
double emploi. Hédi DIB, 88, Bd Pon·Royal, 75005 Paris. 
Tâl. : 46.34.64.81. 

Vends C&I - dis& 1541 , mari couleur + BCP news 
!Maniac Mansionz, Barbariaz, Xenon .. .) + joysticks + n• 
TI! : lerou1 tb.épour3200F ! Urgent 1 XavierRATAYZVK, 
9, aUée du Parc, 59590 Ralsm11. Tél: 27.46.93.07. 

Vends C1280 • unpr. OO col MPS 003 + docs • interf. 
minÎlf! - carte lsepic + nbrx dislts chargés T calllt i*i­
œl <I0!8J coL T.b.é. Le 1ou1: 3500F. José HERvi, 92, Bd 
de la République, 92250 Le Garenne·Colombts. TêL : 
47.82.08.14. 

Vends C54 + lect. disq. et K7 1541-1530 + monit. coul. 
PlûJi>s + mooble. ln!. ~ joystidr, + nbrx prgs. Etat ~c· 
cable : 2700 F à débattr•. Plulii>l>t DESPAX, 25, route de 
Pont-de-Briques, 62350 Hesdig~s·Boulogne. Tél: 
21.83.57.67. 

Vends 128 + 1571 - adap1e1eur TV + très nbrx jeux i 
fovres assembleur. Ètats imp«cablo: 2 !OO F. monitour HR.C 
1901 : 2000 F. Didier BENAIS, 29, rua Eiffel. 78700 
Conflans.S....tlonorine. Tél : 39.lU.4.44. 

Vends C64 SS garantie T 1541 + lect. K7 + dislc e1 K7 
+ Geos + llv1es " joyst. + VOS C64 défectueux + boite 
pour disk. Urbair1 WOLLENSCHNEIDER, 33, ruo do s11 ... 
bourg. 57430 S111Talbe. Tél : 87.97.96.03 (après 18hl. 

Vends Cl64 t périœl • lect. K7 ~ joystid< • nbrx jeux 
supers lîeuis, Test Drive, lnside Out in 9, .Jinlts ... I aci... 
lés le 1 1~. Pri" 2300 F. Denis PEENAERT, route 
d'Audrulcq, Nortkerque, 62370 Audruicq, Tôl.: 
21.35.23.88 l•P<és 19 hl. 

Vends C54 N 1 lecteur K7 1~ + nbreuses K7 (Askanoi<l. 
80<barian ... I: ISOOF ; prisepéritelle - aayonoptique: 
SOOF, monoctvome : IOOOF. Lt tout: 2700f. J ..... 
Charles LEBRETON, La Guenaudière, S...ougeHOU$· 
Hede, 35630 Hede. Tél.: 99.45.49.46. 

Vends CommOdore 54 + lecm11 1541 + jeu• + lecteur 
K7 + 1 ieux K7 < Fas! Load. Prat · 3000 f. Daniol PLUCCI, 
18,av.de Veudagne, 1217, Moym, Genève, Suisse. Tél : 
041.82.20.53. 

Ve<1ds C12B Pal/Secam + 1541 + impr. 001 T joyslicks 
+ nb1ox jeux lvaleur3 000 FI + livres; t.b.é. : Io tout valeur 
10000 F "endu 4 SOOF. Christian ROUSSEl. 40, rue do Vil­
leneuve, 94370 Sucy-en-Brie. Tél: 49.82.51.89. 

Vends C128 • dtM! 157 T prise péritel .,. nbreuses dis­
quettes tneM) + jO'/sticks • boite de rangement r livres 
~ divers ... Prix à débattre 1 Thomas BARDEL, 7, rue de 
la Volaido, 28000 Chames. T61.: 37.36.64.45. 

Vends C64 RVB + 1531 + loci. K7 + joystick T nbtx jeux 
+ nbrx i"1es Lb.é. Prix : 2600F à débattre. Stéphane 
NERESTAN, 261, rvem f9St·Antœie. 75011 Pmis. TêL : 
43.71.D6.52 (aprb 20hl. 

VendsC64N t lecteur K7 t joySlick - Geœ. Prid dlibat· 
cre létat naufl. Cyril GAUZOT, 63, rue Victor.Hugo, 54230 
Neuve .. Maisons. Tél: 83.47.24.05. 

Vends CBM64 Peri./AnL - loct. K7 - livres t cube Basic 
- nbrxjeux. Velour2000 f, ~u6000F. Urgent • Hi fi 
OJ pour soi1~es - meub. 6800F. Chrisûon MARTINS, 
n• 4 Genevtler, cité cenbalo, 31120 Gardanne. Tél.: 
42.51.30.&6. 

Urgent ! Vonds C64 peu servi • 1531 + joystick • livres 
+ nln jeux: Allcanoid, ~ 2. Pit Stq>, Koog Fu Mas­
le', lœder Board, ~ Desh. .. , eu:. Ivry SERRES, """" 
d'Orange, 84950 Camarei..u~Algues. T éL: 90.37 .29.33. 

Vends C64 + moniteu1 ; joystick + lectwr KI + 13 jeux 
- livres. T.b.é. 3500F. Jacques FARALDO, le nouvel 
himtlU des Calwolo, 11, allée dU Vallon. Tél : 
93.28.00.73. 

Vends Cli4 PAL + ISJ) + Hush 00 + K7 S, le toutt, 
1200F. AchèteAmiga 500. Faieottre. Jan·~rlc MUSSET, 
chemin da folle~ pont da Crau. 13200 A~es. Tél: 
90.9l.14.70 fll.RJ. 

A vendre : C64 1700FI, lecteur de oosquette 1541 t9Sl FI, 
lot de 50disquenes de jeux 1500 Fl ou le tout pour l 850F. 
r..ldêric GIRAUD, rue de la Gare, Sen&le1&pins, 25770 
Franois. Tél: 42.23.99.n (ap<ès 18hl. 

VendsCl28 +guide + lecteurdeK7 - 40jeuxooiginaux 
- adaputeur PALJSECAM, 1990f. Abln GUERVIU.E, 
chemin du Vallon, rowi du Ptlits, 83320 C..queiranne. 
Tél. : 94.58.56.87. 

Vends POUR C64, 1541 + nb1x jeux ainsi que pewe< car­
tridge. Le tout en 1.b.ê. el pas cher. Téléphoner vite. 
Jêr6m1 FOSSE, 21, allh des Saulos, 78480 Ver­
Mui/Seine. Tél : 39.65.aS.01. 

Vends Cl28 + 1541 + adaptateur TV. Lo tout en 1.b.é.: 
1500 F. Jaan.ctaude BERTRAND, 11, avenue d'OTvilliers, 
03000 Moulins. T éL: 70.44.35.05. 

Vends C64 -. lcct. K7 + jeux (BCP ! Sur K7 el e>rtoucl!es) 
~ joystick. le tout en parfoit état: 1500 F lt débanrel. 

Je....i>îene THâlAULT, midence du eot .. Nel, bât. D, 
35650 Le Rheu. Tel: 99.50.77.88. 

Vends C128 ~ monitOIJr mono. + RS 232 + Paint Pic -
lecteur K7 + nb<x jeux. Piixgénial: 2500F. Donné en Sup 
Fast lœd - 501ivres. T.b.é. Jean.Philippe TOMASEUA, 
les Mariannes. Tél : 53.94.51.60. 

Vends C64 tsous11aran11ol T 1541 - MPS801 - Nstings 
- nbn. logs + 3joy + au1olo1ma + hv1e ·I 1evue + BTS 
rangement ~ cadeau. valeur: 8 500 F codé à 4 000 F. 
Sylvrôn PEN OS, 12, avenue des Myosotis, 44380 Porni­
choL Tél : 40.61.08.73. 

Vends pour C64 pt)\~ ùrtr(lge OGE, lec!eur 1541 T nbrx 
jeux, lecteur 1530. letou1 en t.b.é. et pas cher. Vente sépa· 
rémem possible. Urgent. JérOmo FOSSE, 21, allée des 
SaulH, 78480 Verneuil/Seine. Tél.: 39.65.88.01. 

Vends Commodore AmÏ911000 + d1ive externe - moni· 
trur 1081 • des ~s. Prix à œbattre. Cyril SEBAH, 
21, r6tld.nce de la FOff~ Montmarency, 93160. Tél: 
39.89.53.57. 

VcndsC64péritet + 1541 + lecteurK7 + Jovstlck + nb1x 
Jeu• dis!<, K7 + T ool .,. livres lie !OUI en 1.b.é.) et pour 
2700 F. Guilat.me VIEGAS, 76, rue des Chantiers, 78000 
Vortaillts. Tél: 39.02.15.45. 

Vends C&! + 1541 + inter!. 1mpr. NLIO + conv. RVa + 
télé + adapl. p&itel. Le tout ont.b.é. : 2500F. Vends 1541 
neuf: 900 F. Daniello JEAN, 9, rue de l'Yvette, 91400 
Onay. Tél.: 69.28.81.11. 

Vends C64, vonds 1541 < 10disl<s: 1 &Xl fou sansd'l<s: 
1500F. Eta1 : U.b.UrgentlOU~C64 • 1541-cisks: 
3000F. Lionel DEMONBRISON, lu Bambou" 
Montfavet, 84140. Têl: 90.31.10.27. 

VcndsC64 + 1541 + 2maneues - 1 Joybsll ~ canouche 
Freeze Machine + nbrx logiciels (dont new~I. le tout en 
t.b.é pour seulement 3000F. Fabien GIROUX. chemin 
du Tlftaleau, M ... ocourt, 78780 Yvelines. Tél.: 
39.74.11.44. 

Vends C128 + 1571 lgaianlie 1 an et demil + 1530 + 1531 
• power Cartridye + convert. RVB + Bces rang. 100 D 
- iovst . .,. livres T 160 disk - nbrx logiciels. Prix à discu· 
œr. Thiony LE COROUBI, 34, Bd m Tert>e, 44800 Saint· 
Herbloin. Tél : 40.46.53.24. 

vends C64 dosk. avec nb" jeu• (15F pièce). Pou1 C128 
vends original de Jane + livre (100 fi, Vends Tih n° 39 -
n• 43 à 56110 F pièce). Jean-Pierre BAOUt, 18, rue des 
Bergoromettes, « Lassage », 47480 Pont-<l...C:-. Tél: 
53.87.97.37 taprês 11h). 

Vends C64 + 1541 .,. joystick f roocord pémel 70 log. 
Toul: 2800f. N'1tolas DESCOURS, 163, rw de Brande­
gaudière, 38340 Voreppe. Têl.: 75.53.67.29. 

Vends Commodore 54 état neuf + jeux· 100F. Alexao­
dra PUKALL, 11, nia du Banois, 57070 Metz. Tél : 
87.74.01.79. 

VendsC64 ~ 1541 + joys1icks + Btesrangement + 11ès 
nb1x logiciels ~ nbreuso doc. Le tout oacrilié 22DO F (à 
débaurol. Cyril PAPILLON, 30, rue Pottlet, 78150 Le C1-
ney. T6L: 39.55.55.41. 

Vends t.b.é ~ - moniteur c:ooleur • 2joystidcs ~ 
21ecteu'1 K7 + nbrxjeux. Le tw1:3000F. JoarKJy MEU· 
NIER, 22, rue d'Alsace, 92110 Cftchy. T6L : 47.37.84.85. 

STOP 1 Afioirc ! Vends C128 + lect. dis!< 1571 + 200 disk. 
t lcct. K7 1530 + K7 + power Canridge ~ joystick + 
house + livfcs,rewes, doc. le tout Lb.é. à 4200 F. Chrio­
tOjlhe Rlnz. 5, rue du Tw, 68240 Kay-~ Tél: 
89.47.31.99. 

THOMSON 
Vends TOS + disq. 2.8 + lecteur K7 + modem + Mega· 
bus l cravon optique + P6rite1 + llvies .,. 1 joysticlt < 
jeux: Pau. du vent, Les dieu• de la glisse, Anirnatîx. rtc. 
le tout ! 3450F. Marc ACHAUME. AIN du Jeu de l!<M>­
les, 84840 Lapalud. Til.: 90.40.36.44. 



Vends W diSquettes de jeux pour TOB, vale<Jr : 8000 F. cédé 
à: 2000 F. Jean-Pierre BA TTEUER, 22, routé du Regard, 
73100 Aix·les-Bains. Tél.: 79.35.39.33. 

Vends TOS couleur + lect. disq. + lect. K7 +- nbrx jeux 
(Arl<anoid, Les dieux de la glisse .. . 1 + crayon optique + 
guide T08. Valeur <J<:t. : 7000F, vendu : 4500F. Benjamin 
MUYL, 15, rue des Annelets, 75019 Pari$. Tél : 
42.03.28.20. 

Vends TOS + lect. 3.5 p + imprim. PR90·612 + joystick 
+ 30 disqueues de jeux, utilitairc-s, éducatifs, etc. P1ix : 
3 300 F, à débattre. Urgent ! Alexis TURPIN, 18, rue Cava 
de Chatenoy, 77132 Larchanl Tél. : 64.28.23.19. 

Vends T09 ~ mM. cO<il. + LEP + crayon opt. ~ sou1is 
+ ext. man. + 2 man. - jeux + disq, vierges + livres. 
Le tout: SOOOF. Bruno DOLE, 4, rue du Renom, 01100 
Oyonnax. Tél.: 74.77.63.40. 

Vends jeux sur MOô, T07, TOS. T09. M06 IElimina10r, 
Arkanoid, Fl. Se<cef)I. Bobo. Saphir, Yeti, Pulsar 11 ... J. Piix 
faible, vends K7 vierges, SO<ly, TDK. Gilles KAMMERER. 
Tél.: 43.47.09.38. 

Vends T09 t1nodem V23 + disq. 3.5) + moniteur coul. + 
imprim. 80 col. + nb<x logiciels + livres. Cêdé : 7800 F 
(neuf: 16oo:l FI, 18mois1,b.é. Denis DUBOIS, 20, rue dlJ 
Commandant·Loui .. Bouche~ 92360 Meudon-1,,.Forêt 
Tél.: 46.31.2.11.50. 

Vends TOS complet disq. utilitaires + jeux étal neuf + joys­
lick, cause manque de temps pour progr. en raison du ua· 
vail éloigné. 55100 V8fdun. Tél.: 29.84.52.14. 

Vends M05 + LEP + crayon optique + ext. musique et 
;eux + manettes + nbrx jeux -+ livres programmes. Prix : 
1200 F lsur la Picardie). Vincent KEHREN, 21, rue des Pe,,. 
sées, 60210 Grandvilliers. Tél. : 44.~.75.02. 

Vends moniteur monochrome Thomson + crayon optique 
"' jeux T lect de K7. Val. : 1 040 F, vendu: 420 F fvente 
au dé1aill. Morvan CHATELIER, « Malsaclet» 45140 
Luzech. Tél.: 65.20.18.87 (h.r. 2011). 

Vends wite achat TOS T" monit coul. HR .,. lect. 3.5 + 
lec1. K7T08 + sou1is + crayon opt. + 2 joysticks + nbrx 
IOgiciels jeux et utilitaiies T doc. : 4000 F. Guy FRETTIER, 
Roum da Cha1ellerault, 86230 SossayJSaint-Gorvais l.e$ 
Trois Clochers. Tél. : 49.90.83.13. 

Vends jeux sur T09 ou échange. Env. liste, réponse assiJ· 
tile. l.a<Jrent LE GOIU Y,4, plaœ Charles<le-Gde, 29210 
Morlaix. Tél.: 98.88.08.09. 

Vends T09 !512 K) couleur, crayon, souris, manene, inpri· 
manie Thomson 90-00), Multiplan et Paragraphe. Ache1é: 
12 000 F. vendu: 8 000 F. Jean-Claude MOUILLÉ, Le 
Maguero de Bocaran, 56230 Questembert. Tél. : 
97.26.15.39. 

Vends M06mono 11an 1121 + crayon optique t ioystick 
+ revues + 48 jeux (Sapiens, SorCOl)l ... J: 2500 F. Wilfried 
ERNOUL, 8, rue de Dax, 64800 Saint-Herblain. Tél.: 
40.43.57 .06. 

Vends M061126 K, LEP incorporé, t.b.â.I + t manette + 
crayon optique + guide M06 + cordon Péritel T 14 jeux 
!Arkanoid, K1akou1 ... J pour: 1500 F. Olivier WATEL, 
16 bis, rue du 11-oovembre, Sailly-en-Ostrevent, 62490 
Vitry·e,,.Artois. Tél.: 21.50.04.90. 

MOS T07·70, vends collection logiciels éducatifs Nathan, 
écoles CP, CE, CM, 6'. Eveil fraoçais, maths, Fisller Price 
Edumicto K7 ôvec livre. Janine NOBECOURT, La G8"'me, 
02150 Sissonne. 

Vends T07-70 + claviat mécan. + Ieee. K7 T extension 
musiqueet jeux + 2 joysticks + Basic ~ Colo1 Paim + 
3 jeux + livres : 1500 F. Pascal VOYER, 36, rue Foch, 
49420 Pouance. Tél: 41.92.63.58. 

S1op affai1a ! Vends TOB + lecL de disq. + 21 jeux 
!toutes sortesl + liVTe de Basic (t.b.é.: 87) :· 2600 F. 
Monit. coul. 1871: 1 OOll F. Reza REZVANI, 301, le Gray 
d' Albion 17 la Croisette, 06400 Cannes. Tal. : 
93.68.58.23. 

Vends T091871 crayon opt .. monit. coul. socle, 20 logiciels 
!Multiplan), manenes leC1. K7, imprim. 180col.I, câble papier 
+ niche en boisrangé, é15q. Piix: lOOOO F. Patricia RAM­
BEAU, 56, rue des Fours à Chaux, 49100 Angets. Tél. : 
41.60.20.94. 

Veods T07/70 + Ba~c 1.0 + LEP + Ei<t. musique + jeux 
+ 2· ioysticks + 30 jeux IArkanoid, WizbaR, S0<1ilége, 
Game·Ovet .. . I. Le tou1: 2000 F. Guénolé GUEFFURUS, 
34, rue des Jardins, 60620 Betz. Tél.: 44.87.32.31. 

Vends T07f70 + crayon opL + ciav. méc. + lect. K7 + 
2manetcs + K7 Ba~o. Cédé à t 200 F (à débattre). Arnaud 
CHRISTEN, 6, Par<: de Beauregard, 91330 Yerres. Tél. : 
69.48.36.29. 

Vends moniteur Thomson CM 36512: 1500 F (04-ll71 
+ lact Cumana 720 Ko 3.5 pour Aiati ST: 800 F 
+ Casio 4000P: 250 F. Echange sofls sur Amiga. ~rge 
MONTET, 15,chemindelaGrange, 69680Chassieu. Tél : 
78.90.56.56. 

Vends T09 + monit. coul. + lect. K7 + joysticks 
+ souris - imprimante + Multidos + disq. vier· 
ges 3112 + 6 jeux 1.b.é. Prix: 12000 F. MENET, 2, rue 
Masséna, 91350 Grigny. Têl.: 89.06.47.81 (après 
19h). 

Vends TOB (1.b.é.J + !cet. K7 + lect. disq. 3.5 + 3 manet· 
!es ~ c1ayon opt. + nb1x jeux (vers. K7 et disq.) + nbtx 
programmes. Le !ou!: 4000f. Frédéric GEOFFROY, 
39, rue des Acacias, Chemilly-sur-Yonne, 89250 Seigne· 
Jay. Tél.: 86.47.90.73. 

Pour toute insertion , écrivez dans les cases ci-dessous en caractère 
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case. une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de8 lignes). Les petites 
annonces ne peuvent être domiciliées au journ<l l : vous devez donc 
inscrire votre nom, votre i:ldresse ou toutes 1'Ufres coordonnées per­
mettant de vous contacter directement. Nous sommes dans l'obliga­
tion de vous demander une participation f01faitaire aux frais de 65 F 
pour toutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez 

DIVERS 
Vends lecteur Cumana OF : 1 200 F. Imprimante Panasonic 
neuve; 1300 F + nombreux jeux Otiginaux sur ST + échan· 
gcs. J,.pauJ PESCHET, CES, les 7 Mares, 78310 Maure· 
pas. Tél. : 30.52.08.38. 

Xl ·XE vends/échange nbx logs en é~ks. Bas pdx !Guild 
of Thieves, Gunhip, Pavm). Recherche simulateur tous gen­
res. Rép. ass. même débutants. Wily BLAIN, écolo J..,,. 
Zay, 02500 Hitson. 

Cède 01iginaux à prix sattifiés : Bl l Palmer à 150 F et Ouin 
à 200 F port compris ou 320 F les deux. Laurent MASSA, 
route de Saint·Paul, 84840 Lapalud. Tél.: 90.40.31.55 
(après 18 hl. 

Vends moniteur orange Philips : 850 F + drive 1050 Ata1i: 
!!OO F t nb1x jeux XL + 800 XL: 200 F. Echange520 ST. 
Nb1x news mêmo débutants ! Julien ONNEN, 52, rue 
Latort, 75018 Pari$. Tél. : 42.59.10.79. 

Vends Jasmin PC 640 K. Moniteur couleur + nomb1eux 
jeux + tiaitemeO!de texte 8/01/87. Prix: 6500 F. Stépllane 
CASTOT, 12, square Jacques.Samain, n680 Rois$y...,. 
Brie. Tél. : 60.28.77.24. 

Vends Coleco - 10cartouches + turbo + Rocliy + Adam 
!avec 40 K7f T adap1a1eur !peuvent aussi se vendre sépa­
tépentl. Ptix infime! Gilles CADIUAC, chemin de Chan­
temale, 69660 Collonges .• Tél : 78.22.26.61. 

Vends K7 Spect1um env<on 130 pour 1600 F. Je donne avec 
1 Spectrum « + », Pêri1cl, l magnéto, l imer joy., 1 SPY 
007, câble, docs, etc. Claire lAMOUILLE, 38, avenue du 
Stade, 74000 Annecy. Tél. : 50.67.05.98. 

Stop! ici on brada ! Console Sega + jeux ~ Hang On, Spa­
co H., Choplifter, AfterBur. Et toutç..pourcombien 1990 F 
seulement 1 (uèsbonétatJ. EricCABY,22,rue loui$-Aragon. 
59310 Otchia (Nord). Tél.: 20.84.70.21(après19 h). 

11 orig. disq. pour XL-XE : 180 F. 11 ST Hag, 6 journaux 
micro, an1:îcns numêros de Tilt (depuis le 30) : la dizaine : 
80F. Rémi GERARD, 12, rue Arlhur-Rimbaud, 80œO 
Amiens.. Tél: 22.47.29.30 (après 17 h 30. Région). 

Vends ZX Spectrum + 2 avec nombreux news ~Platoon, 
Oul Run, Gunshipl, 50 en tout + 1 joystic'k: 2 500 Fil déb. 
Daniel CHRETIEN, 191, cité Bruno, 62119 Dourges. 

Vends pour PC 1512jeu• O•iginaux. Pasche1135FJ. King's 
Ouest 1, Il, Ill, Zombi, Gauntlet. PC 512 Hi!S. Epyx pour PC 
Supetbase. Calcomat, EvoutiO<l + livre. ORvler PICARD, 
11, allée Lanœlot.<Ju.l.ac, 35136 Saint.Jacques-de·la­
Lande • • Tél. : 99.30:15.05. 

Lect. disl< 1571 lfès peu sefVi dans embal. origine : 1600 F 
+ donne quelques jeux sur disquette à l'heureux acqué· 
reur de mon lecteur 1571. Frê'dérlcGAULBAIRE, 18, rua 
de I' Ancienne-Marie, 92100 Boulogne·Billancourt. 
Tél.: ~.05.66.75. 

Vends consle Sega + cartouches + joystick. Faite offre. 
Jad<y CANTIN, 11, rue de Tchécoslovaquie, 44000 Na,,. 
tes. . Tél.: 40.48.15.04. 

Allaire 1 Vends compatible PX/XT neuf complel (640 K, 
8MHZ, 5 lots ext .. RS 232 .. .) + 2 lect. 5"1/4 + écran 
ambre + doc + 50 disks, etc. A débattre! Antoine 
RIGAUD, 3 bis, route da Noisy, 78620 l'Etang-la· Ville .. 
Tél: 39.58.12.47. 

Vds cons. Sega + Light Phaser avec cartouche + world 
G.P. + Shoplifter + Hang On + Rocky t Black 8elt. 
Etat nf. emballage origine. Val.2 3.."0 F cédé 1400 F. 
Tél.: 66.36.17.63 , .. soir). 

VendsSpacuum ~ 48K - JOjeuxtCauloron2J + nbrxlivres 
de program. Pri•à déba\lfe : 1 000 F. Olivier LOPEZ·RUA, 
laCtoix-Saint·Fiaae,03110Escurolles. Tél. : 70.32. 13.84. 

S1op afiairo ! Vds orig. en parfait étar: Obi1ena1or, Voyage 
au centre da la Terre, The Final Trip 1130, 14ll, 190 F. Boî· 
les compl. (postera). Urgenl. ffancky DIARD, 24, rue Je» 
Moulin, 10370 Villoneuv!Ha-Grande. Tél. : 25.21.36.05. 

Brade logiciels neufs ZX Spectrum cause départ. Nouveau· 
lés US-Gold, Ocean, etc. A prix sympas, vieux hits à 1g F 
Liste et détails : 2 timb1es à 2 F. Jean-ffançois LE DOUA­
RIN, 7, rua Claude-Charnu, 75116 Paris. 
Vends toutes les dernières news. Possède ; Ultirna 5, 
ï yphoon (au 26/10/88). Sur C 64. Joindre ûmbres pour 
rèponseassu1éeà 100 %. ChristlanBREfNL, 14,hameau 
des Vieux-Capucins, 28000 Chartres. 

Ve.ndsOtic Atmos48 K + 40jeuxoriginaux + lecteur cas· 
sone T moniteur T 2 baff. Le toUt pour un prix très bas. 
Ftanck JASMIN, 105, cours de Vincannes, 75020 Pari$. 
Tél. : 43.72.12.25 (entre 19 h et 20 h). 

Vends console Sega jamais utilisée, sous garantie, gagnée 
à un concou1s avec 2 manettes + càble Péri1el + 2 jeux 
don! Hang On. Pri• : 700 F. Paul TOM ET, 32, rue Uguer, 
75020 Paris. Tél. : 43.48.2.11.88 (avant 20 hl. 

Vends Sega + Laserfire + lunettes 3 0 T 1 joyst autofite 
avec 32 cartO<Jches. Valeur 8 000 F, bradée 3 000 f . Rég. 
Paris. Algatte DOMINIQUE, 17, Rue Lé<>lagrange, 95160 
Montmorency. Tél.: 39.64.92.06. 

Vends pour Oric imprimante caulaur MPC 40, 4 cou1eurs, 
très bon état avec cordon e1 livre, BOO F à d.ébatt1e. Sté­
phane LEGENDRE, 76, rua du Père-Corentin, 75014 Paris. 
Tél : 45.42.52.73. 

ST vend ou éch. Possède Whirtigig, Vi1us, 0Vertande1, Je1 
Space, Harrier ou Racer, Beyond, Thunder, FS 2, Bad Cat, 
Oungeon M., Backlash, New. Thuncats, Spacc Harrier oo 
Aaœt, Ba:! Cat. Backlash, DingeO<l M. 2, Barbanan. Beyond, 
l eatherneck. Super Ski, 2 on2 ... Edgar BAUDIN, 9,rue du 
Colonel-Fabien, 14860 Ranville !Cafvados). Têl. : 
31.78.68.49. 

donc pour toute annonce un règlement par chèque bancaire à l ordre 
de Tilt ou chèque postal fCCP Paris 18900 19Z.). 
L'insertion d'une petite annonce est gratuite pour les abon­
nés, à condition qu'ils joignent à leur envoi l' étiquette d 'expédition 
de leur dernier numéro ou une demande d'abonnements à TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux parti· 
culiers et ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou corn· 
merciales. 

à re tourner accompagné de votre règlement précédant la parution 
à Til l : 2 , rue des Italiens, 75009 Paris . 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 

D ACHATS 1 1 .. 
1 1 

D VENTES 

D ÉCHANGES 
NOM: 

PRÉNOM : J, 

D CLUBS ADRESSE : 

1 1 1 1 1 

1 1 1 TEL. : LlJ LlJ LlJ LlJ 
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Vends MO 6 + joysrict + 20 jeux + nombre<Jx program­
me• + revues: 1 900 F. Denis DUCRUEZ, 14, rue du 
Mont·Cenis, 73000 Chambéfy·Blu y. Tél. : 79.69.29.24. 

MSX vend S)-nthé vocal 200 F + 30 jeux origina"" K7 et 
Soltcards 50 à 25 F ou le toot lOl F, donné oopie<.t et 
revues. Henri FABRE, 4, rue Ftançaise, 34500 BéiierS. 
Tél.: 67.28.59.19 fat><. 18 hl. 

Vends Vetrex +- 6 K7 avec leur manuel dont 2 ut~. Musi· 
que et dessin - aayon optique. Le rout bon état cé<lé à 
100 F. IJvo RASTW.0, 9 bis, vilaSt~75012 P.ns. 
T6L : 43.4U0.71 !apk 17 h 30~ 

Vends !eux pour Spec11um à moitiê prix (Gunship, Archo· 
noïcl, etc. l. Vends anciens numè1os de Tilt à moitlê prix.. 
Thibaut lA VAT, 2. rue Guynemer, 93260 Les Ulas. T6L: 
4&.43.18.94. 

Vends C 128 + 1571 +- 1530 ~ power cartridgc + adapi 
Péritel + joystick + K7 + livres + doc. + nbrx joux + 
utilitaires: 3 500 F à débome. Gaël MARZOLF, 33, NI A.­
Mouile, 44400 Rer&. Tél : 40-04.19.16 laprù 18 H 30~ 

ACHATS 

Acl'ète Amiga 500 en bon écat et à pnx raiscnnabl•. Pm 
de Dunkerque lsauf si possibilité <le venir"""" le maténel). 
Antoine MEU RISSE, 66, rue Paul·Machy, 59240 llunl<or­
que. Tél: 28.63.34.97 Ue soir S.V.P.~ 

Débutant achète jeux et utilitairaspour Atari 1020 STF DF. 
Yvon CARRATtR0, 30, rue de iaforfl,57290 F-

Achète drive 1050 pour A1<1ri 800 XL. Ainsi qu'une impri­
mante pour Atari 520 ST. Frédéric HIESTAND, 2, rue du 
Doctout>Gobin, 13850 Greasque. T6L: 42.69.97.32. 

Urvenll Vends A tari 2SOO vcs + 6 jeux: 400 F (à ~t· 
ttc li. Jé<&ne FOIX, Le Pavé Bily, 03260 Sairrt-Ge<main­
de10Fo1sés. Tél : 70.59.82.12 (aJris 18 hl. 

Achète Amiga 500 en IJon état : 3 000 Fou Atari 520 ST (DFI 
de préférellœ: 2000F. S~ LEHNERT, 24 Prome­
Nde MaOreGorld, 78500 S..V0U... Tél.: 39.13.26.52. 

Aehètopour C 1281ecteur c!'isquenes 1541ou15l0ou 1571 
à prix intéressant. Cyr~ ABRIC, Route de ViOadalgne, 
11200 Kévian. Tél,: 68.93.55.48. 

Achàte, '""1ds, !(Nnge logiciels qînaux en ext. états: 
Stra14gre; Wargamme; E.A.O .. Utiœies. simijation PC1S 
Atarl ST. Jean·Louis ALBERTUS, 29, rue du 
Commandant-Ouilbaud, 111600 Savigny .. ur-Orge. 

AchèteC64 + 1541 + monit.coul. (ou télé coul.) + joy~ 
tict. Pour enWon: 2 500 F. Cherthe softs pow PC Com­
palilles (débutant!. Clwisto(lile REDEllSDORff, 4, NO du 
8-Mal-1945, 03400 Salnt·Ennemond. ni.: 70.42.12.21. 

Cherche contacts sérieux pour échange ou achat do )evx 
sur CPC K7 !réponse assuree). Alain BILLON, Le Ciao de 
a croe..iiouee, n170 A-.RmL Tél.: 41.33.12.96. 

Cherellels) Amstradist(1!$), not!VT!au cl\lb est i! votre dis­
position: Amstradisc Club. Tous renseignements, contre 
1 rlmbre à 2,20 F, Hervé lAMERRE, 11, rue Pierro­
Brossolette, cibi Navem, 62700 BtuayWUÏS$iàre. T61.: 
2t.62.58.D2. 

Cherche touœs <frsquene Casse Briqlies AtMi 520 ST dont 
Artumoid 1. Olivier LAVERRIÈRE, Saint.Jea .... Tholom6, 
74250 Viuz-er>Salla:i. Tél: 50.95.11.08. 

Acl>éte 520 STf + souris ~ lecteur double face + nboc 
jeux. Prix rnaxinun : 2 900 F. Denis DUCRUEZ. 14, rue du 
Mont•Cenis, 7JOOO a..nbéry·Bissy. Tél: 79.69.29.24. 

Cherche moniteur 1224 ou 1424 pour Atari STF 520 maxi. 
Chercho aussi de nombreux news pas chers. Chercoo 
conracis dans le 94 !r6gionl. Amaud, 3, ""'de r.Ar<:he, 
94444 Vileaesnes. TM. : 45.69.I0.73. 

CLUBS 

Enfin 1 Un club pour Amstrad CPC, journal, échange$ de 
soirs, courrier, etc. Doc contre 1 timbre à 2,20 F ou télé­
phoner. Micro olubfMicro Mag, ALEX, AU AND Co, 
2S bit, Fbg Madeleine, 45000 O~éans. Tél : 38.80.e&.61 
(après 17 h30). 

Amlga chcrchcoontacts + bon programmeurpourformer 
un groupe Ill Saturotions à Laurent. H. I!! Bye lll Denis 
CODEREY, Haldimand, 18 1003 Lous.inne ISuissel. 

Oub Amiga vous propose journal, réalisations, aide, solu· 
lions. domaiie .,.tl'c, etc. N'ayant pu,...... à tousYll\li· 
lez nous nlécôre. Vendeurs s'absrenir. CLUB INFORMA· 
TIQUE, BP 413, 18007 Bour!JO$ Cedex. 

Jeune Amigan cherche contacts peur échange news. utii­
tairos, docs, de prélôrcnce région Conflans-Argenteuil. 
Jacky TELLIER, 160, clt6 de la Minette, 78700 Co""­
Ste-Honorine. Tél: 39.19.39.62 laprès 18 h). 

Club Amiga écl\ange jeux et utiiutn. Posoêde news qui 
ne sont pao encore sorties en ffanœ. Contaele»noos {let· 
tre ou télépholle). Franck FAGIOLI, 1, route de Mttt, 
Charly-Oradour, 57640 Vigy. Teil.: 87.77.88.85. 

Achète, vend et échange tout logiciel et malé<iel pair MSXl 
oo MSX2. Documenlation gratuite sur si1fllle demande. 
MEGA CLUB MSX, 366, avenue de Dunkerque. 59130 
l.snbersart. 

Chib Amiga voos p<oeu10 les derniers solts du rnom"'1t. f..ou. 
rent LEHNlNG, 12, rue Dominique Macherez. 57070 
Metz.. 

Déburant sur Ami~ 500 et assoiffé de news, cherche club 
ou groupe de caractèur. Envoyez-moi liste et conditions ou 
téléphonez le soi'. Ftri SERVV, 40, chemin des Chênes, 
42390 Villan. Tél : n.79.38.94. 

VENTE 

COMMODORE 
Vends Amiga 500 + moniteur couleur 1084 + extension 
de mémoire + joystick + 60 logiciels ; disquettes vlergos 
sous ga,.ntie 1 an 1 /2. Excellent êtat. Prix : 7 000 F. Chris­
tian LER:BVRE, 3, rue Fossa,ti. r6sidenœ cles Scuces, 
-' UOS, 95130 Ft_.s. T61.: 34.14.19.25. 

Vends Amiga 500 + 1084 + maneues + logiciels orig. 
(Oelux P•int, El>plora, etc.) + meuble neuf. Prix ferme: 
6500F. ThienyGINESTAL.52, rue R~haël, 92170 Ven­
ves. Tél : 48.42.26. 71 (le soirl. 

Vend• Amiga 2000 + moniteur couleur 1084 7 cane PC 
+ A2010neuf, sous garantie. !'Tix: 10000F. Cherche log> 
ciels originaux Amlga. Jean-Marc MAZIERE. Tél.: 
64.97.91.01. 

Vends Arrôga 50011 molsl + nbJ< jeux: 4 500 F + drive elCI. 
(1037 Al3,5" (seusembittagc): 1500F ; disb 3.5" DFOO 
lmarquésl 7 F + port. INeY'1l: Out Run, Roger Rab). Max. 
Tél.: 47.72.55.41. 

Vends Amlga 500 11 anl + souris • manuels + joystiotc 
t,.bo + 90<isl<slnewsl : 4500F. C'est Jeprixd'unArniga 
500 neuf mais+ 9:ldisbl ffanck, T61.: 43.08.17.30. 

Vends Amiga 500 + sourls:3200F. 1.octeur ext. Neecom· 
patible 100 % Amiga acheté 1600 F wndu 1 OOJ F. Mémo<o 
i>t. 100 F. Si absent ripondeur. Victor f41RU$, r6sidenœ 
Slltmu 12 si 93390 Ctiy-sou .. Bois. T61.: 43.81.Kll. 

VendsburcautiqueAmiga peu servi : 1300F. Nbx je<Jxorlg. 
PC + Fera ri FI : Ir;) F + Explora : 200 F orig. pour Amiga. 
Philippa QUEVAUVlWERS, 4, rue Frédéri«:hopin, 
78100 Saint-Ge.....-.. Tél: 30.61.54.12 (ap8s 19 hl. 
VcndsAmiga 500(()Ufeur +!Mes et logiciels. Fl'ix: 5500F. 
Jean-Paul COURAUDON, 6, rue dt Bretagne, 78140 
Vélity. Tél.: 34.65.19.25. 

Vends !cause 2000) Amiga 500 sous garantie 12/88) avec 
logiciels jeux et buruutique état ne.If. Prix: 3500F. Joan. 
ChrisU>flh@HORTALA. 52, alée Granados, 13008 Mat• 
sel"•· Tél.: 91.73.09.74 (a(Jfès 19 h). 

Vends Amiga 500 - 1 mega. + 2ème d•ive t tablette 
graph. + nbx softs + amplis + 2 enceintes + revues + 
mes ex. Le tout: 13000 F • ..__ MUGNIER, 4, .... 
denœ du Parc de la "-· 78700 Ccinflan5.Saim. 
Honotint. Tél.: 39.72.67.71 fa(JfèS 20 hl. 

Vends logiciels Amiga : l anie : 150 F. The WaD: 150 F, 
Feud : ISO F. Port compris. Frmck MARCHAND, 14,rue 
du~. 93260 Les-lias. T61. : 4&.43.11.88.. 

Vends Amiga 500 avec 2 manenes de jeux, 19disquettes 
de jeux. le tout: 4 500 F. Vends également console de jeu• 
Sega et 16cartouch« de jeux. Régine DEMANGEOT, 4, 
NO del Momaude$, 93250 Vilemomblt. Tél. : 48.55.88.16. 

Vile 1 cause Amiga vends dans t00œ la France tous mes 
anciensoriginauxetsohs(news) sur AtariST. Bnino. T6L: 
76.05.13.52 lavant 11 h du matin}. 

Vends Amiga 2000 + 1084 ... 2ème drive interne A20 + 
carte PC · XT. Neuf sousgaranlie. Prix : 15000F. Che<che 
logiciels orVnaux Jean-Marc MA21EAE. T.i.: &1..97.91.01. 

VerdsAmiga 500 (~ternbre881garontie 10mois•""' plus 
de 80jaux. Prix: 4000F. Fabtiœ BAJOIAIS, 25,avenue 
del Chèmfeuiles, 93220 Gagny. Tél.: 43.88.09.01. 

Vends originaux- Amiga500: Oblite<a10r: 1000 F et 
lite Powar: 100 F. Vendu clans lew ombollage d'origine. 
Très bon 61at Stéphane GRISON, 17, avenue des A­
roles, 44300 Nantes. Tél.: 49.49.01.93. 

Amlga 500 + moniteur couleur HA tœ4 + joysticl< p<o "' 
ncxnbreux jeux + ba1e rangement poui disquettes • 
15disquettes vier~. Jea...claude ROBERT, 87, NO de 
Chery, 92 N~......son. Tél: 47.47.74.82 (réponde<.I~ 



' a vz Saha, r'eJt /'acwrd paifait entre nous! 

Baladeur 
Saba "joggy Line~ ta 

gamme a le stjle j oggy et des 
ptix tout petits. j e t'ai choisi 
baladeur radio et lecteur de 
cassette stéréo. Avec tes deux 
prises casque, tu partages si 
bien ma vie de tous les jours. 

Saba, à toi la techni­
que. A moi, la vie! 
La technique qui ahnpliffe la vie. 



9 jours. Vous n'avez que 9 jours pour empêcher le Dieu RAM OR 
de redevenir maître du merveilleux monde d' AKBAR. 9 jours pour 
renouveler l'incantation qui le tient prisonnier dans une conque 
maléfique. 9 jours pour empêcher ses serviteurs de préparer son 
règne. 9 jours d'angoisse, de négociation, de dialogue, de troc et de 
combats avec des marchands, des druides, des mercenaires ou des 
monstres fabuleux. 9 jours pour accomplir l'impossible! 9 jours pour 
découvrir un monde qui n'existe nulle part ailleurs. 
Disponible sur: AMIGA, AMSTRAO, PC, THOMPSON, ATARI sur 2 disquettes. 

f'Pou';°de ;us 7mp;;s ,;;;se~ne:en;;, c: pe';°et ;;nv; ez ;c~po';;"dé;l 
1 aujou1d'hui a !"adresse suivante · 1 
I INFOGRAMES 84, iue du l ' '·Mars-1943. 69628 VILLEURBANNE CEDEX I 

Nom ____________ _..:_ __ 
1 Adresse 1 

1!1 l l l v111e 
1 Machine --'-------------
1 Je souhaite 1ecevoi1 une documentation LA QUÊTE DE L ·OISEAU OU 1 

L,!E~S- _ - - I.1 ·~2 .J 
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