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Aujourd'hui. ce n'est plus la peine de fré­
quenter assidûment les salles de gym pour 
devenir un super-héros. Il suffit de possé­
der le light-phaser* et de glisser RAMBO 
Ill dans votre console Sega. Avec votre 
petite tête et les gros bras de RAMBO. vous 
allez pouvoir faire le ménage. 

Votre mission commence dans un camp 
militaire truffé d'ennemis qui n'en veulent 
qu'à votre peau. Pour les combattre. vous 
avez 80 balles dans votre kalashnikov. un 
obus de mortier. une grenade, votre agi­
lité. vos muscles et votre esprit d'antici­
pation. 

Vous pouvez balayer l'écran au fusil ­
mitrailleur, l'effet est destructeur à souhait. 
Mais attention, en gaspillant vos munitions, 
c'est peut-être vos ·chances de survie que 
vous gaspillez. 

Après en avoir fini avec ce maudit camp, 
vous vous retrouverez parachuté sur un vil­
lage mexicain où se cachent des rebelles 
sanguinaires, puis vous explorerez des rui­
nes et des hangards tou jours plus sordi­
des, face à des guerriers toujours plus 
~erfides. 

AÙJait, si vous en réchappez, vous pour­
rez é~tuellement attrapper la grosse tête. 
*LE LIGHT PHASER est un pistolet optique qui se bran· 
che directement sur la console: vous le trouverez dans 
tous les points de vente SEGA (tapez 3615 code Sega). 
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12 ~~~.~~ des lecteurs. 
Polémique autour de l'Amiga. Une lettre très fouillée 
reprend l'article paru dans le Guide 89 et laisse entendre 
que nous critiquons de manière exagérée Je micro chéri des· 
Commodoristes. Jacques Harbonn, auteur de l'article en 
question , répond point par point à ce lecteur. Le piratage , 4 
comment se faire éditer lorsque l'on est auteur de jeu, les 
digitaliseurs, les consoles, autant de points abordés dans le 
Forum de ce mois-ci. 

18AVANT-PREMIERES 
En direct de Londres, Munich, Paris, 

New York. Savage et Weird Dreams, de Télécomsoft; 
Spaceball, un savant mélange de casse-briques, de bowling, 
de flipper et de space invaders signé Les Studios de Minuit ; 
Tiger Road, un jeu sympathique (!) où les enfants sont 
kidnappés et subissent un lavage de cerveau avant d'être 
envoyés en guerre; Grand Monster Siam, autrement dit la 
grande bataille des ores, dragons, nains, elfes, magiciens ; 
Dédalus, jeu d'aventure/ arcade ; Battlehawks, qui vous met 
dans la peau d'un pilote de chasse de la deuxième guerre 
mondiale et Fatal Error, un shoot'em up classique. 

28 TILT JOURNAL 
Nouveaux Atari, match NEC, Sega, Nintendo 

Avec tous les avis des journalistes de Tilt, les tests des jeux 
disponibles sur la NEC, des éléments pour savoir s'il vaut 
mieux acheter un micro ou une console, attendre la Sega 
16 bits ... A ne pas manquer également: toutes les 
nouveautés d'arcades prévues pour 1989 et un comparatif 
des dernières courses de voitures: Crazy Cars II, Turbo 
Cup , Lombard Rally ... 

38HITS 
Titan, Falcon, Crazy Cars II, Pacmania 

et les autres ... Et qui sont les autres? Speed Ball, un match 
de foot du futur ; R-Type, un shoot'em up qui donne des 
sueurs froides même aux meilleurs joueurs ; Bombuzal, le 
meilleur jeu de réflexion depuis Sentine! ; Armalyte, un 
shoot'em up géant sur C 64; Soldier of Light, Hybris, 
Castlevania , Opération Wolf dans sa version Spectrum, 
Rambo III , Sword of Sodan, Baal, Foxx Fights Back ; bref, 
vingt pages de hits, avec toutes les photos d'écrans, of course. 

68 ~~~~(~? m~•~é":!e en Hôts 
mais vous devez les connaître pour ne pas louper votre 
première interro écrite, le jour où la micro-informatique de 
loisir fera partie des épreuves de Polytechnique, ce qui ne 
saurait tarder, vu le nombre de lecteurs que nous avons 
dans cette prestigieuse institution. 



7 8 ~.;,!,~!;1,;.ieux utilise" votre mlcrn, 
où trouver les meilleurs réparateurs, comment remédier vous­
même aux·pannes les plus courantes, conserver votre matériel 
en bon état, choisir vos logiciels? Où acheter? Peut-on éviter 
îes virus? Y a-t-il de «bonnes » boutiques ou de mauvaises? 
Les journalistes de Tilt répondent à toutes ces questions -
et à bien d'autres - et dévoilent pour vous leurs (( trucs» 
personnels, petites bidouilles et astuces pratiques. Indispen­
sable aux possesseurs d'un nouveau micro, utile pour les 
autres qui trouveront ici les moyens d'optimiser leur machine 
préférée. 

81 ~e?~c~~~!;~?n<?uveaux jeux 
que nous vous laissons le soin de découvrir. Les softs japonais 
sont d'une richesse et d'une sophistication inouies et les conso­
les permettent vraiment de se faire plaisir! 

R-Type Il, sur console NEC: une suite digne de R·Type, premier du nom ... 

86 DOSSIER 
Tout le monde se souvient de la fameuse 

<~ Affaire Casse-Briques» qui défraya la chronique et tint en 
haleine la communauté scientifique mondiale en 198 ... Les sup­
putations les plus audacieuses s'étaient alors répandues, faus­
ses.bien évidemment pour la plupart, encore .que certains spé­
cialistes eussent frôlés parfois de bien près la vérité. Tilt dévoile 
aujourd'hui le dossier qui fut à l'origine du drame ... 

96 ~.~~ê~ ~!°1~r.~~~u Temps • 
divise nos testeurs : Dany Boolauck le trouve bon mais aurait 
aimé un soft plus complexe ; Jacques Harbonn est enthousiasmé 
par la qualité du soft d'Infogrames. Meurtres à Venise ne reçoit 
que des louanges. Enfin, Nobunaga's Ambition , wargame japo-

Glganoid (Amiga) la référence Incontestée de l'univers casse-briques. 

104 MESSAGE IN A BOTTLE 
Jacques Harbonn distille les secrets 

de Dungeon Master sans pour autant tout vous dire , ce qui 
gâcherait tout le plaisir du jeu. Les aventuriers fous continuent 
à échanger news, infos, pokes divers et variés. Et Alain 
Huyghues-Lacour vous livre pieds et poings liés le plan de Druid 
II. Un plan Panoramix, comme le rappelle AHL, qui ne recule· 
jamais devant un bon mot. 

118 r!J!~~!p1~eN.?n~~~! 1 
Nous croulons sous les petites annonces et le retard s'accumule, 
ce qui vous fâche toujours. Vous avez raison mais nous en rece­
vons trop et nous ne pouvons y consacrer trop de pages. Essayez. 
le minitel, (c'est quasiment gratuit si vous tapez vite et beau­
coup plus rapide) , envoyez-en de notre part à nos concurrents, 
je ne sais pas moi, mais faites quelque chose 1 On sature! 

nais, mêle réflexion et stratégie avec une souplesse rare . La Quête de l'Oiseau du Temps (lnfogrames) est à la hauteur de la B.D. 

Code des prix utilisé dans Tilt: A:jusqu'à 99 F, 8=100 à 199 F, C=200 à 299 F, 0:300 à 399 F, E=400 à 499 F, F:plus de 500 F. 
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ACTION SERVICE .. • • .. .. . 195 
APOLLO 18 . .. . . .. . . . . . . .. .. . 225 
BIONIC COMMANDOS ..• .. . . . •.• . 185 
BATTLE CHESS .. .... : ....... 450 
BATILE HAWKS 1942 • .. .. .. • 295 
CALlfORNIA GAMES ... ........ 195 
CONFLICT IN VIETNAM .•... , .•. , 245 
CRU SADE IN EUROPE .. . .•...•.. . 290 
CHUCK YEAGER FUGHT AOVANCED 245 
COMMANDO ..... .. ............ 390 
CHESSMASTER 2000 . . • . . . . • • . 290 
DOUBLE DRAGON ... . .. , ...... 245 
DECISION IN THE DESERT ... •• , .. 290 
OEFENOER OF THE CROWN .. • , •. . 245 
EMMANUELLE • .. • .. .. .. . .. .. 220 
FISH ..... .. .. .... .... • • .. 295 
F19 ........ ....... .. ...... . 385 
FALCON AT .. ..... ..... .... . .. . 445 
FOOTBALL MANAGER 2 •• , .. . , . , , 260 
FLIGHT SIMULATORV3 . .....• , .. 450 
SCCNERY DISK 1 A 7 POUR FUGHT SIM. 
l'UNITE.. ........... .... ...... 250 
SCENERY JAPAN ...... . ... .... , 250 
SCENERY SAtl FRANCISCO •• . •• .. 250 
SCENERY EUROPE . ••• .. . ...••.. 250 
GRAND PRIX CIRCUIT ... . ..•••. • • 295 
GALACTIC CONOUEROR • . . . • • • 249 
GAUNTléT.. ... . ..... ...... . 245 
GUNSHIP, ... , ... , , ...... ..... 295 
HEROES OF THE LANCE . .. . , ••• .• 295 
IKARI WARRIOR . ....... ....... 225 
ICE HOCKéY . .. .. .. .. . .. . . ... 145 
JEANNE D'ARC ................. 285 
JET ... . ..... ..... . ........... 490 
KING QUESTTRIPLE . .. .... , • •. , • 395 
KING OUEST 4 •. , •• . . . ... • , , .. . 450 
LE MANOIR OE MORTEVILLE .•.... 245 
LE LIVREDE LA JUNGLE ......... 235 
LAST NINJA . .•.• , ... .... ...... 420 
L'ARCHE DU CPT BLOOO . , . •• , ... 249 
MAXI BOURSE .. , ... ...... .. , , .. 245 
MANHUNTER ., ..... ... ... , ... . 325 
M ECH BRIGADE • .. .. . .. .. .. . 290 
NIGHT RAIDER ...... ........... 185 
OPERATION JUPITER . . .. • . .••. .. 245 
OLYMPIC CHALLENGE .....•...•. 195 
OFF SHORE WARRIOR .. ....... .. 245 
PAPERBOY ....... ....... ..... . 295 
PRESIDENT IS MISSING •...••.••• 290 
P.H.M. PEGASUS .... ... .... ..295 
PIRATES ........ .. .. .. . ...... . 225 
POUCE OUEST 2 ... . .. . .. ..... .. 395 
POLICE OUEST .. . .. .. .. .. .. • • 245 
ROGER RABBIT ..... ... ........ . 260 
RACKEM ... ........ .. .... .. 269 
ROCKH RANGER . ... ... .... .... 295 
RAMBO 3 . .. ..... .. .. . ...... .. 185 
SPEEDBALL .. .. .......... ... .. 345 
STARRAY'. ... ....... .. ........ 225 
SERVE & VOlléY ............... 235 
STREET SPORT SOCCER ... .•.•• , .195 
SUMMER OLYMPIADES .. .. .. .... 290 
SARGON 3 .... ... ... .. .... ... . 295 
SKYFOX 2 .... .. , .... . . ..... , .. 245 
SUBBAffiE .......... . ........ 245 
SPACE OUEST 2 .... ... . .. ...... 350 
THUO RIDGE ... , .... .. .. ... .... 275 
T·HETRAIN .. . ....... .. ..... ... 245 
THE HUNT FOR RED OCTOBER ••. , • 225 
TEST DRIVE .... .. ....... ...... 269 
U.M.S ...... ...... ... ...... 225 
ULTIMA 4 .. ~ ................. 225 
ULTIMA 5 . ... . .. . .... ... , .. . , .295 
ZOOM ....... . ................ 269 
944 TURBO CUP .. .... . ......... 239 

COMPILATIONS : 

COMPUTER HITS VOL.3 . , .••• , , • . 245 
LES FORCES MAGIQUES • ....... 245 
MEGA PACK ................... 245 
TRIAD .. .................... 290 
5STARS .. .. ................. 239 
AFTERBUKNER .. ... .. . . . ... . ... 239 
ACTION SERVICE .... . .. . .... . .. 195 
ALIEN SYNDROME .. . ....... ... . 185 
ARKAHOID2 ... .. ........... 1115 
ARKANOID 2 . .. . . .. .. . ....... 185 
BILLl(IRO SIMULATOR •. ...• • .. •• 195 
BISMARK ., , .. . ... . ...... ... . . 295 
BAAL ...... . ...... ...... ... 195 
BATMAN.... .. ........ .. 195 
BARBARIAN 2 . .. ... ............ 195 
BUGGY SOY .. .. .. .. . .. .. .. .. 185 
BARO'S TALES . .. ... . ..... , •• . 225 
CRAZY CARS 2 .. .. .. .. .. ... 249 
CIRC US GAMES .. .. .. • .. .. • • .. 235 
COLOSSUS CHESS 10 .. ...... ... 295 
CYBERNOIO .. • ....... ....... 185 
CARRIER COMMANO .. . • .... .. 220 
CHESSMASTER 2000 • ... .•.. , • . . 225 
DRAGON NINJA .. . .. .. . .. .. ... 195 
DOUBLE DRAGON .. . . .. • . .. . . .. 195 
D.T. OLYMPIC CHALLENGE ••••..• 185 
DONGEON MASTER .... . , .. ... . . 245 
EMMANUELLE ..... .. ...... .... 215 
ELITE ....... , . .. . .. .. .. , . ... . 225 
EXPLORA .. .. . • .. .. .. • . .. . 345 
FIREZONE .................... 290 
FL YING SHARK, .. . .. .. . .. •• . 245 
F16FALCON . ...... . ... .. , , .. .. 345 
FOOTBALL MANAGER 2 ........ ,. 245 
FUGHT SIMULATOR Il NF ...... 345 
SCENCRY EUROPE .. .. .. .. .. . 245 
GALACTIC CONOUEROR •.•...•.•• 245 
GHOST 'N GOBELINS . ••... ,, •. . .. 185 
GAUNTLET2 . . ,. ,, .. . ... , .. , , •• 195 
GUNSHIP .. .. .. .... ........... 239 
HELTER SKELTER. .. ........... 185 
HEROESOFTHE LANCE .......... 245 
ICE HOCKéY • . . • .. .. . . .. . .. . . • 195 
INTERNATIONAL KARATE+ .. .... 185 
JET ... ... ... . ...... ....... 385 
LA OUCTE DEL 'OISEAU DU TEMPS • 245 
LE LIVRE DE lAJUNGLé ......... 225 
LOMBARD RALL Y... . ... .. . ... 245 
MANHUTER ,,, . , ....•. ,, •.. . •• 425 
MEURTRE A VENISE . . . . ... .... . 245 . 
MENACE.. . .. • .. .. .. .. .. .. 225 
NIGHT HUNTER ..... .. ..... ... 269 
OPERATION WOLF .............. 185 
OPERATION JUPITER .. •• . •• , • . .. 225 
OUT RUN . . .. . .. ... . ..... , . . .. 195 
PURPLESATURN DAY . .. .. . ... .. 225 
PACMANIA ....... ... ........ 195 
PUFFY'S SAGA ...... ..... ...... 225 
POWEROROME ..... ... .. ... .. 225 
'flOBOCOP .. .. . ... . .. .. .. .. ... . 195 
RTYPE .. , . ... . .............. . 225 
RAMB0 3 . ......... . . ......... 185 
SUPERMAN ........ .... ..... .. 239 
SPEEO BALL. ....... ...... ... 239 
STARRAY , , , .. . ... . .. ..... . .. . 195 
SUPER HANG ON .. .. • .. . .. .. .195 
STARGUOER 2 ... .. .. ...... ... 225 
TIGER ROAD ................... . 195 
TEENAGE OUEEH ........... ... . 199 
TECHNOCOP , ...... , ......... .. 199 
THE MOITTERS ......... . .. ..... 245 
TIMES OF LORE .. . , .. ... . , . • , .. 245 
TINTIN SUR LA LUNE .......... .. 195 
THUNDERBLADE .. .. • .. • .. .. .. 239 
TEST DRIVE . .. • .. .. . .. .. .. ... 295 
VICTORY ROAD , .. , •• , . .. , ... , •• 185 
VIRUS .... ... , .. . . .... . , .... .. 195 
1943 ...... ' ..... ...... ... .... 185 
944TURBO CUP .. .. . .. .. .. .... 239 

LES PROMOS DU MOIS : 
G.L.SUPERSKILLS •. ..... •.• , .. . 145 
PLATOON . .... , .. . .... ... , ... , 145 
ROLLING THUNDER .... ..... . . ... 145 

1 
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MEGA PACK •. . •• , .... . ... .. .. . 245 
TRIAD .. . .... . .. ..... . . . ... .. . 295 

ARCANOID 2 ......... . ... ... ... 235 
BATTLE CHESS .... .... . ....... 245 
BUGGY BOY ............ .. .... 2•5 
BARO'S TALES ................. 2Z5 
BARO'S TALES 2 : ......... ..... 249 
CALIFORNIA GAMES ............ 225 
CARRIERCOMMAND ••• • .... .. .. 245 
CHESSMASTER 2000 .. .. • .. , •••• 195 
CAPONE ......... .... ..... .. . 285 
DOUBLE DRAGON ... .. ........ . . 195 
OONGEON MASTER . .. ... . . .. . . . 225 
DEFEt~DEROFTHE ,CROWN . ... .. . 315 
EMMANUELLE ... .. .. .. . ... . . .. 220 
ELITE ....... ... . . ..... .... .. 245 
EXPLORA ................. .. .. 350 
FALCON ...... . .. ........... 345 
FOOTBALL MANAGER 2 .......... 260 
FERRARI FORMULA ONE .. ...... . 260 
FUGHT SIMULATOR 2 . •. ••••••.• 335 
GALACTIC CONOUEROR •• .. .. ..• . 249 
GUERILLA WAR .......... . .. ... 225 
G.B. AIR RALLY ... . ... . ........ 195 
HOTBALL .. .... . ... . .. ... .... , 269 
HEROES OF THE LANCE .. .. .... . . 295 
HEL TER SKELTER . • . , ...... .. .. . 169 
HYBRIS . . .. ... . .. ...... . .. ... 269 
INTERNATIONAL SOCCER . .. ..... 245 
INTERNATIONAL KARATE + . .. .. . 245 
INTERCEPTOR ................. 245 
JET ......... .... ........ ... 395 
LOMBARD RAU Y ..•.•••• ••••••• 295 
LA QUETE DE L'OISEAU .. . .... •.. 245 
LEADER BOARD BIROIE • , ... . ... . . 245 
L'EMPIRECONTREATTAOUE .•... . 185 
LE MANOIR DE MORTEVILLE . .. . •• 245 
L'ARCHE DU CPT BLOOO .. . . . : . .. 340 
MEURTRE A VENISE . . •• , . ••• . .• . 245 
MANIAX ...... . .. .. ...... .. . . . 245 
MENACE ....... .. ... . .... . ... . 225 
MARBLE MADNESS . . . . . ....... . 195 
NEBULUS ............ ...... . . 195 
OPERATION JUPITER ..... . ...... 245 
OLYMPICCHALLEHGE .•• . •• .. ••• 225 
OPERATION WOLF .. ..... .. ... 245 
PURPLE SATURN DAY .•..•... ••• 245 

. ... ·:·.·.·.·.·.·.·.·.·.w.·:······· • 

ARKANOIO . . .. ... ..... . ...... . 269 
BARO'S TALE . . .. . _ .... .. .. .. . 260 
BARO'STALE2 ... .. .. .. . .... ,260 
BARO'S TALE3 .. .. .. ... ...... 250 
COLONIAL CONOUEST .. .. • .. . .. 295 
CALIFORNIA GAMES • .. • .. • •••• 390 
OOMMANOO .. . .. . . .. .. • • • •• 350 
CHESSMASTER 2000 •. .....••.•• 250 
DECISION IN THE DESERT • • ..... 290 
DESTROYER • . . .. .. .. . • . . • • , .. 195 
ETERNAL DAGGER . ... .... .. .... 350 
ECHELON • • . ...... . ... . ..... . 340 
FLIGHTSIMULA10R2 .. .... ..... 430 
F15 STRIKE EAGLE . . . ... ... ... .. 230 
GAUNTLET . . ..... .. . ....... . .. 245 
IMPOSSIBLE MISSION 2 .. . .. .. .. 395 
IKARI WARRIOR . . .. .. .......... 320 
JET ........ ... ... .. ......... ,430 
KARATE CHAMP . ............... 190 
KARATEJ<A . . .. . .. . .. . . . .. • .. 3ZO 
KUNG FU MASTER .............. 190 
LEGACY OF THE ANCIENT • • • .. .. 225 
MECH BRIGADE ............ ... 350 
MARBLE MADNESS ........ .... . 225 
NEUROMANCER . . .... .......... 395 
POLICE OUEST .. ........... .. .. 395 
PAPERBOY . .. . . ..... . . .... .. .. 290 
P.H.M. PEGASUS . ... . , ....... . . 225 
PACMAN .... . . . .. ... ....... . . l&O 
PHANTASIE 3 . ...... . .......... 390 
ROGER RABBIT.. .. . .... .. .. .. • 360 
RAM PAGE .. .•••••••••••••••••• 245 
STARGLIDER .. .. ..... ......... 245 
SILEHT SERVICE ... ............ 285 
SUMMER GAMES ........ ....... 195 
SUMMERGAMES 2 .. ........... 195 
TIME OF LORE .... . ............ 345 
TEST DRIVE ... .. . ............. 225 
THUNDERCHOPPER . • . . •• . •••.•• 245 
TRIPE PACK ... ... . " . • , .. . ,, .. 190 
ULTIMA 5 .. . ... . . .......... , . . 290 
WINGS OF FURY . .. . ... .. .. ... . . 275 
WAST ELAND .. .. .. .... , .. .. ... 250 
WORLD GAMES • .. .. • .. • .. .. 250 

PACMANIA ...... . . _ .... . .. .... 195 r;;.-~-"' 
POW ......... . .... .. .. . .. .. 325 AllENMIN0 .. .. . . ... . ......... 390 
ROGER RASSIT .... . ... . .. . . .. . . 235 BARO'S TALES . . . .... .......... 420 
RETURN OF THE JEOI • . , .. . . ••. . • 195 OEFENOER OF THE CROWN •..•• . . 345 
~~~:~ 3 .. , .• • , . . .. .. .. . . .. . . 225 DESTROYER . .. . .... . .... . ... . . 350 

TRANGER ........ ..... .. 309 GAUNTLET . ... ...... . . ... . .. . . 290 
SWORD OF SOOAN . .. . ... . .... .. 395 ICE HOCKEY ... .. ... ... ........ 295 
~~~~MAN ......... . . . . . . ... 245 KINGOUEST4 . ... . .... ...... 395 

BALL • . .. ........... 245 LAST NINJA .. .. • • • .. .. .. .. .. • 275 
~~~UDER 2 . • .............. 225 MINI PUT . . .. .... ........ ..... 295 

X 2 . . . •... ... •.••••. 195 MARBLE MADNESS ...... . .. . ... 290 
~EtfE~NOCOP ................. 245 PIRATES ... .. . . ....... ........ 295 
THUNOROAO • • ....... . ...... 225 PAPERBOY .. .. .... ..... . ... . .. 290 
UMS ERBLAOE .. . .. ... ... .. .. 245 POUCE OUEST . . .. ..... .... .... 290 

T ·.. · ........ . ....... 245 SHAOOWGATE . . ......... ...... 350 
~tT:~ATEGOLF . .... . . . ... . .. .. 195 SUBBATTLE SIM .. . • • , ..... .... 340 
VIRUS A 4 • • .. · · .. · · .. , .... . . . . 295 TOMAHAWK . .. .. ... . .. . .. . . ... 295 

·... .. .. ., 195 THEXOER •50 
944 TURBOCUP. ... . .. : : :m ........ ... .... ..... . ~ 

CONSOLE SEGA : 
+ HANG ON 
+ MANETTES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL ........ ............... 990 

PISTOLET PHASER ; 
• MARKSMAN SHQOTING 
• TRAP SHOOTING 
· SAFARI HUNT ........ .. ........ 349 

JEUX 
AtTEC AOVENTURE • ...• •.•••••• 255 
AFTER BURNER ........ ... ..... 295 
AllEN SYNDROME .. .... , ....... 295 
ALEX KIOO .. .. .. .. ............ 255 
ALEX KIOD 2 .......... .. ... , .. . 295 
ACTION FIGHTER . ••. .•. , ...... . 255 
ASTRO WARRIOR I PIT POT •••••• . 255 
BLACKBELT. . • ....... : . .. 255 
CHOPLIFTER ••••••••••••••••••. 255 
OOUBLE DRAGON ............ . 295 
ENDURO RACER ................ 255 
F16 FIGHTER .. .. .. .. .. • .. .... 195 
FANTASY ZONE 3 ........... .. .. 255 
FANTASIEZONE 2 , • , , ....... . . . 295 
FANTASIE ZONE ••..••. •• ••. . •• 255 
GREAT GOLF . .. , ... . ... , .. .. , .. 255 
GREATFOOTBALL .. .. ...... ... . 255 
GREAT BASKETBALL., .•.. .. ..• . . 255 
GREAT BASEBALL ..... ... . .. .. 255 
GREAT VOLLEYBALL ...... .... 255 
GHOST HOUSE ............... . 195 
KENSEIOEN .. . ... .......... . 295 
KUNG FU KID .. .. .. • ... .... 2S5 
MIRACLE WARRIOR • • .. ..... 395 
MYHERO ... .. ................ 195 
OUTRUN ... .. ........... . . ... 295 
PHANT ASY STAR'. ... . .... . . , .. . 395 
POWER STRIKE. . .. .. • .... .. ... 255 
PENGUIN LANO . .. ... .. ... . .... 295 
PRO WRESllNG • .. .... ,. ..... . 255 
QUART ET ... . ............ . .. . . 2S5 
RAMB03 ... . .... .. . .. . .... 295 
RASTAN SAGA .. . .. • • .. • • .. . .. 255 
RESCUE & MISSION ............. 255 
ROCKY ... ..... • ...... ... . . 295 
SHINOBI. . .. .. • • .. .. .. • • • • • .. 295 
SHANGAI .. .. .. .. ....... .... . 255 
SPY VS SPY .. ................ 195 
SECRET COMMANO .•..... . .... . 255 
SUPER TENNIS ... .. ... . ..... .. . 195 
SPACE HARRIER . , , •• .. •. , . .. .. . 295 
SPACE HARRIER 30 . .. . ... , ... .. 295 
THUN DERBlAOE ........... .. .. 295 
TEDDY BOY .......... . ... . ... .. 195 
TRANSBOT . .. . ... .. ...... ..... 195 
THE NINJA ...... ..... ... , •• .• 255 
WORLD SOCCER ................ 255 
WORLOGRANOPRIX ......... .. 255 
WONDERBOY .. • . • • • .... ... 255 
WONDERBOY 2. ...... . .. .... . 295 
ZILLION ................... .. . 255 
ZI LLION 2 .. • • .. • .. • .. .... .. · .. 255 
JOYSTICKS SEGA : 
SPEED KING SEGA , ... .... . ... . . 180 

HORAIRES D'OUVERTURE 
DU LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 H A 19 H 

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

CONSOLE DE LUJCE = 
CONSOLE DE BASE 
+ GYROMITE 
+ OUCK HUNT 
+ PISTOLET 
+ ROBOT ... . .... . .. 1890 

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

JEUX : 
BALLOON FIGHT ... ..... . .... . 260 
CLU CLU LAND ..• ...•..•• .•..•. 260 
OONl<EY KONG . ... .. ...... .. 210 
OONKEY KONG 3...... ... .. • . 210 
EXCITEBIKE .. ...... . ..... ... 310 
GOLF ......... . . ............ 260 
ICE CLIMBER . . . .. .. .. . .... . ... 260 
KUNG FU .. ... ........ . ..... 260 
LEGENO OF ZELOA . . . .. . . ... . . .. 395 
M ETROI D ...... ... ..... .. . .... 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 
WRECKI MG CREW .. . .. . . . .. . . .. 310 

JEUX POUR PISTOLET : 
DUCK HUNT .. ... ...... , ..... 310 
HOGAN'S HALLEY • .. ... .. .... 310 
YllLD GUNMAN ................. 310 

JEUX POUR ROBOT : 
GYROMITE .. .360 
STAr.k llP.. . . . . .. .. . • • . . .. . . 360 

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

DISQUETTES 5" 114 
S"l/4 NEUTRES, LES 10.. . • . ... 39 
5" 1/ 4 SF/00. LES 10 ...... .. . .. 69 
5" 114 Of/OO, LES 10 . ....... .. .. 99 
BOITE DE RANGEMENT 50 OISO .. . . • 99 

OISQUITTES 3", LE~ 10 . ... ..... 190 

ATARI ST 
520STF .... .. , ... .. ... ... ... 3490 
520 STF + MONITEUR MONO .... 4490 
520 STF +COULEUR SC1425 ., ..• 5490 
1040 STF .. .. • .. . .. .. • .. .. 4790 
1040 STF +MONITEUR MONO .. 5990 
1040 STF+COULEUR SC1 425 •••. 7490 

LECTEURS SUPPLEMENTAIRES : 
SH205 DISQUE OUR 20 MEGA • . 4490 
CA7203" 50F .. .... 1490 
CUMANA 3"5 OF .... . . .. .. .1490 
CU MANA 5" 1/4 1 MEGA .. • . 1990 

MONITEURS: 
MONOCHROME HA. SM124 ..... 1590 
COULEUR SC1425 .. .. .. .. .. . 2590 
COULEUR PHILIPS 8801 . . . . . 2490 

IMPRIMANTES : 
ATARI SMM804 . . • . . 1990 
LASER SLM804.......... 11450 HT 
STAR LC 10 COMPLETE.. .. • • .. • 2590 
STAR LC10 7 COULEURS . . 2890 
STAR LC 24110 .. ........... 3990 

OIVERS : 
CABLE IMPRIMANTE ........... 150 
RUBAN ENCREUR NL10 ....... 79 
RUBAN 6NCREUR LC10 . .. 49 
TAPIS SOURIS .. . . . • .. • 75 
PROLONGATEUR JOYSTICK (20cm) 49 

AMl6A: 
AMIGA 500 .. ... . . . . • .. • • .4490 
A.500+SUPERBASE+ TEXCRAFl . 4725 
A.SOQ+ MONITEUR 8801 .. .. • 6390 
A.SOO+MONITEUR 1084 .. , 7490 
AMIGA 2000 " .. ... ........ . 11590 
A.2000+ MONITEUR 1084 • • • . i4790 
MONITEUR COULEUR 1084 ..... 2990 
CABLE PERITEL .. . • .. .. .. 190 
LECTEUR 3 " S CASSO.... 1590 

JOYSTICKS : 
OUICKJOY 2 .. . .. .. .. . . . 89 
OUICKJOY 3 .. .. .. . • .. .. 129 
SPEEOKING KONIX. . . .. ...... . . 105 
PRO 5005 .. . . . .. . . .. ... 159 

COMITES D'ENTREPRISE ET 
ETUDIANTS. NOUS CONSULTER. 

RESERVATION ET DISPONIBILITES, 
TELEPHONEZ AU (1) 43.55.63.00 

SUPER PROMOTIONS 
SUR LES LOGICIELS 
POUR THOMSON: LISTE SUR DEMANDE. 

VENTE PAR 
:ORRESPONDANCE 

UNINVITEO .. . .... ...... . .. . .. . 350 CONTROL STICK ..... ... . ... . . .. 129 

r------------------------------_:--------~ 
1 /~~~~-7- ~OM , l'ITRES PRIX 

à adresser 
exclusivement à: 

COCON UT 
13, bd Voltaire 

75011 Paris 

I ({;//'.~~?°ADRESSE --

1 ~~,~~-
1 \1 '>--~ - r:-0 
1 ra\ , '-S~''.)11' 
1 ~ '-----'\~ 

! (cil 
1 

Participation aux trais de port e t d 'emballage.. • + 15 F 
Précisez D Cassette U Disk TOTAL à payer 

1 1 Il 1 Il 1 l 1 1 1 1 1 

Règlement 1• joins 0 chèque bancaire Cl C.CP l.J mandat ·len re [ C 6 

O Jc prêt ère payer au facteur 3 réception (en ajouta ni. 201= pour trais de ten+o1 

PRECISEZ VOTRE OROINA TEUR DE JEUX 

Date d 'expiration -/-
("ATARI ST - .ATAAI Xl/XE :=AMSTRAD CPC OAPPLE JPPLE 2 GS 

Signature - ---- ü MACtNlOSH C AMIGA L C64 C'SPECTRUM C PC et CO MPATIBLES 







ATARI 520 Sli! 



y a du génie dans cette boîte-là. 



GUIDE 89: 
L'AMIGA MALTRAITÉ? 
D'emblée une question: les 
rédaèteurs. d'articles de votre 
magazine (que j'hésite à nom­
mer «journalistes») ont-ils une 
formation d'informaticien ou de 
technicien ou sont-ils simple· 
ment des" tapoteurs Basic» du 
dimanche? 
Si c'est le cas, je leur pardonne 
volontiers (sans les excuser !) 
pour toutes les clowneries 
publiées. 
Comme chaque année, j'ai 
acheté le "TILT>> spécial 
GUIDE; je ne conteste en rien 
les articles concernant les logi­
ciels. _C'est un domaine bien 
trop subjectif (notez que cer­
.tains de vos conf rères vous 
accusent de ne pas être totale­
ment indépendant...), par contre 
côté hard: 
Sur la même page, les CPC et 
le C 64, je croyais la· publicité 
comparative- i nterdi~e ! "Com­
ment vendre du CPO et descen­
dre le C 64. » 
Venons-en aux clowneries : 
l'Amiga : après quelques lignes 
de louanges forcenées. les cri­
tîques exagérées, non fondées 
et imaginaires pleuvent. 
Je m'en vais les démolir: 
L'entrelacement est, certes, 
désagréable mais très suppor­
table, les solut ions te.lies que le 
moniteur à haute rémanence ou 
flicker-f ixer (dont les résultats 
sont excellents) son t chères, 
vous omettez de parler du nou· 
veau « chip set» attendu pour le 
début 1989 qui permettra d'affi­
cher une image non entrelacée 
à l'aide d'un moniteur mul­
tisynch rone. Prix: A500: 
4 700 F ; moni teur: 6 000 F 
(voire moins ; total : 10 700 F. 
Cher ? Combien vaut un Mac Il? 
Le système multitâche, un gad­
get? Le "gadget» a demandé 
pas mal de recherches. Quand. 
on travaille ou que l'on déve­
loppe réellement sur Amiga ou 
que l'on soit simplement ama­
teur, on ne peut plus s'en pas­
ser! 
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Le lecteur de disquettes : capa­
c ité de stockage 855 Ko 
(hahaha) il fa llait écrire 880 Ko. 
Où avez-vous été chercher que 
l'Amiga crée un catalogue en 
RAM? Si c 'était le cas (i l suffit 
de le programmer) les accès 
disk ne seraient pas ralentis. 
L'affichage du catalogue est 
lent, pas le lecteur, nuance ! 
«Autre point noir, l'absence de 
bureau en ROM. » Tous les 
mic ros évolutifs on t leur 
système d'exploitation (bureau 
inclus) sur disquette (les PC par 
exemple !}. Ainsi le Workbench 
est passé de la version 1. 1 à la 
version 1.3 (1.4 à venir) ! hé! 
Jacques, petit tapoteur,. vas ! 
Ton ST refroidit ! Il suffi t de 
recopier les commandes essen­
tielles en RAM et le second lec­
teu r devient subitement moins 
indispensable d'autant plus que 
la RAM restante est largement 
suffisante pour formater des.dis­
quettes ou copier des fichiers 
(notez qu' il existe des utilitaires 
performants pour ça). 
Autre information à votre égard, 
il existe un utilitaire du domaine 
public nommé "browser » qui 
permet d'accéder au catalogue 
complet d'une disquette à par­
tir du bureau (disquette Fish '134 
disponible pour 30 F chez Gior­
gio Cupertino, BP 17, 98001 
Monaco Cedex, Principauté de 
Monaco). 
Ha, et voici enfin le mensonge 
(un scandale !) : il est possible 
d'écrire sur une disquette pro­
tégée ! et il suffit de modifier un 
octet ! (lequel?), je pensais con­
naître l'Amiga ... Par contre allez 
voir du côté de l'Atari ST... Quel 
âge as-tu mon cher Jacques, 
pour transférer les défauts de ta 
machine chérie sur la concur­
rence ... 
«Le second lecteur de disquette 
va prendre environ 40 % de 
RAM pour son cata logue» 
(HAHAHAHA). Cela veut dire 
que si l'on 'a 1 Mo de RAM le 
second lecteur prend 400 Ko ! 
Jacques ! Allons ! 
«L'extension mémoire n'est pas 
transparente: l'écran doit être 
adressé dans les 512 premiers 
Ko » (HAHAHA}. 
Jacques, encore des bêtises ! 
Tous les micros possèdent une 
RAM graphique, cel le de 
l'Amiga est de 512 Kq, celle des 
MSX Il est ·de 128 Ko, celle du 
Commodore 16 de 8 Ko. 
Au fait, de.combien est celle du 
ST? 
Sf certains softs plantent (les 
plus vieux), c 'est pour une autre 

raison. Par ailleurs, je parie qu 'il 
y a au plus 20 à 25 softs qui 
plantent et que ceux qui sortent 
depuis deux ans fonctionnent 
sans problème. 
Côté programmation, vous ne 
semblez connaître que le Basic, 
le GFA qui, comme par hasard, 
est un langage (au demeurant 
très bon) qui est apparu sur 
Atari ST ! Le C Lattice ou Aztec 
sont excellents (pas accessibles 
pour les" tapoteurs », il est vrai) 
tous les autres langages sont 
disponibles (à part le Cobol que 
je n'ai pas trouvé). 
Dernière critique, le côté musi­
que, " l'Atari a pris une sérieuse 
avance» ; sur Atari seul Pro 24 
est performant mais il com­
mence à vieillir, n'avez-vous pas 
entendu parler de Pro Midi Stu· 
dia, du Keyboard Controlfed 
Sequencer du Or T? Dans le 
domaine de l'édition électroni­
que, on trouve l'excellent Pro­
fessional Page (entre autre). 
Par la suite vous parlez de 
l'émulateur Aladin pour ST mais 
pas de Max l'émulateur Mac 
pour Amiga. 
Des jeux en 512 couleurs sur 
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à les afficher, alors des jeux .. . 
Par contre sur Amiga, on trouve 
des jeux en mode HAM (et pas 
HOM, à moins qu'une certaine 
marque de slip ... ) c'est-à-dire en 
4 096 couleurs (Pionneer Pla­
gue). 
L'Apple Il GS, à vous entendre, 
il n'y a pas mieux (ha si, pour le 
prix il y a le ST). Ce n'est qu'un 
16 bits (et pas 16-32 bits) et ses 
performances graphiques ne 
valent pas· celles du ST (sauf 
pour le nombre de couleurs)' 
aussi je m'étonne lorsque je lis 
que « les j eux sortant sur 
l'Amiga et le GS laissent un 
léger avantage à ce dernier». 
Vous avez des actions chez 
Apple ou bien c'est le contraire. 
Que vient faire un Mac dans vos 
pages? Il joue peu, nettement 
moins qu'un PC, et vu son prix .. . 
alors· pitié, le Mac, on s'en fout. 
On subit déjà votre confrère 
SVM et ses œillères MAC·IBM. 
Du journalisme, que diable, du 
journalisme. 

Robin de Kat, Sanguinet 

Je vais répondre point par point 
aux différentes critiques de 
cette intéressante lettre. Il faut 
dire, comme nous l 'avions déjà 
signalé dans le Forum du Tilt 62, 
que les opinions exprimées 
dans le Guide 1989 é.taient 

volontairement engagées, d'où 
un déséquilibre certain entre les 
opinions sur les différentes 
machines en fonction des goûts 
propres des testeurs. Je pos­
sède personnellement Atari ST 
et Amiga et chacune d'elles 
m 'apporte satisfaction et grin· 
cements de dents dans des 
domaines différents. 
Tout d'abord, je ne pense pas 
être, tout comme la plupart des 
journalistes de Tilt d'ailleurs, un 
« tapoteur Basic» du dimanche. 
Je pratique l'assembleur à bon 
niveau, d 'autres le Cou le Pas­
cal. En ce qui concerne l'entre­
lacement, le clignotement est 
source de fatigue visue/fe rapide 
et intense. Certes Je nouveau 
"chip set» apportera un meil· 
leur confort d 'utilisation, mais il 
n'était pas disponible au 
moment de l 'article. Quant à 
comparer les capacités graphi­
ques de l 'Amiga à celle du Mac 
Il, cela tient soit de l 'aveugle­
ment soit du manque d'informa­
tîon. La dernière carte graphi­
que pour Mac Il (Nuvista) per­
met d 'afficher une résolution de 
1024 x 1024 points avec 16 mil· 
lions de couleurs simultanément 
à l'écran. Certes, le prix est en 
rapport mais les performances 
sont sans commune mesure 
avec celle de i'Amiga. 
Le système multftâche, s'il n'est 
pas inutile, ne peut pas être plei· 
nement exploité sur un Amiga 
500 du fait du manque de 
mémoire. De plus, rappelons 
une évidence : comme il n 'y a 
qu 'un seul processeur, les diffé­
rentes tâches sont en fait 
gérées de manière successive 
selon le mode des interruptions, 
chaque programme s 'exécutant 
plus lentement que s 'il était 
seul. Il n'en va pas de même sur 
les ordinateurs à processeurs 
parallèles qui sont les seuls à 
être des multitâches au sens 
strict du terme. 
La capacîté de stockage 1.!tile 
des disquettes est bien de 
855 Ko (il suffit de formater une 
disquette pour s ·en rendre 
compte). Toujours au sujet du 
lecteur de disquette; il est vrai 
que mon article n'était pas suf­
fisamment clair. Le lecteur lui­
même dispose de temps 
d'accès corrects. P.ar contre, le 
système de gestion adopté le 
ralentit de manière importante. 
Pour l'utilisateur, le résultat est 
le même: L 'Amiga est bien 
~e 16-32 bit le plus lent dans 
les opérations sur disque. 
L'absence de bureau ROM ne 
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serait pas en effet un problème 
majeur s'il ne tallait pas 
70 secondes pour accéder au 
CL/ à partir de la disquette· 
Worckbench d'origine ! De plus, 
s 'il est vrai que la recopie des 
commandes en RAM dispense 
d'un second lecteur dans cer­
tains cas, il ne faut pas oublier 
que le moindre reset oblige à 
tout recommencer. 
Il est parfaitement possible 
d 'écrire sur une disquette pro­
tégée, sur ST et sur Amiga. Je 
me garderai bien de fournir la 
méthode, les producteurs de 
virus en seraient trop contents. 
En ce qui concerne les 40 % de 
RAM pris par le second lecteur, 
il s 'agit en effet d'une énorme 
coquille d'impression. Il n'en 
reste pas moins vrai que les 
40 Ko pris par le second lecteur 
peuvent perturber gravement 
certains programmes qui occu­
pent toute la RAM d'un 
Amiga500. 
Je persiste et signe: /'extension 
mémoire n'est pas transparente 
sur un Amiga 500. Les choses 
ont tendance à s'arranger avec 
les derniers softs sortis mais 
Ultima IV (qui n 'a que quelques 
mois) est injouable si l 'on n 'a 
pas pris la précaution de décon­
necter l'extension soit physique­
ment, soit, mieux encore, par 
soft, (il existe des u.tilitaires du 
domaine public qui pet:mettent 
de reconfigurer la mémoire dis­
ponible et même de déconnec­
ter le ou les drives externes, 
mais encore faut-il les possé­
der!). 
Certes Je Basic est un langage 
limité (encore que les der­
niers .. .) mais la très grande 
majorité des programmeurs ont 
pourtant fait leurs premières 
armes sur lui. Aussi, l'arrivée 
sur Amiga du GFA Basic (qui se 
fait attendre) risque de faire bien 
des heureux. 
Côté musique, Atari ST et Mac 
se taillent la part du lion. Fran­
cis Mandin, directeur de Music 
Land, un des haut-lieu de /'infor­
matique musicale, estime à 
80 % la pénétration des Atari ST 
chez les musiciens, même si les 
plus grands d 'entre eux ont une 
préférence pour le Mac. Les 
capacités de l'Amiga ne sont 
pas en cause, mais les logiciels 
que f'on peut trouvér en bouti­
que sont plus restreints, c 'est un 
fait. Je laisserai à François Her- · 
me/in le soin de soutenir Je GS 
qui n 'est qu'un 8-16 bit. Cepen­
dant, il est vrai que bon nombre 
de jeux sur Amiga n'utilisent que 
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seize couleurs pour gagner en 
rapidité et p/ace mémoire. 
Quant au Mac, App/e ne Je défi­
nit pas comme une machine de 
jeu, c'est le moins que l'on 
puisse dire ! N 'oublions pas 
pourtant que la logithèque la 
plus phénoménale en quantité 
est toujours détenue par 
l'Apple Il, machine à vocation 
professionnelle pour ses con­
cepteurs. De très nombreux uti ­
lisateurs de Mac possèdent un 
ou plusieurs jeux et il n 'est pas 
dans notre habitude de taire des 
sélections arbitraires. 
Un dernier mot en conclusion: 
mon Amiga 500 est ma machine 
préférée pour les jeux (surtout 
d 'action). Mais quand je veux 
programmer ou utiliser un logi­
ciel "sérieux», je passe sur 
Atari ST ! Je ne suis d'ailleurs 
pas le seul dans ce cas, loin de 
là. Un programmeur de chez 
Ubi m'a même confié qu'il 
effectuait toute la phase de pro­
grammation des jeux Amiga sur 
ST. 
L 'Amiga 500 est sans aucun 
doute la meilleure machine de 
jeux actuelle mais ses défauts 
en limitent l'usage pour une uti­
lisation professionnelle. Mieux 
vaut alors. dans ce dernier cas, 
vous tourner vers l'Amiga 2000, 
qui, lui, répond parfaitement à 
ce type de besoin. 

Jacques Harbonn 

CONTRIBUTION 
AU DÉBAT 

Je tiens tout d'abord à vous féli­
citer car votre revue est vrai­
ment géniale (merci ! NDLR). 
J'ai lu avec beaucoup d'intérêt 
votre dossier sur le piratage et 
je me permets de vous trans­
mettre mon avis quant à ce 
sujet. Je possède trois originaux 
(Out Run, Gauntlet Il et Carrier 
Command) et environ une tren­
taine de copies pirates (je les 
utilise Ioule~) . J'ai reçu une ver­
sion pirate d"Out Run dernière­
ment et celle-ci m'apporte de 
nouveaux avantages par rapport 
à ma version originale: le pro­
gramme possède un fast-load 
(chargement plus rapide et on 
peut Y. _.jouer en semi-plein­
écran). Je.trouve décevant que 
cette version soit plus agréable 
que celle que j'ai payée 
200 francs, ceci pour dire que 
les éditeurs pourraient faire de 
plus gros ertorts et que cet 
exemple encourage le piratage. 
D'autre part, je ne pensé pas 
que le piratage défavorise tant 

que cela l'achat des jeux: cha­
que fois que je possède suffi­
samment d'argent pour acheter 
un logiciel, je le fais avec un 
grand plaisir, et le ferais plus 
souvent si les jeux étaient moins 
chers. Enfin, je trouve inadmis­
sible que les éditeurs osent ven­
dre des jeux édités avec une 
notice en langue étangère, car 
un des gros avantages d'ache­
ter un original devrait être de 
comprendre comment on peut 
réel lement jouer. Mr X 

Si l'on faire objectivement le 
bilan des avantages et des 
inconvénients d(J piratage pour 
l'utilisateur, il faut aussi tenir 
compte des virus fréquemment 
tfansmis par des disquettes 
piratées ! Contrairement à ce 
que vous affirmez, nombre de 
grands distributeurs font l'effort 
de traduire les notiGes des logi­
ciels qu 'ils importent. Ces 
efforts ne sont récompensés ni 
par ceux qui pratiquent l'import 
parallèle, ni par ceux qui sJadon­
nent au piratage. Quant aux 
conséquences à long terme du 
piratage sur l'édition de logiciel, 
on les imagine aisément. 

L'AVENTURE 
PROGRAMMÉE 

J'ai quinze ans et demi et je suis 
passionné par les logiciels 
d'aventure. Mon rêve serait d'en 
faire un mais je ne connais rien 
en langage. Je trouve absurde 
ce défi entre l'Atari ST et 
l'Amiga ; possèdant un ST, je 
trouve que compte tenu de son 
prix, c'est une très bohne 
machine. L'Amiga est le plus 
cher, mais plus performant. A 
chacun ses moyens ! 

Eric Barotte. 

Créer un jeu d'aventure est une 
aventure en soi, mais si vous 
désirez éviter d'avoir à traquer 
les bugs dans d 'interminables 
dédales de lignes de program­
mes en vous accrochant à des 
lianes de papier-listing, il existe 
des moyens simples d'arriver à 
vos tins: les logiciels d'aide à la 
création ·de jeux d'aventure. 
Certes, les résultats seront sans 
doute loin d'atteindre Je niveau 
des meilleures réalisations 
actuelles comportant de nom­
breuses routines en assem­
bleur, de puissants analyseurs 
syntaxiques, etc. Mais il est pos­
sible de se faire plaisir sans trop 
galérer et de roder sans trop se 
casser la tête ses talents de 
créateurs de jeux. Reportez-

vous au test de Jade sur Ams­
trad CPC dans le numéro 58 de 
Tilt, en page 72. Il existe une 
versïon ST de· ce logiciel. Vous 
pouvez également vous reporter 
au test de STOS dans Je numéro 
n° 62. 

BANZAÏ! 
Tout d'abord, un grand bravo 
pour votre revue magnifique. 
Voici mes questions. Primo: 
j'aimerais savoir pourquoi vous 
avez arrêté la rubrique Banzaï 
qui parlait des cartouches dis­
ponibles et des nouveautés 
Nintendo-Sega. Et si vous allez 
la remettre bientôt. Secundo: 
j 'aimerais savoir èombien de 
cart9uches Nintendo seront dis­
ponibles en France d'ici sept 
mois. Quant la Nintendo 16 bits 
sortira-t-elle en France et quel 
sera son prix? Al lez-vous faire 
un Tilt-« bis» Nintendd-Sega? 

Anne Honyme 

Vous pourrez constater à la lec­
ture de Tilt que nous n'avons 
aucunement délaissé les conso­
les. Àprès. la suppression de la 
rubrique Banzaï, les jeux sur 
console ont naturellement 
retrouvé leur place dans les 
diverses rubriques du journal 
aux côtés des programmes de 
jeu destinés aux autres ordina­
teurs, auxquels ils sont en tout 
point comparables. La nouvelle 
console 16 bits pourrait- arriver 
plus tôt que prévu en Europe où 
la console 8 bits a bien du mal 
à s 'imposer face aux ordina­
teurs. 

GRAPHISME 
ET MUSIQUE 

Salut ! je me présente·: Hacène 
Labrèche, 15 ans. J'ai été gra­
phiste du mois de juin 1988 
dans ta revue( ... ) Je t'ai envoyé 
des images dont une m'a pris 
25 heures et une· autre 
15 heures de travail Ge réalise 
toujours tout point par point) et 
je compte' en envoyer d'autres 
que je suis en train de réaliser. 
Peut-on être plusieurs fois gra­
phiste du mois? Il ne s'agit pas 
de gagner un cadeau mais de 
voir son travail récompensé. Au 
moins, une image dont on est 
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content ne reste pas dans 
l'ombre. 
J'ai l'intention d'apprendre à 
programmer et je pensais me 
mettre au GFA 3.0. Ce langage 
est-il assez puissant pour réali­
ser, avec de l'expérience, des 
jeux intéressants? Peut-il gérer 
de façon satisfaisante des ani­
mations et des analyseurs 
syntaxiques? Peut-on facile­
ment reprendre avec un tel lan­
gage des dessins et des musi­
ques réalisées avec des pro­
grammes tels que Art Director 
et Notator pour les introduire 
dans un logiciel de jeu ou dans 
une démonstraction? Si oui, 
pourrait-on publier un tel pro­
gramme? Si le GFA Basic ne 
répond pas à mes exigences. 
peux-tu m ' en proposer un 
autre? 
J 'ai l'intention de faire de la 
musique et. à cet effet, je 
compte m'acheter un Ro­
land D 10 ou un Yamaha DX Il. 
Seulement, voilà mes problè· 
mes : des logiciels performants. 
tels que Notator ou Pro 24 3.0, 
utilisent tous ou presque un 
mégaoctet de mémoire vive. Il 
me faudrait donc une extension. 
Qui pourrait m'en installer une 
à un prix si possible inférieur à 
1 000 F? Sinon, j'ai entendu par· 
Ier maintes fois d'un nouvel 
Atari : le E.S. T. Peux-tu me par­
ler de lui, de sa date de mise en 
vente? Hacène Labrèche 

Rien ne s'oppose à ce que vous 
soyez plusieurs fois «graphiste 
du mois'" si ce n 'est l'âpreté de 
la compétition entre graphistes ! 
Le GFA 3.0 convient tout à fait 
à /'utilisation que vous souhatez 
en faire. STOS Game Creator, 
testé dans le numéro 62 de Tilt, 
est une autre réponse possible 
à votre attente. Il est possible de 
reprendre des images réalisées 
avec Art Director sous 
Basic GFA, Moyennant l 'écri­
ture d'une petite routine de 
chargement. L'utilisation de 
morceaux de musique écrit 
avec Notator exigerait en revan· 
che de périlleuses acrobaties de 
programmation : primo: Notator 
ne gère pas le processeur 
sonore du ST mais des synthé­
tiseurs MIDI via la prise du 
même nom; secundo : les 
fichiers d'évènements MIDI 
créés par Notator ne sont pas 
exploitables directement, il faut 
impérativement que le séquen­
cer soit chargé en mémoire 
centrale. 
Les logiciels de musique que 

vous citez sont utilisables avec 
un 520 ST. seule la longueur des 
morceaux pourra se ressentir 
du manque de mémoire. A 
moins d 'être un mégalomane 
wagnèrien, on peut en général 
se passer d'une extension 
mémoire. Quant à /'E.S. T. , 
reportez-vous au Tilt journal de 
ce numéro. 

TILT, C'EST 
PLANANT ... 

La première fois, c 'était en 
1983, je crois, j'ai essayé et 
j'ai complètement décollé. J'ai 
continué le mois suivant et là, je 
ne pouvais plus m'en passer. 
Faute d'argent. l'année der· 
nière, j'avais réussi à décrocher 
pendant quelques mois, mais 
cela ne dura pas. J'ai repris de 
plus belle. De plus, l'effet était 
de plus en plus fort au fur et à 
mesure que la formule s'amélio­
rait. Eh oui, Tilt est et restera le 
seul magazine capable de géné­
rer de telles sensations de ver­
tige! {Damned ! NDLR). Mais 
venons en à l'objet de ma lettre. 
Je suis mordu de musique élec­
tronique et de tous les effets 
l'accompagnant. Or, je suis 
l'heureux possesseur d'un Atari 
520 ST. Je me demandais s'i l 
existait des logiciels d'échantil· 
lonnage plus abordables que 
l'ADAP-1. Je veux dire dans les 
500 à 1 000 F. Je souhaiterais 
avoir un logiciel capable 
d'échantillonner et de jouer des 
échantillons à différentes fré· 
quences, et de les couper dans 
tous les sens, etc. De plus, ex­
possesseur d'un C 64, j'avais le 
logiciel Rockmonitor 4 qui per­
mettait d'avoir simultanément 
trois voies de musique et un 
rythme échantillonné {soit un 
élément de batterie, soit des 
voies, etc). Rêve-je ou de tels 
programmes existent-ils sur 520 
ST? Je pense qu'n 16132 bits 
devrait être au moins capable 
de cela. Dans le doute et l'igno· 
rance, je m'en remets à T ... 

Laurent Haye 

Que de questions pertinentes, je 
vous remercie de les avoir 
posées. L 'Adap Soundtrack est, 
pour l'heure, une des Rolls de 
l'échantillonnage, ou plus exac­
tement une Jaguar, ce qui n'est 
pas si mal. N'espérez pas 
retrouver la même qualité 
sonore (16 bits de qualification, 
44, 1 Khz de fréquence d'échan­
tillonnage) et les mêmes fonc­
tions (interpolation, travail gra­
phique sur la courbe, pilotage 

par un instrument MIDI) avec 
des échantillonneurs coûtant 
entre 500 et 1 000 F. Sur ST, 
vous pouvez utiliser ST Replay 
ou Pro Sound Designer qui 
valent tous deux moins de 
1 000 F. Vous avez en outre par­
faitement raison de souligner la 
qualité sonore du C 64, dont le 
11 chip" égale celui du ST. L 'inté· 
rêt du ST dans le domaine musi· 
cal ne provient pas de sa qua­
lité sonore (assez limitée, il faut 
le reconnaître) mais de son 
orientation MIDI : prise MIDI 
intégrée et logithèque MIDI très 
fournie. Dans ce domaine, cet 
ordinateur s 'impose actuelle­
ment comme un nouveau stan­
dard. A mon tour de vous poser 
une question : pourquoi, dans 
votre cas, ne pas acheter 
d'occasion un classique échan­
tillonneur MIDI plutôt qu'un pro· 
gramme et une interface 
d'échantillonnage pour votre 
ST? Etes-vous certains que 
l 'ordinateur vous apportera 
quelque chose de plus ? 
N'oubliez pas que vous pourrez 
piloter votre échantillonnage 
MIDI depuis votre ST, avec un 
logiciel-sequencer ... 

MICRO-TAOISME 
Ayant lu avec bonheur votre 
numéro de novembre, j'ai été 
très intéressé par un article de 
la rubrique" Tarn Tam Soft " qui 
parlait de la T.A.O. {traduction 
assistée par ordinateur). J'aime­
rais prendre contact avec la 
société ou les personnes qui 
développent cette application 
sur Macintosh. Mais ayant lu et 
relu votre article plusieurs fois, 
il fallut me rendre à l'évidence: 
l'adresse manquait cruellement. 

Laurence Caparroy 

L'adresse manquait, certes, 
mais vous auriez pu l 'obtenir en 
vous connectant au serveur 
MITRAD sur lequel portait l'arti­
cle. La voici donc : Gachot S.A., 
26 bis, avenue de Paris, BP 14, 
95230 Soisy-sous-Monl­
Morency. 

CONSOLEZ-MOI. .. 
Etant donné que je suis posses­
seur de la console Sega, est-ce 
une bonne idée de la vendre et 
d'acheter une console Nin­
tendo? Un ami est aussi inté­
ressé par cette console. J'ai une 
question qui me trotte dans la 
tête et que tous les possesseurs 
de cette console Nintendo se 
posent : quand donc les jeux 
américains arriveront-ils en 

France ? Sont-ils disponibles? 
Où peut-on se procurer Ghosts 
Gobblins, 1942 et Commando, 
de la firme Capcom, que vous 
avez déjà testés dans ce 
journal. Sébastien. 

Vous trouverez la réponse à 
vol re première question en reli· 
sant les bancs d'essai des 
consoles Sega et Nintendo 
{Tilt) n° 43, page 76 et n° 45, 
page 92). A la rigueur, si le 
cœur et le portefeuille vous en 
disent, vous pouvez acheter une 
console Nintendo afin de dispo­
ser des deux. Quant aux jeux, 
nous vous avons déjà signalé 
que la société Bandaï-France 
qui importe les produits Nin· 
tendo dans notre pays comptait 
n'en faire venir qu'une gamme 
très restreinte, ce qui explique 
certains retards, les sotts nous 
étant assez souvent envoyés 
directement par les éditeurs 
étrangers. Les trois jeux que 
vous citez seront distribués en 
France au cours du premier 
semestre 1989, Bandaï-France 
dixit. 

DIGITALISEURS 
Je vous écris pour avoir un ren­
seignement sur les possibilités 
d'un digitaliseur avec un Ami­
ga 500. Concrètement. qu'est 
ce qu'il est possible de faire ou 
de ne pas faire? Quels appareils 
devrai-je adapter avec ? Quel 
est le prix d'un digitaliseur 
moyen? Comment faire pour 
digitâliser? 

Frédéric Debuire. 

Un digitaliseur se compose d'un 
logiciel et d'un boîtier qui se rac­
corde entre la source vidéo 
(caméra ou magnétoscope) et 
l'ordinateur. Il numérise les ima· 
ges provenant de la source en 
les transformant en une mosai~ 
que de pixels. Les logiciels 
associés aux digitaliseurs peu­
vent compter un certain nombre 
de fonctions de modifications de 
l'image initiale: palette redéfi­
nissable, effets spéciaux (sola­
risation, inversion de l'image, 
etc.), voire même quelques 
accessoires propres aux logi· 
ciels de dessin (brosses et lou­
pes par exemple). On peut 
ensuite sauvegarder les images 
dans un format de fichier com­
patible avec des logiciels de 
création graphique afin de les 
retravailler. Les prix sont varia­
bles selon les performances du 
produit mais descendent rare­
ment au-dessous de 2 000 F. 
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ATARI ST NOUVEAUTES SPEEDBALL 245F 

FORCf.S MAGIQUES 249f ROADBLASTERS 185F STAC 385F 

+LA PANTHERE·ROSE ROCKET RANGER 275F STARGLIDER 2 225F 

+WESTERN GAMES+CLEVER ROY OF THE ROVERS 199F STARRAY 195F 

AND SMART+VAMPIRE EMPIRE SARCOPHASER l4'1F . SUPER HANG ON 145F 

OCEAN 5 STARS 245F SAVAGE 199F STREETFIGMTER 195F 

+ENDURO RACER+CRAZY CARS SHOOT"EM UP CONST. KIT 225F TECHNOCOP J99F 

+BARBARIAN+RAMP.+WIZZBALL SKA'rEBALL 159F THUNDERBLADE J99F 

ACTION ST 1951' SPACEBALL J99f THE ELIMINATOR 185F 

+LES MAITRES DEL.UNIVERS SPACE HARRIER 2 185F TIMES OF LORE 215F 

+DF.FLEKTOR+NORTHSTAR STAR BLAZE 199F UNIV.MIL.SIMULATOR 225F 

+JO GALAX+ TRAILBLAIZER STARSHIP 145F VICTORY ROAD 185F 

ARCAOf: f"ORCS:: 295F SQWICK 195F VIRUS 195F 

+ROAD RUNNER+INDIAN JONES STARl!ALL 195F SPECIAL ANNIVERSAIRE 
+GAUNTLET+METROCROSS STORM LORD 185F 

ATARI ST 95F 
TRIAD 295f' STORMTROOPER 225F 

+BARBARt~(PSYNO}>STARGUOER SUPERMAN Z45F DESOLATOR 

+DEFENDER OF Tl-Œ CROWN TERRIFIC, LAND 195F MADMIX 

MEGA PACK 245F THEDEEP 199F WJ·IERE TIME STOOD STILL 

THE GAMES SUMMER J99F 
ZYN . .\PS 

+IVINTER Ql.YMPIAD 88 +FR.OSRYTE LéVIATMAN 
+MOUSEl'RAP+PLUTOS+SUICIDE THÉ GAMES WINTER J95F INDIJ\NA JONES 
MISSIONtSéCONDS OUT THEKRISTAL 2$5F 

NOUVEAUTES TllE IAST NINJA 2 J85F SUPER PROMOTION ! -
AAARGH 185F THEXDER 245F Manette US GOLO 109F 
AIRBORNE RANGER 249F TllE MUNSTERS 199F Manettë Speed King 109F 
ALTERNA WORLD GAME 175F THE PRESJ!!>ENT IS MISS. 24!;f 

ARMALYTE 199F• THE TEMPLE 0FTUE FLY .. 275F Amstrad 

ARTURA 185F TAE Tl IREE STOOGE5 295F 4 Oisq. vierges CPC 99F 
A.1'.F. 'l2SF TIGERROAD J95F $T Amiga 
AQUA VENTURA '.!i5F TINTIN SUR bA LUJllE 245F 10 Disquettes 3,5 OF,OD 119F 
ASTAROTH J85F JIN16 SCANNl'R 249F 

BAILlSTIX 19SF Tll'AN 2{9F 1 O Disquettes 5 1/40F,OD 99F 
llAl!!JARIAN 2 ISSf" TRIVIAL PURSUJT Manette KONIX PG: 195F 
BAT 249F NO:UVEl,l, E Gj;NER;\ l ' JON J95f Maf)etteKONIX-fCarte.- 295F 
B!OCHALLENGE L95F TrfV.CER 

BILLIARD Sll\fübATOR .199F UL TIMATE Cj0LF P.C cômpatlbles 
BISMARCK°. 235f u1:nMA"V El'YX ON PC 2 J9SF 

BUTG'HER RILL 199F VENOM STRlitE'S Bi\CK +WORLD GAMES+IMPOSSIB.MIS 

JQ5f' VEWINA:'J'OR +STREET SPORT SASk ET 

l~F WANQE;J.rER COM PIL,HIOl'i UBI 275F 

1951' WAR lN MlD[))..E ÊAR'rH +ZOMBl+NECROMANClf;N 

18~ WEÇLEMANS +MASQUE PLUS 

·23"5F WEIRD DlfEAMS 2~5F r c 1-uTsl'i0 2 225F 

J95F ~VAR c'.i>\M~ GONST SJ;T 2451" · +GREEN RERET+GRYSOR. 
ZAO MAC CRAl:;KEN '249F +ARKANOJO+WIZZBAl.I. 199F 

199F Z:/\NYG.OLF .20M' PCGOLDHITS J95F 
195F +BRUCE LEE+ WC LE/\DERBOAR 

2451" +ACE OF ACES+INFJJ .TRATOR 

1851> LA COLLECTION 18SF 

225F +ARKANOID+WC LEADERBOAR 

249F 
183F 

185F 
1 ~51' 

-~· 

NOUVEAUTES 
TIGERROAD !45F 
TIMES OF LORE"- 24SF 
TINTIN SUR LA LUNE 295F 
TITAN 249F 
TT RACER 2J5f 
ULTIMATE GOLF 195F 
VICTORY R9AD. l85f 
WARIN MIDDLE EARTll 249F 
WEIRD l)REAMS 249F 
WECLEMANS 199F 
ZAC MAC CRACKE:-1 249F 
ZANY GOl.F 2.1;if 

944 TURBO CUl' 245F 
A320 195F 
ACTION SERVICE 195F 
CAUFORNIAGAMES 195F 
DOUBLE DRAGON 195F 
EMMANUELLE 220F 
F15 STRIKE EAGLE 185F 
F19 STEAL.nl FlGHTER .185F 
FALCON AT 445F 
1'1,1\)lrf SIMULATQ({ J 475f 
FOOTBALL MANAGER 2 195F 
GAME,OVER2 1?5F 
GALACTIC CONQUERQR. 14<JF 
GAlJNll.ËT 185F 
G.J.G.N.0PERAT. JUPITER 285F 
HEROES OF TllE LANCE 225f 
L"ARCJJE CAPIT. liLOOO 249F 

LA QtlËl"E °'E L'OISEAU . 245F 
LF. MANOIR .DE MORTEV. '.!~9F 

ROCKET RANGER 245F 
l'JIE()AMES §uMMER ED. 225F 
Lll:tlMA \J 225F 
ZONE 22QF 

SPECIAL ANNIVERSAIRE 
PC COMPATIBLES 95F 
BIONIC COMMANDO 
STREET S PORT SQCCER 
SOLOMON"S KEY 
TRANTOR 
ACE OF ACES 

AMIGA 
.-U11GA GOLD HITS 249F 
+BIONIC COMMANDO+ROLLING 
TIIUNDER+JINKS+LEADERBQARD 
FORCES MAGJQUf.~ 249F 
+LJ\ PANTHERE RISE+WESTERN 
GAMES+CLEVER AND SMART 
+ VAMPIRE'S EMPIRE 
TRI A!> 295F 
+BARBARIJ\N{l'SYNO}>STARGLIDER 
+OEFENDER OF THE CROWN 

24SF 

NOUVEAUTES 

1.0.U 195F 
IRON TRACKJ;RS 220F 
JUG 19;iF 
LED STORM 199F 
LES PORTES DU TEMPS 345F 
LOMBARD RAC RA LL Y HSF 
MAUPITI ISLAND 235.F 
NECRÔN 2491' 
MICKl~Y MOtJSE 199F 
NIL DTF.IJ VIVANT 2991' 
NORTH AND SOUTH 2951' 
PARANOIA COMPLEX J99F 
PlONNf:R Pl.AGI.JE 245F 
POWER DROME 245F. 
PRISON 199F 
PROSPl;<."TOR 199)' 
RAMBO J 225F 
REALM OF THE TROLLS '.?~5F 
ROBOCOP 249F 
SAVAGE l<J<JF 
SCRAIJBLE 245F 
Sl·JQ(Yf" "EM UP CONT. '225F 
SKRULL 225F 
SPACE HARRIER 225F 
SPACEBALL 149F 
STARBAJ..l: 249F 
STRBl:n"SJ'.(lrns llASK .195F 
SUPERMAN 145F 
TEENA6EQUEEN J99F 
THEDEEP J99F 
THE ELllyllNATO 225F 
THE GAMES Wll'!!TER 195f 
Tl lfi KRJSTAL 28SF 
tHELAST N11></A 2 195F 
TJNTIN'SUR LA-LUNE :2iÎ;'iF 
T)GER ROAD. 245F 
Tli'AN 249F 
U1 .T\'MATE GQl, f 19"SP 
VERMINNfQ!t . 22sf' 
VlCTO&Y ROAD p_5F 
W/W.JN ,MIDDl,E E5\RTH 2.19F. 
WF:Cl.E MANS ~4911 
ZAC tvi"AC CRACKEN 249F 

145F 
2S5F· 
'2J5p'' 
,225F 

~SF 

GAME SET AND MATCH 2 149F 
HJSTORV IN TH.E MAKING2491' 
OCEAN DYNAMITE 1491' 
LES BEST DE US GOLD 149F 

TAITO COIN OP COLLEC. 129f' 
KARATE AO; llSF 
GOLf) SIL VER BRONZE 1451' ' 
ELITE6 PACK N°3 9SF ; ' 

. ARCADE ACTION l 19P 
°' LA COLLECrlON KONAMI 1 J9r 

TOP"TEN COLLECTION 99F 
GEANTS D'ARCADE l 19F . 
LES TRESORS USG 115r 
BEST OF ELITE 2 95F 1 
GAME SET AND MATCH l 29F 
THEYSOLDAM ILLION 3 95F 

AUTRES PRODUITS SPECTRUM SUR 
LE CATALOGUE· MICROMANIA. 



u:sc~r:~~RAD q 
L'ARCADE 2 14911991• 
+STREET FlGHTllR+SIDE ARMS 
+BIONIC' COM~IANOO+SHACKLEO 
+GUNSMOKE+DESOLA TOR 
12 .JEUX EXCEP'rtONNf.l.S 1?9/l-19F 
+CYUERNOID+DEA..f:KTOR++MASK 
+lll.OODBR(lTl lERS+NEBULUS 
+NOR'JHSTAR+l IERCULES..&Ol.ON 
+LES MAITRES DE l.'UNIVERS 
+VENOMSTRIKES 81\CK 
+MARAUDER+RANARAMA 
OCEAN DYNAMIH: 149/1991' 
+PLATOON+PREDATOR+KARNOV 
+CRAZY CAR+COM!lA"rSGHOOI, 
+SALAMANDER+DRIJJ..ER+GRY7J)R 
Lt:s DEF'IS DE TAl'rO 139/199F 
+TARGET RENEGADE+l-1. YING 
SUARK+ARKANOID 1 ET ! 
+BIJBBLE BOBBLE+Sl.APFIGHT 
U:S llEST DE US GOl.D 149/1991' 
+OUT RUN+Gi\lJN'll.ET 2 
tCALIFORNIA GAML1S+720° 
+ROLLING TH UND[R 
GAME SET ) 1ATCH 2 149/199F 
+MATCH DAY :?+Sl lPER HANG 
+ON+CHAMPION Cl llP SPRINT 
+BASKETMASTr.R+TRACK AND 
+FlF.l.OtCRlCKCT.i$NCX>Kf.R-K"..OU: 
(;OLOSILVER llRONZ.t: 149/ 1991" 
2.1 EPREUVES SPORTIVE.~ EPYX 
lllSTOR\' IN JllAKl\'G 199/249F 
MEGA COMPILATION USG 
+l.f.ARDERBOARD+UXPRESS 
•RAIDER+LMPOSSIRl.EMJSSION 
+SUPl;RC'Ya.E+GAUN'fl..~+BFACH 
+1 IEJ\D+INHLTRATOR+KUNGFU 
+~1ASTER+SPYHUNTER+ROAD 
+RUNNER+BRUCELEE+GOONIES 
+WORL. G.T RAID+BEACH HEt\D 

DUL 

SIM\JL,\TIO~ PACK l-IS/195f' 
+GD PRIX 500+QUAD+SUPERSKI 
t:UTE 6 PA(;K N"~ 9S/14SF 
+DRAGONS l.ALR 1+2+ENDURO 
RACE.R+PJ\PERBOY+ÇHOSTNGOB 
BLIN'S+TUER N'EST PAS JOUER 
ARCADF. ACTIO:-; 1 IS/18SF 
_.BARBARIAN+RE.\'GADE 
+SUPERSPRINT•RAMPAGE 
+INTfRNATlùNAL KARATF: 
FRANK BRtlNO lllG. 129/ 1791' 
AMST GOl,I) l llT 3 115/195F 
BEST OF P.UTE 2 9S/14SF 
COLLK0'1AMI 115F/18SF 
GAME SET M,\'rCll 129/179F 
GEAN·rs D'ARCADE 115/19SF 
IMAGINE ARC. HITS 99/ 1451' 
KARATE Act: 115/l'ISF 
LEADERRO. "PAR 3" 145/169F 
LES FUTtlR1S1 t~~ l49l19'1t" 
OCEA:-;STAR HIT? 99/14SF 
TOP TF.N COLLt:Cf. 99MSF 

- NOUVEAUTES-
A'.CTIQN !'H!RVICE 139/189F 
ALIEN SYNDR()ME 95/IWI· 
ARCADE WIZARD 99/1491' 
llARBARIA'lô 2 89/ 1391' 
BAT 149M9F 
BLACKLAMP 89fl,19F 
ijOMBUZA I. 9'1/1491' 
BUTCHER HI Li, 99114'W 
CARRIER CO'-IMA>'lôD l45/195f 
(1llÇAGO .\O"S 'l<)/14'11' 
CHLCK YEi\l;l;R"S AOV 
H.IGHT TRAli•ŒR 9511451' 
UARK l'l:Sl<)N 99/1~9F 

oounu: 11RAGON 9911491' 
DYNAMICDUO 95/1-151' 
ELITE 'l'J/1491' 
1- 11> COMBAT 1'11.0T 1-15/1951· 

COM~IAND PERtORMA:-;CE 1?91149F FINAL. COMM,\:0-D ND/1751 
1MERCEN/\RY+HARDBAl.l. GARY l.111(. HOT SHOT 95/1.1$•· 

BENEFICIEZ A PARIS· 
DES PRIX MICROMANIA 

PRINTEMPS HAUSSMANN 
64 bd Haussmann "Espace Loisir Sous-sol" 
75008 Paris Métro Havre-Caumartin 

LA REGLE DE CALCUL 
65167 bd Saint Gmnain 75005 Paris 
Métro Saint Michel ou Maubtn 
- NOUVEAUTES -

TllE 'lt;Ml'LEOFFLY .. 149/l<J'if' 
TIGER1'1GER 'l~/145F 

TIME SCANNER •19/149f 
TIMES OF LORE </S/l45F 
TINTll'i SUR LA LUNE 145/195F 
W,\R IN MIDDLE EAR. 991149F 
WEC Lt: M1\ 'IS 99il49F 
Wl HRLLOlè ~9/139F 

.......-HITPARADE-
4X4 OFF ROAD RACl'\G '1'1!149F 
A320 145/195F 
9-1-1 TURBOCUP 1'15/2451· 
AHER BURNf;R 9W149F 
BATMAN '19/1491' 
CR,\7.Y t'1\RS 2 12')/ J(><)f 
DRAGO'I 'll"JA 99/JJ</f 
HEROt:S 01· LANCE 9S/199F 
Jl'NGUi BOOK Nl>/19'11-
I.E MANOIR MORTEVI ND/IWF 
~tOTOR MASSACRE 95/1391' 
OPERATION WOLF 99(14<JF 
RAMBO .l R9/IJ9F 
ROBOCOP 9'1/14Q)I 

RTYPF Q\11-15F 
SAVAGF. '15!1<191' 
SËCRCT OEl'l~SE 14~/IY5F 

TE.CHN<;>cOP 'l'l/14'11' 
Tl llll\DERBI .AD!:'. ·~)/1491' 

THE LAST M'IJA 1 l?S/145F 
TIGFR RO,\D 99/149F 
TITAN 

+l\RMAGUEOON MAN+TENTH INDl-i\1' MISS ION NPMYI- l\!4;1 115/1~~1' 
l'RAME+LEVIATI IAN+llOBSLEIGI 1 IRON llAND 'iii/t4W 2(Xlù0 l.IElJ~S SS MERS Nl)/ l (l'if' 
'6IWJ<l.B)>'JR,\NfOR.01(l0.Xl:NO IRON LORl> L1511Mf· ,\JRBORNE RANGF.R 18,1/2251' 
•"ORCES ~IAG IQCt:S 149/199F U:OSTORM 991149t' J!ARBARIANIPSYt-:0> 9.5/1191· 
•LAPMllŒRF.ROSh+DAKAR-IXJ \IEURTREAV!;."ISE 145/195F CYBl-R'IOID 2 <l.5/1~5F 
+WESTERN GAMES+CLEVF.R :\ETHERWORLD 9511.19•· DAU:~ 'l llOMPSON'S 9~/l.lYr 
>ANLJ SMART+OPF.R. NEMO NIGliT liUNT';R \l9/l'9f' ECllkLO:O. M'l/I WF 
LES ,\ S DE 1, ' 1'.Sl'ACE 12911-191' ''IMlTZ ' - • 
• C"Y8l:RNOIO+NOR1'1 ISTAR " 9Vfl ;qj: 8RIJ ANll FORGET 129/1691' 
~'NAl'St11W"1'CR~XEVU.5 l"IO'RTI1 ANO SOUTH 145/l'l~F FOOT!lt\LL MA.'t2 95/Î.WF 

"EGA 
~IA \'ETTE SPECIAJ.f: 
ISPHIJ KING> l4SF 
LUNETTES3D 290F 
AFTER flURNER 195F 
Al.EX KID/MIR. WARRIOR 155F 
ALl:X KID/LOST STAR 255F 
ALt:.sn: rowt:R STRIKE 259F 
ALlliN SYNDROMc 155F 
AZTEC ADVENTURE 259F 
Bl.ACK BEl-T 2S9F 
RtADE E.,\GLE .10 255F 
CHOPLIFTER 255F 
DOUBLE ORAG0:-1 295F 
FANTASY STAR 295F 
l'ANTASY ZONE 2 299F 
FANTAZ.Y ZONE MAZF. 259F 
GOLDriVlUS 295F 
C.Réi\T BASKCTBAl.I . 255f 
KF.NSEIDE.'i ?99F 
MAZE HL='ITER 30 299F 
MIRACLE WARRIOR 395F 
MÔN(,>POLY ~9~F 
NINJA ::?S~F 

OUT RUN !55F 
OIJTRU~3D 295F 
l'E'•OUl'I LAND 295F 
RF.SC"UÈ MISSION !55f' 
S.l>.I. ·255F 
SEC'RE1· COMMAND 2.~5F 
SllANOAI !55F 
Slll:O.OBI 295F 
SPAC[; llARRlf;R .l9SF 
Sl,Pt:R TESSIS 1991' 
TllUNJJERBLAOE 295F. 
WONDEMOY ê,5~F 
v·s t<)SF 
ZlLUON 155f 
ZILLIO' 2 :!5~F 

SPECIAL ANNIVERSAIRE 
K7 : 39F DISC : 49F 

AL TER.WORLD G. RAMPARl:~ 
DREA\·1 WARRJOR SllAC'KLED 
lmRCULES ·S"l ltfl.IP 
KILL UNTJL DEAD TENlll FRA>\IE 
LEADER BOARD Vb\'OM STRIKF.S Il. 
NICOi 1 r RAIDER WIZARD 
NORTSTAR n cr 
PSYC'l IOPIGS 

+VF.NOM STRIKE.~ llACK PAC LAND <lSJIJ51' GALA(.î IC CONQ\Jl.iR. l29{169F 
Ti-::-. MEGA GAMF,s 3 1291149F PARA~Ol;\ t"OMPLEX 991149F GA\IEO\'ER 2 •rl/149F DEMENT !!I. 
++LEADERBOARDt l<rrH FRr\MU PROJF.Cl STt:A. FIG. 145.'195> Gi.,'ERll l.A \VAR KWl.\'11-
+l.AST MISSLON+RANARAMA PUFFY'S SAOt\ q9112•1F ç.LJl.SlllJ> l95/l45F AMSTRAD CPC464/6128 
1.flGHTERPILOT+Rocto PIJRPLESA'fllRNEDA.Y 11><1/l'l<ir L'ARCllE CAl'T BLOOD 16w199F' 99 F 
+FIRELORD+IMPOSSABALL RE:.'N1:;<; MAN 9s11~sF ·r:i:t.1P1R" n>N1'Rli' AT. 9Wl49F Kir de téléchargement 
+('I rY SLICKER+DRAGON TALK SHOOT Otn 9WIJ'JF OFPSllORb Wt\jlRIOR l!Wl6W' avec cc kir VOUS allez pouvoir 
LES AS Dl Cll':L 149/ 199F SKATE BALL 99/12<JI P \('MANIA <)()/1491' h 

COM~1000RE 64 

FORCES ~IAC:IQUt:S 149/199F 
BEST DE US GOLD l-191179F 
OCEAN J;-; CROWD 13911891 
HISTORY IN MAKING 199/2491• 
GAME SET MATCH 2 139/1891· 
TAITO COIN ot'COL. 125/165f 
GOLD SIL VER IJRONll::l-19/199F 
U:AOERB. l'AR 4 145/175F 
ARCADE ACTIO\' 119/189F 
t: t.ITE 6 PACK 1>· J 9911-ISF 
GAME SET MA 1'Cll U9Flt79F 
TOP Tf'N COl.l.ECTION 99/1451 

NOUVEAUTES 
'1.1.1 TURBO CUI' 19S/245F 
8ATMAN 99/1491-
BUTC'tŒR HILL 99/149F 
CARRIER COMMAND 145/l95f· 
(;,\ VEMAN unu 1, YMP.9S/145f 
l>ARK FUSION 99/1491' 
DENARIS 991149F 
DRAGON Nlt\JA 99/149F 
EXPLODING FIST+ 99/i:!'JF 
F16COMRA'f1'11 .0T l4Sl 195F 
GAME OVER 2 •)5fl35F 
GARY LIN. HOT Sll01' 95/LlSF 
1.t:D STORM 99il49F 
\llNIGOLF 99/149F 
MOTOR MASSACRE 95/139F 
NIOEL MANSELL'S 9'l/l 59F 
PARANOll\ COMl'LflX 99/149F 
REALM OF TROLL.S 95M9F 
ROCKET RANGER t<J9/169F 
Sl'AC'E BALL 99/149F 
SllŒF.T SPORT SOCCER95/139r 
SUPERMAN 99/149F 
TECBNOCOP 99/149f' 
TflE OEEP 99/1491' 
'l'HE ELIMINATOR 95/B9F 
ULTIMAl'[GOLI- 95113qF 
VICTORY RO,\D 
\\EC LE MANS 

IJl'f PARAl) t: 
19~.1 95/l<l'~fi 
1\FTER BURNER 9WL4<ll" 
UARBJ\lUAN 2 9:5/1151' 
DOIJBLE DRAGON 99/149F 
OUERIUJ\ WAlt 89Jf~SF 

HliROESOFTflf; l.ANCE95/l.l9F 
l.'ARCfŒ Cl\l'T lll.ô0l>9:1/14~f 
QPER,~TION WOl,li /ISfo~F 
RAMBO .1 S9/1 WF 
Rl;'I URN OF THI' JEOI >)Sf115F 

ROBOCOP 95/13SF 
THr; (;,\MES Sl>M\1ER 99/l-19f 
THE L~Sl' Nll'J1\ 1 1 ~~/145F 
fHÜNDER.l'll.1\1),E ~/149F 
'l'IÔER ROAD <1911~91' 

THOMSON CID 
LES PRIVES l-IS/195F 
+L11ERITAGE+LA FORMULF. 
+L'AFFAIRE Vl:RA CR+ SYDNEY 
u :.s ATH1.1;;n;s 2 145/l9SF 
+DllfüX DU l.A Ml:.R+BIVOUAC 
+DIEUX DE LA OUSSE 
SIMl:LATION PACK 1-l!'/195F 
+GRAND PRIX 500+QUAD+SIJPl:RSKI 
LES Cl.ASSIQUt:.S N4 170l210F 1 
+ TIBER+KRYSTAL ZONE+GRIBOUY 
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Savage 
Les héros barbares sont pris dans la tourmente 

d'une inflation inexorable. Sauvage, le dernier né 
de ces Rambos de l'écran, évolue dans un monde 

dont la splendeur masque des périls mortels. 

... surgissent des dragons. 

Ce Sl.\perbe jeu d'action/aventure, 
déjà disponible sur CPC, retrace 
les tribulations de Sauvage, 
l'archétype même du héros de 
l'Heroic Fantasy. Une sourde 
haine hante le cœur de Sauvage, 
ses amis les plus chers ont été faits 
prisonniers par une puissante 
force occulte. Il ne compte plus les 
jours passés à sillonner le pays à 
la recherche d'un indice capable 
de le mettre sur. la bonne voie. 
Avec la patience du chasseur 
expérimenté, il a guetté le moin­
dre signe, évalué la plus petite 
rumeur, questionné tous les rené­
gats du pays. Et finalement, au 
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Un d écor d 'une sinistre beauté. 

moment où tout espoir s'envolait, 
une piste ! Et quand Sauvage 
découvre un fragile fil d'Ariane, 
il ne le perd jamais. Maintenant, 
sa longue quête touche à sa fin , 
l'entrée du donjon que ce vieux 

Et l'haleine fétide, en plus 1 

berger lui a indiqué est en vue. 
Tou te la rage volontairement con­
tenue explose dans la poitrine de 
Sauvage, sa main se porte instinc­
tivement à sa ceinture pour ôter 
sa formidable hache. Les traits de 
son visage se durcissent. tous les 
muscles de son corps sont tendus, 
la terrible machine à tuer qu'est 
Sauvage est prête. 
li lui faudra pourtant tempérer son 
ardeur et son audace, les dangers 
que cache cet antre du mal sont 
nombreux el il aura besoin de 
toute sa lucidité pour les déjouer. 
Dès le franchissement de l'entrée, 
Sauvage sait à quoi il a affaire : 
« Un labyrinthe » murmure-t-il. .. 
l'aventure avec un aUer simple 
est lancée, pour le retour .. . 
«On verra!" marmonne Sau­
vage en attaquant le labyrinthe par 
le centre. 
Conçu et programmé par Probe 
Software, ce logiciel possède tous 
les ingrédients qui font le succès 
du genre. Monstres fabuleux tels 
que des serpents, gnomes, chau-

ves-souris, squelettes (et bien 
d'autres), des pièges diaboliques 
et des objets utiles pour la santé 
de Sauvage ou pour la suite de la 
quête, voilà qui résume grossière­
ment l'ensemble des dangers et 
découvertes que recèlent les don­
jons. Une fois hors des donjons, 
les problèmes vraiment sérieux 
commencent car vous entrez dans 
la Vallée de la Mort ! A ce stade, 
l'écran offre une vision en 30 sur 
un superbe décor. Les monstres 
y sont encore plus impression­
nants comme, par exemple, les 
géants monolithes ou encore les 
fantômes. Bref, Sauage promet 
d'être un programme bien a llé­
chant pour un amateur d'émo­
tions fortes! Sa sortie sur Amiga 
est prévue pour février 89. Les 
versions ST et PC suivront. (Dis­
quette Firebird / Probe Software 
pour Amiga.) D.B. 

Wei rd 
Dreams 

Un logiciel bizarre 
comme son titre : 

Weird Dreams dégage 
un onirisme profond. 
Graphisme étrange 
et couleurs pastel 

créent une ambiance 
qui métamorphose 

les plus beaux rêves 
en cauchemars. 
Époustouflant ! 

Tilt a découvert Weird Dreams la 
première fois au PCS (Persona! 
Computer Show) de Londres . 
Intrigués, nous nous sommes lon­
guement attardés devant l'écran 
de démonstration. Le person­
nage, pieds nus et vêtu d'un 
pyjama à damiers (très british, ce 
look... berk !) évoluait dans un 
décor fantasmagorique . 
L'ensemble dégageait une impres­
sion à la fois dérangeante et 
fascinante. Etait-ce une adaptation 
outrancièrement revue et corrigée 
de« AliceauPaysdesMerveilles •? 
S'agissait-il du résultat des séan­
ces de psychanalyse du program­
meur? 
En fait , nous n'étions pas si loin 
que ça de la vérité. Weird Dreams 
vous transporte dans l'univers oni-



Tique de l'homme. Il faut bien dire 
que l'histoire commence mal pour 
le héros: blessé, son état coma­
teux l'oblige à rester allongé dans 
un lit d'hôpital. 
Tous ses organes vitaux fonction­
nent au ralenti , enfin pratique­
ment tous car certaines régions de 
son cerveau présentent (sur 
l'encéphalogramme) des signes 
d'une intense activité. 
Lentement, ~ glisse vers le monde 
de l'irréel et de l'irrationnel, le 
monde aux couleurs changeantes 
du subconscient! Son esprit tour­
menté forme la clef qui libère 
inexorablement ses cauchemars 
les plus tortueux. 
Surprise et Terreur, le réel et 
l'irréel, impossible de faire la dif­
férence. Angoisse.. . peur. .. 
psychose des songes claustropho­
biques, voilà ce que vous réserve 
Weird Dreams. 
Votre« réveil» vous place dans un 
décor surréaliste digne de Magritte 
et de Dali, le cauchemar devient 
réalité! 
Tous les objets et personnages de 
votre quotidien sortent de leurs 
rôles habituels pour devenir les 

Lo danse des Jouches. 

miroirs de vos inhibitions, tout à 
la fois hostiles, grotesques, hon­
teux ... fourbes! 
Les roses deviennent des plantes 
carnivores, vos jouets d'enfant 
reviennent des tréfonds de vos 

Un cauchemar pour somnambules j! 

souvenirs sous la forme de créa­
tures démoniaques ! 
Vous vivez ou revivez des scénarios 
fantasques et désarçonnants, les 
situations muent et changent cons­
tamment au gré de votre« pro me-

nade "· Ne cherchez pas à com­
prendre, c'est le monde des rêves, 
ils sont comme ça : impalpables. 
Weird veut dire bizarre et vous 
allez•être servi avec ce logicie l qui 
est annoncé comme un des meil­
leurs produits de l'année 89. A 
vous de résoudre tous les puzzles 
de cette aventure pour revenir 

sain et sauf (surtout sain) vers le 
monde réel. Pour finir ajoutons 
simplement que James Hutchby 
en est Je concepteur et Herman 
Serrano, le graphiste. La sortie de 
Weird Dreams, programmé pour 
février 89, se fera sur ST. Amiga 
et PC. (Disquette Rainbird , pour 
ST.) Dany Boolauck 

S1aceball 
Cocktail bondissant à faire tourner les têtes, 

jeu d'action intense en trois dimensions, 
Spaceball va mettre bien des nerfs à l'épreuve! 

Voici un autre produit des Studios 
de Minuit que Tilt se fait un plai­
sir de vous présenter en avant­
première. C 'est surtout l'origina­
lité de ce jeu de balles qui nous a 
frappé. On y trouve un savant 
mélange de casse-briques, de 
bowling, de flipper et de space 
invaders ! Jeu d'action en 30 par 
excellence, Spaceball comporte 
huit niveaux aussi déroutants les 
uns que les autres. Le premier 
niveau nommé « spaceball » 
(comme le jeu) 1 ressemble à un 
flipper avec à sa base, un trou. En 
cliquant sur les boutons de la sou­
ris, le joueur fait rebondir une balle 
grâce aux bandes latérales ayant 
des propriétés élastiques. La balle 
doit d'abord renverser les bâtons 
de dynamite ou les quilles puis les 
pousser vers le trou. Sachez que 
le tour ingurgite volontiers les bal­
les maladroites ! 
Vous constaterez, au fil de la par­
tie, l'originalité de chaque niveau. 
Citons, par exemple, le niveau 
nommé The Attack où la balle 

. .. et éviter les intrus. 

évolue verticalement en rebon­
dissant sur un tapis roulant l Des 
quilles ou des œufs posés sur le 
tapis roulant apparaissent à inter­
valles réguliers, à vous de viser 
juste avec la balle! L'étonnement~ 
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continue quand on aborde le 
niveau nommé «The ice cubes». 
Là, il s'agit bien d'un casse-briqués 
en 3D. Le joueur contrôle la balle 
à J'aide d'une raquette et doit tou­
cher des cubes de glace qui, une 
fois détruites, se transforment en 
oies roses! Bon, stop! Ca suffit! 
Arrêtons là les confidences. Tl vaut 
mieux ne pas dévoiler toutes les 
nombreuses surprises de C°e jeu 
complet qui ne demande qu'à être 
commercialisé (ce qui ne saurait 
tarder). Pas .de date de sortie, pas 
encore de label pour ce logiciel 
créé à l'aide du STOS. Mais Tilt 
ne manquera pas de vous infor­
mer sur Je devenir de ce titre. (Dis­
quette Les Studio~ de Minuit pour 
Atari ST) D.B. 

TigerRoad 
Les arts martiaux, souvent traités pour eux­
mêmes, sont ici, dans la plus pure tradition 

orientale, le moyen de faire triompher le bien du 
mal. Un spectacle prodigieux sur Amiga. 

Qu'il fait bon vivre dans cette 
Chine médiévale où lès habitants 
peuvent s'adonner, en toute quié­
tu.de, à l'art culinaire (célèbre 
depuis) ou se plonger dans les 
pensées profondes et sages de 
Confucius. Dans Tiger Road. une 
région , la plus paisible et prospère, 
nous intéresse plus particulière­
ment. Les gens y vivent heureux 
jusq'u'au jour où un terrible indi­
vidu nommé Ruy Ken 0 décide 
d'en devenir le maître suprême. 
Sort règne, qu' il veut sans par­
tage, le force à utiliser les formes 
de domination les plus extrêmes : 
la terreur et la violence. '' Sa folce 
est immense et ses intentions 
amènent toujouls Je désalloi et les 
pleuls dans les foyels » affirment 
les paysans. En effet, son armée 
pille, J:>rCtle et saccage tous les vil: 
!ages. 
Pire, les enfants sont kidnappés, 
subissent ensuite un lavage de cer­
veau et sont finalement intégrés 
dans l'armée personnelle de Ruy. 
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Fini les rires et les turbulences 
enfantines... plus de fessées à 
donner. C'en est trop pour les 
adultès i Ne supportant pas de voir 
le malheur frapper de la sorte ses 
fidèles. Oh Rin. le maître du Tem­
ple, un sage, ordonne à son meil­
leur élève, Lee Wong, de libérer 
les enfants et sauver le peuple. 

Combat de haut en bas. 

Rien que ça! Réponse de Lee 
Wong: «Je vainclai maitle ! »Déjà 
passé maître dans la pratique des 
arts martiaux, Lee Wong dispose 
également d'une veste magique 
qui lui permet de sauter el de voler 

Extravagance des décors. 

et des armes spéciales (chaînes, 
serpents, etc.). 
Sur votre Amiga chéri, la lutte de 
Lee Wong se traduit par la traver­
sée de niveaux aux décors extrê­
mement variés et dotés d'un scrol-

ling vertical ou horizontal. Le pre· 
mier, pàr exemple, vous place, 
semble-t-il, à l'extérieur du palais 
de Ruy. Armé d'une hache qu'il 
manie avec dextérité, Lee se fraye 
un passage parmi les gardes 
armés d'épées ou de lances. 
Oups ! Dangereux, ces jets de lan­
ces! Les combats sont fréquents 
et redoutables surtout quand on 
sait que les points de vies se per­
dent vite et qu'o'n dispose de cinq 
vies (seulement). Chaqµe niveau 
ou niveau intermédiaire possède 
des pièges bien spécifiques. Air-isi, 
le joÙeur a affaire à un garde lan­
ceur de tonneaux o.u encore doit 
éviter des trappes. Une des 
séquences les plus spectaculaires 
et difficiles se passe dans une salle 
où le sol est tapissé de pics acé­
rés ! Lee doit sauter les innombra­
bles s.tatues sculptées dans la paroi 
et ainsi gravir pour atteindre la sor­
tie suivante. Pendant toute la par­

. tie, le joueur tombe fréquemment 
sur des objets récupérables. De 
même. n'hésitez pas à briser cer-



tains vases ou autres récipients qui 
contiennent parfois des armes. 
Comme vous pouvez le constater 
la tâche s'annonce palpitante. 
Pour l'instant, il nous est impossi­
ble de vous donner un avis sur la 
jouabilité du logiciel. Toutefois,au 
vu de la préversion encore incom­
plète, nous pensons que Tiger 
Road fera le bonheur des Amiga­
maniacs. Déjà disponible sur CPC 
et Spectrum. Tiger Road. version 
Amiga ne devrait plus tarder à sor­
tir sous le label Capcom. 

Dany Boolauck 

Grand 
Mons ter 

Siam 
Tournoi de monstres, 

où, sur le green, 
s'affrontent elfes, 
ores et gnomes. 

Une compétition inouïe, 
sublime, spectaculaire ! 

« Fantasy World », cela évoque le 
rêve, la magie, les monstres, les 
combats épiques. Malheureuse­
ment la connotation anglo­
saxonne de ce mot n'a pas d'équi­
valent dans sa traduction fran­
çaise. Dans la micro-ludique , le 
monde dont il est question fait 
référence aux jeux de rôle (Bard's 
Tale) d'aventures (Knigt Ore) , ou 
d'action (Barbarian li) où Je joueur 

Coup de pied arrêté. 
«rencontre• des personnages 
fantastiques. Jusqu'à aujourd'hui, 
les dieux-concepteurs nous 
avaient montré ces monstres, 
magiciens ou guerriers dans des 
situations de danger ou dans le 
cadre d'une passionnante histoire. 
Aussi, nous sommes à peu près 
certains que peu d'entre vous 
étaient au courant des grandes 
fêtes traditionnelles qui occupent 
Je temps libre de ces créatures. 
« Mais oui, doit dire le lecteur. .. , 
que font-ils quand ils ne sont pas 
dans une de nos aventures? ,. 
Tous les spécialistes de Tilt vous 
diront qu 'au cours de leurs voya­
ges dans ce monde parallèle, ils 
ont souvent été victimes d'un chô­
mage technique aigu ! Eh oui ! Pas 
de monstres à affronter ni de 
magiciens à qui parler. .. le désert 
e t le calme le plus tota.l ! Ils é taient 
tous au Grand Monster Siam ! 
En effet, une fois par an , ores, 
dragons, nains. elfes, magiciens, 
trolls, minotaures et j'en passe, se 
rencontrent pour la Grande 
Bataille des Espèces. Chaque race 
choisit un champion digne de les 
représenter dans cette compétition 
d'une importance capitale , 
garante de la paix entre les races. 
Monster Siam, l'épreuve, ressem­
ble à un curieux mélange de ten­
nis et football américain . Deux 
champions, chacun placé à un 
bout d'un terrain aussi grand 
qu'un court de tennis, s'affrontent 

Le dragon tricherait-il? 

dans un combat à la fois étrange 
et hilarant. Les compétiteurs doi­
vent «shooter,. (terme footballis-

les dont l'unique fonction est de 
se faire botter l'arrière-train ! 
Pour gagner, les adversaires doi­
vent envoyer tous les Beloms pré­
sehts sut leur ligne de tir dans le 
camp adverse. Les joueurs adroits 
ne se i::ontentent pas de cela, ils 
shootent en direction de · leurs 
adversaires pour les renverser, 
leur faisant perdre ainsi quelques 
précieuses secondes. Le cham­
pion qui n'a plus de Beloms dans 
son camp doit se ruer vers la ligne 
de tir adverse, c'est le «home 
run », la course vers la victoire de 
ce premier tour. Eh oui! nous 
avons bien dit premier tour, 
n'oubliez pas qu'il s'agit d'un tour­
noi. En fait, Grand Siam Monster 
comporte une série de matches 
éliminatoires, suivis de jeux inter­
médiaires ou « qualificatives •. Par 
exemple, la séquence de qualifi­
cation où le joueur doit shooter 
dans les gueules béantes des six 
Faultons est particulièrement dif­
ficile. Le grand final n'a lieu 
qu'après neuf épreuves et les deux 
grands champions s'affrontent 
sous les vivats de la fou le! 
Grand Monster Siam est un pro­
duit d'une compagnie allemande 
nommé The Golden Goblins. La 
préversion que nous possédons 
est encore incomplète mais cela 
nous a suffi pour craquer devant 
l'excellente qualité de la réalisa­
tion. The Golden Goblins, retenez 
ce nom, fera sûrement parler de 
lui au moment de sa sortie 
(mars/ avril) sur Amiga. 
(Disquette The Golden Goblins 
pour Amiga.) D.B.~ 

tique pour le coup de pied) dan. ~s;Sti~~l!,J~ 
des Beloms. Ces derniers sont de 
petites créatures en forme de bou-
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De da/us 
Scénario prometteur 
pour une aventure 
intergalactique : 
une planète ignorée 
et des créatures 
des plus singulières. 
Curieux, ce signal radio capté par 
les instruments de -mon vaisseau 
spatial. Son origine .: une planète 
inconnue située dans 1,10 espace 
qui borde la zone affiliée à la Fédé­
ration Intergalactique des Huma­
noïdes Lactifères . Curieuse aussi 

elle-même cette planète , les 

.. . dans un édifice futuriste. 
scannc>rs n'y détectent qu'une uni­
que constrnction ! Humm ... les 
structeurs signalent également la 
présence en quantité importante 
de radioactivité inter.disant toute 
incursion humaine. L'âge de l'édi­
fice se compte en millions d'an-
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nées, détail'.qui surprend quand 
on le voit la p.remière fois sur les 
holo-écrans ! Il est indéniablement 
l'œuvre a'une ci.vilisation de très 
hauté technologie. L'image holo­
graphique pivote lentement sur 
elle-même , les or.dinateurs du 
bord ]:évaluent pendant que je la 
contemple, fasciné par son étran­
geté. Les résultats de l'évaluation 
ne tardent pas .. . L'architecture de 
l'édifice démontre une volonté des 
créateurs pour interdire toute 
entrée ou .. . sortie . 
«Fonction probable: Tombe, Pri­
son, Sanctuaire sacré'» voilà le 
verdict des machines. Reste à 

•. ( 

Un tiercé diabolique . 
savoir si il n'a pas une autre fonc­
tion non envisageable par un cer­
veau humain. Le métal dont est 
fait la bâtisse est inconnu mais 
autorise la téléportation ... c'est 
déjà ça de gagné. Le sondeur 
léger qui est téléporté est aussitôt 

détruit ce qui révèle un système de 
défense efficace probablement géré 
par des ordinateurs qui fonction­
nent encore! Bon , les grands 
moyens sont de rigueur, c'est le 
moment de faire appel au services 
de mes robots les plus sophisti­
qués: les Nexus 6. Ces merveilles 
techniq'ues sont capables de résis­
ter aux atmosphères contaminées 
par la radioactivité. Les seuls équi­
pements dont ils ont besoin pour 
ce type de mission sont des désin­
tégrateurs à protons et des patins 
à roulettes (le bâtiment est 
immense) . Voilà, tous les éléments 
permettant de démarrer cette aven­
ture/ arcade sont mis en place. 
Toute l'action se déroule dans un 
labyrinthe en 30. Jeu entièrement 
animé, il comporte plus de 100 
«pièces ,, et 400 portes ou direc­
tions différentes réparties sur trois 
niveaux. Vous disposez de cinq 
Nexus 6 pour réussir la mission et 
vous n'avez droit qu'à un robot à 
la fois. La première grande décou­
verte du Nexus: le labyrinthe est 



habité ! Des créatures venues de 
galaxies lointaines ont, au cours 
des millénaires, Lrouvé refuge 
ici. Il est fort probable que cette 
invasion a eu lieu bien après la 
disparition des bâtisseurs de ce 
formidable édifice. La pluparl de 
ces créatures sont agressives et 
dangereuses. Certains habitants 
sont, toutefois, très amicaux 
comme par exemple les Zogs, 
petit peuple capable de vous 
aider. L'aspect aventure réside 
justement dans les dialogues que 
l'on peut entamer avec certains de 
ces êtres. Combats, dialogues, 
pièges, mystères, explorations, 
voilà qui résume bien l'ensemble 
de ce superbe jeu. 
Développé par les Studios de 
Minuit, les créateurs de Skateball, 
Dedalus, va, en principe, être 
commercialisé sous le label Ubi 
(rien n'a été signé au moment où 
Tiit écrit ces lignes). Attention, la 
version définitive de Deda/us sor­
tira vraisemblablement vers juin 
89 et subira (peut-être) des modi­
fications . Nous vous en reparle­
rons au moment de sa sortie. (Ois· 
guette Les Studios de Minuit pour 
Atari ST.) D.B. 

Battlehawks 1942 
Une spécialité américaine: la simulation historique. 
Ici , vous pouvez revivre les grands combats aériens 

de la bataille du Pacifique en 1942. 
Ce logiciel signé Lucasfilm Garnes sions d'entraînements. l'intercep­
vous place dans la peau d'un pilote lion, par exemple, et banzaï! 
de chasse de la deuxième guerre La page des menus fait place au 
mondiale. Cette simulation en 3D, cockpit. Aaahh ! Ça devient plus 
très réaliste, permet de revivre les intéressant! On retrouve les 
combats aéro-navals qui ont cadrans habituels des simulateurs 
opposé l'armée américaine etjapo- de vols tels que l'altimètre, l'hori­
naise dans le Pacifique. L'impo- zon artificiel, la vitesse ascension-
sante et exhaustive documentation nelle etc. Quelques manettes sup· 
vous donne d'entrée la possibilité plémentaires nous rappellent que 
de choisir l'avion, la mission et le nous sommes dans un avion de 
pays pour lequel vous désirez corn- chasse comme. par exemple, 
battre. A l'aide des menus, vous 
avez accès aux différentes options 
qu'offre Battlehawks. Le point de 
passage obligatoire est évidem-. 
ment les« Training Missions» (Mis­
sions d'entraînement). C'est à ce 
stade que le joueur apprend à maî­
triser toutes les notions de pilotage 
et de combats aériens soigneuse· 
ment déc~its dans la documenta­
tion. Prenons une des quatre mis· 

l'indicateur des munitions ou bom· 
bes disponibles. Un voyant attire 
tout de même l'attention, celui de 
la caméra. Un coup d'œil dans 
l'indispensable documentation et 
on nous y apprend que cette 
option permet d'enregistrer, pen· 
dant un certain temps, toutes vos 
évolulions. Le joueur peut, à tout 
moment de la mission , revoir ses ~ 
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En combat aérien, Battlehatoks est un oral simulateur de 1Jol. 

évolutions en vue cockpit ou hors­
cockpil. Dans. le dernier cas, le 
programme autorise une vision 
multi-angulaire ! Ceci fait, la sim­
ple pression d'une touche vous 
ramène à la mission . 
Un entraînement au pilotagé ne 
suffit pas pour briller dans Batte­
hawks 1942, U faut également être 
rompu aux techniques de combats 
aériens. La documentation y 
consacre dix pages. Voilà de quoi 
réveiller votre fibre estudiantine ! 
Les missions effectuées dans des 
«conditions réelles• sont abor-

dées dans la dernière ligne droite 
de votre formation. C'est là que 
le logiciel prend sa véritable 
dimension : une véritable remon­
tée dans te. temps pour revivre des 
temps héroïques! 
Batt/ehawks 1942, déjà disponible 
aux USA depuis bientôt deux 
mois, ne sera commercialisé en 
France que vers février 89. La rai­
son de ce décalage entre sa sortie 
américaine et française s'explique 
par les travaux de traduction du 
manuel. (PC et Compatibles) 

Dany Boolauck 

Fata/Error 
Les Studios de Minuit frappent encore, et fort! 
Fatal Error, un shoot-them-up spécial et spatial, 
est un jeu où , bien sûr, les erreurs sont fatales. 

Derrière ce titre se cache un shoot­
them-up sympathique, sans autre 
prétention que celui de distraire. 
A bord de votre vaisseau d'explo­
ration , vous survolez le bouclier 
protecteur de la planète Titania. 
Cette dernière est située aux 
confins de la galaxie, colonisée 
en 6512 par les Vurls, des mu­
tants originaires de la nébuleuse 
d'Orion. But de la · mission : 
détruire la base des Vurls. Il vous 
faudra donc survoler le bouclier 
protecteur (phase en ?Crolling ver­
tical) et tenter d'ouvrir les sas· qui 
permettent de descendre à la sur­
face de la planète pour continuer 
le combat (phase en scrolling hori­
zontal). 
La surface de Titania est représe~­
tée par six niveaux aux décors 
variés. Mais nous n'en sommes 
pas là, il faut d 'abord parcourir le 
bouclier protecteur, fort bien 
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défendu par des canons montés 
sur pivots. Méfiez-vous de ces 
énormes boules d'énergie qui 
s'échappent d'une série de gigan­
tesques anneaux 1 Décidément, 
l'accès aux sas n'est pas chose 

Rase•mottes sur Titania. 
aisée avec tous ces robots, mines 
dérivantes, chars etc. L'ouverture 
de ces fameux sas se déclenche 
selon le score réalisé . A chaque 
planète atteinte, vous devez vain· 
cre des vagues de vaisseaux aliens 
et chercher la base Vurl. 

C'est parti pour une partie/ 
Dans l'état actuel de développe­
ment, le jeu est fort jouable. Mais 
la version définitive sera éventuel­
lement sujette à des modifications. 
Fatal Error est une création du 
prolifique groupe nommé Les 
Studios de Minuit. Développé à 
l'aide du STOS (un utilitaire pour 
la création des jeux) , ce logiciel n'a 
toujours pas de preneur chez les 

groupe. Joël a 19 ans et passe 
actuellement un Bac littéraire. Il 
met au point les routines des pro­
grammes. Guillaume, 9 ans, le 
petit dernier. est le testeur attitré 
des jeux et ses conseils valent de 
l'or! Quand on leur demande la 
signification du nom les Studios de 
Minuit, ils expliquent que tout leur 
temps libre est consacré à cette 

Une planète bien défendue où le danger guette à t out Instant. 

éditeurs, il intéresse Mandarin Soft­
ware mais aucun accord n'a été 
encore signé. Avis aux amateurs! 
Vous devez maintenant vous 
posez une question en voyant ces 
avant-premières d1?s Studios de 
Minuit : mais qui sonl-ils donc ces 
créateurs? En fait , il s'agit d'une 
famille de passionnés de micro, un 
père et ses trois fils. Alain Fillion, 
le père, programme et supervise 
le développement des logiciels. 
Laurent, 20 ans, étudiant à l'Aca­
démie Charpentier, prépare son 
entrée aux Beaux-Arts. La créa­
tion de jeux esl un passe-temps 
pour lui, c'est le graphiste du 

activité essentiellement nocturne. 
Des idées, ils en ont à en revendre 
et travaillent généralement sur plu­
sieurs jeux à la fois. On sait déjà ce 
dont ils sont capables, rappelez­
vous Skateball, création achetée 
par Ubi et le Jeu du Roy édité par 
FIL. (Disquette Les Studios de 
Minuit pour ST.) D.B. 

Des micros 
pour tous! 
Vous qui possédez ou qui vou­
driez bien acquérir un PC. vous 
hésitez souvent à pénétrer dans 
des boutiques qui paraissent par 
trop destinée~ à ceux dont 
l'employeur règle les achats. Une 
nouvelle chaîne de magasins, ori­
ginaire des U.S.A., devrait les 
inciter à plus de hardiesse . Elle se 
nomme PC Warehouse et prévoit 
l'ouverture de 30 points de vente 
en 1989. Plusieurs d'entre eux 
sont déjà opérationnels à Paris, 
Lille. Rennes, Marseille, Antibes 



et Toulouse. La gamme de pro­
duits proposés, très ouverte, va du 
micro-ordinateur au logicie l en 
passant par les périphériques et les 
consommables (papier, disquet­
tes. rubans, etc.). Ses marques de 
prédilection sont Arche et Kenitec 
pour les micros et Epsoh pour les 
imprimantes. 

nant.: produire des films de qua- ' 
lité est ,un art, créer des jeux vala­
bles en est un autre. Lucasfilrn, 
qui a mis un certain temps à com­
prendre cet état de fait, a enfin 
engagé les moyens nécessaires. 
Résultats: Battlehawks 1942 et 
Zak Mc Kraken que Tilt à jugé 
bon de présenter. en avant­
première. La distribution de ces 
deux titres, en Europe, concrétise 
µn accord signé entre Lucëlsfilm 
et US Gold . Lucasfilm , précé­
demment distribué par Aetivision 
en France, recherchait un marke­
ting plus agressif et a donc choisi 
la célèbre société britannique pour 
la distribution et l'édition des logi­
ciels à venir. Parmi les futurs 
titres, Indiana Jon.es-The Last 
Crusade, l'adaptation du prochain 
film de Georges Lucas, est le plus 
attendu . En attendant, Battle­
hawks 1942, et Zak Mc Kraken, 
déjà disponibles, dans les pays 
anglo-saxons sur PC, ne seront 
distribués en France qu 'en février 
89. Eh oui ! li faut bien traduire 
la documentation très fournie de 
ces logiciels. Des versions ST, 
Amiga, Apple Il et Apple 11 GS 
sont prévues. 

Livres el micro 

Dès février, PC Warehouse pro­
pose un mini-scanner pour 
1 990 F et un trackball pour 
890 F. PC Warehouse, 13P 317 , 
95526 Cergy-Pontoise. 

Lucasfilm 
US Gold: 
ca tourne! , 
Malgré l'auréOle scintillante· que lui 
confère ses réussites au cinéma 
(Statwars, le système sonore THX, 
Willow etc.}, la compagnie Lueas­
film Garnes n1a pas encore connu 
un succès retentissant dans l'in­
dustrie de la micro-ludique, Qui se 
rappelle de .Rescue on Fractalus? 
Personne? Ce n'est pas éton-

Aulo·Formolion 
MS· Dos 
(Livre et une disquette Micro­
Application; 349 F.) 
Ce guide du MS-Dos est une 
étude à suivre page à page. 11 se 
compose en effet d'exercices 
ayant trait à chacun.des ordres du 
langage d'exploitation . La rédac­
tion comporte beaucoup de texte. 
La lecture peut paraître austère si 
l'on connaît déjà bien le Dos et 
que l'on ne recherche qu'une aide 
ponctuelle. En revanche, s' il 
prend le temps de suivre tous les 
exercices, le novice devrait rapi­
dement assimiler les fonctions du 
Dos. Ce volume comporte égale­
ment une disquette. Une centaine 
de programmes y sont sauvegar­
dés, programmes explicités et 
décomposés dans le livre. Il s'agit 
ici de comprendre la mise en place 
de petits listings dè type gestion de 
fichiers ou gestion de la mémoire 
interne. Le package est finale­
ment assez cher pour son contenu 
(car relativement luxueux ... ). 

CoAseillé pour une toute premfère 
et complète initiation. O.H. 

SOSPCTools 
(Micro-Applieation; 99 F.) 
PC Tools est l'un des outils de ges­
tion disque et disquette les plus 
performants sur PC. Ses possibi­
lités concernent notamment la 
copie, lecture ou modification des 
datas et surtout le nettoyage·et la 
«compression >1 du disque dur. Ce 
manuel reprend et explicite une à 
une les options du programme. li 
sera de ce fait tr.ès utile aux pos­
sesseurs des versions américaines 
du soft traité (notices anglaises). 
Les explications sont claires, ap­
puyées par de nombreuses vues 
écrans. Pas de mauvaise surpr.ise 
en ce qui concerne la table des 
matières. A signaler enfin que près 
de la moitié du livre est occupée 
par une liste très complète des 
messages d 'erreur de PC Too/s, 
en anglais et en français. Un atout 
qui manque à la plupart des livres 
micros traitant de programmes 
puissants. O. H. ~ 

3615 TILT: MEGA CONCOURS! 
GENIAL! Du 26 janvier au 27 février, faites tourner le Jackpot et soyez les premiers 

o posséder une CONSOLE. NEC d'une valeur de 2500 F. Et ce n'est pas tout! 
En plus des 10 CONSOLES N EC, il y aura d'autres cadeaux: 10 SWEAT-Sf-ilRTS US GOLD, 

10 TEE-SHIRTS THUNDER BLADE et 10 TEE-SHIRTS OPERATION WOLF. 
Alors Foncez! Tapez 3615 code TILT mot clé JACK! 

Tilt vous donne rendez-vous chaque lundi et chaque vendredi pou.r connaître 
la liste des gagnants. Faites vite, il n'y en aura pas pour tout le monde! 

FAITES TOURNER LE JACKPOT ET GAGNEZ: 
10 CONSOLES NEC 10 TEE-SHIRTS THUNDER BLADE 

10 SWEAT-SHIRTS US GOLD 10 TEE-SHIRTS OPEllADON WOLF 

D't:me voleur de 2500F, cette console est aujourd'hui disponible chez Shoot Again 1751. 
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savagë:Paë:1and, 
Dungeon Master Il 
Nouvelles moutures plus élaborées d'anciens hits 

ou nouveautés originales, voici les jeux de demain 
Les voici ces fameuses nouveau­
tés du mois que Tilt s'empresse de 
vous présenter. 
TITUS : Crazy Cars Il sur Ams­
trad est attendu pour le 15 janvier 
89. Cette version possédera un 
réseau routier plus sinueux et aux 
routes plus étroites que la version 
ST. Une course à ne pas man­
quer. 
BRITISH TELECOM : sous le 
label Rainbird, Fish, un superbe 
jeu d'aventure sera bientôt dispo• 
nible sur C 64. Toujours sous le 
mêm e label , Carrier Com ­
mand, qu'on ne présente plus, 
sera en janvier sur PC! Sous le 
label Firebird, les PCistes pourront 
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Savoge (PC). 

se lancer dans le monde de 
Savage, un jeu d'action/aven­
ture. Sortie prévue f~vrier/mars. 
Dynam ic Duo, un jeu d'action 
pour un ou deux joueurs, sortira 
probablement vers février 89, sur 
Spectrum, CPC et C 64. Conti-

Fish (C 64). 
nuons avec un produit FIREB!RD : 
GI Hero , un jeu de commando 
devrait déjà être disponible sur 
CPC. 
DOMARK : Spitting Im age, 
c'est le titre dè ce jeu d'action 
désopilant qui nous arrive (sortie 

Transputer (Amiga): 
imminente) sur ST et Amiga. 
GRAND SLAM : après Pac­
mania, voici Poe-Land, un pac­
man d'une genre assez spécial! 
Date de sortie prévue pour ce pre· 
mier trimestre 89. 
AS : cette société nous propose 



un casse-briques en 3 D nommé 
Transpute r. Date de sortie 
inconnue sur Amiga. 
STARVISION INTERNATIONAL 
présente un jeu d'action nommé 
Oswald sur Amiga. Là encore, 
nous ne pouvons vous communi· 
quer une date de sortie. 
SILMARILS: Targhan , c'est le 
nom du jeu d'arcade/ aventure 
qui sort en février sur ST, Amiga 
et PC. 
LES STUDIOS DE MINUIT tra· 
vaillent actuellement sur un jeu 
d'action, sur ST. nommé provisoi· 
rement Lucky Sprite. Tilt v.ous 
en dira plus dans les prochains 
numéros. 
TITUS se lance dans l'aventure! 
Knight Force allie stratégie, 

action, aventure et réflexion. Che­
valier (irrant, vous allez tout fai ­
re pour retrouver des sorciers 
échappés de leur espace-temps et 
refermer les portes spatio· tempo· 
relies du grand-maître. Si le jeu est 
aussi beau que les premières pho­
tos d'écrans ... 
LES RETARDS 
Bushido de US GOLD subit un 
retard du fait d'invalidation tem­
poraire du programmeur : il est 
malade! 
Dungeon Master II de FfL est 
prévu sur ST pour le mois de 
février. 
Dragon Flight , sur ST, le 
fameux jeu de rôle allemand voit 
sa sortie repoussée à février ou 
mars. D.B. - O.H . · A.Z. 

-Crazy Cars ///Turbo Cup-

Strategie contre 
blP-errealisme 

Fini le bon temps où, pour conduire un micro­
bolide il suffisait de s'accrocher au joystick ! 

Maintenant il faut passer les vitesses et chercher 
sa route! Bref, il faut réfléchir. 

Les simulations de conduite auto 
semblent passionner de plus en plus 
de programmeurs. Conséquen­
ce directe de cette envolée , 
un avalanche de très bons softs 
venus inonder nos logithèques 
1988 et des nouveautés 1989 à 
faire frémir les fous du volant! Il 
est utile de faire aujourd'hui le 
point sur les valeurs sûres de cette 
compétition . 
Il faut déjà différencier les softs de 
course auto strictement ludique, 
comme Out Run par exemple , 
des softs plus évolués, program· 
mes qui agrémentent l'action d'un 
réalisme ou d'une stratégie nou· 
velle. Ce sont ces derniers titres 
qui nous intéressent ici. 
Pour le réalisme, Nigel Manse/ 
(Amiga, Spectrum et ST) et 
Grand Prix Circuit (PC) offrent 
des courses très ludiques mais 
malheureusement trop classiques. 
Le travail technique de leur pro­
grammation est, certes, intéres· 
sant et apporte toujours plus de 
réalisme au pilotage ... Mais quoi 
de réellement neuf comparé au 
Pole Position des années pas­
sées? Rien! 
Côté simulation «poussée», un 

domaine né il y a très longtemps 
avec Reus et Reus+ sur C 64 et 
qui a le mérite d'innover par rëlp· 

Te$t D rive (Amlga). 

port aux softs cités plus haut, 
deux titres restent en compétition : 
Test Driue (Amiga, ST, C 64 et 
PC) et Lombard Rai/y (ST et 
Amiga) . Le premier, relativement 
ancien , avait innové en matière de 
conduite hyperréaliste. Son jeu 
était pourtant trop ardu et ses par­
cours trop monotones pour qu'il 
conserve très longtemps la pole 
position. Lombard Rai/y a décro­
ché récemment la timbale du meil­
leur réalisme de conduite sur piste. 
La course de ce dernier titre est 
très difficile à vaincre. Graphismes 
variés, animation superbe et mise 
en place graphique originale 
(•pompée» à Test Driue ... ), le 

jeu puise une énergie nouvelle 
dans la stratégie qu'il met en pla­
ce, stratégie qui brise la monoto­
nie de la simple action de piloter. 
Car c'est là qu'est toute la diffé­
rence, le «plus» certain des softs 
de la nouvelle génération. 
La stratégie en course automobile 
a pourtant attendu le mois de dé­
cembre 1988 pour réellement cre­
ver les écrans sous le nom de l'ex­
cellent Crazy Cars f1 de Titus (voir 
Hils de ce même numéro). L'astu­
ce : des routes qui se croisent et 
une carte où le pilote doit sans 
cesse définir sa route. Plus ques· 
tion de tout miser sur les réflexes, 
il faut maintenant réfléchir! Dur ... 
Mais passionnant puisque l'action 
bénéficie malgré tout d'une ani· 
mation superbe et de graphismes 
très variés. De quoi concurrencer 
directement Porsche Turbo Cup, 
Tilt d'Or 1988 ! Impossible, en 
effet, de ne pas comparer ces 
deux titres ... 
Turbo Cup axe son jeu sur le pilo­
tage et surtout sur l'éternelle oppo· 
sition de vos nombreux concur· 
rents (le plus délicat, doubler les 
autres voitures ... ) . Idéal pour les 

Crazy Cars li (ST}. 

passionnés, mais que faire quand 
on connaît tous les circuits par 
cœur? Battre des records? Avec 
Crazy Cars II, la compétition s'ou· 
vre sur l'aventure . li ne s'agit plus 
d'une course, mais d'une course· 
poursuite à travers Je labyrinthe que 

forment toutes les routes du terrain 
de jeu. D'où une nouvelle straté· 
gie et un intérêt ludique prolongé. 
On ne le redira jamais assez: seuls 
les softs (et surtout les simulateurs) 
qui cumulent vraiment action et 
stratégie sont amenés aujourd'hui 
à séduire le joueur. Porsche Turbo 
avait marqué un point grâce à la 
qualité de son pilotage, Crazy 
Cars en marque deux en doublant 
cette même qualité de la stratégie 
pré-citée ... Phénomène que l'on 
retrouve dans d'autres domaines : 
action avec Barbarian I. action et 
stratégie dans Barbarian Il, com­
bat aérien chez F 18 Interceptor 
(Amiga), combat et stratégie style 
wargame chez F 19 (PC) de 
Microprose (qualité graphique des 
machines mise à part...). Crazy 
Cars li offre ainsi plus d'intérê t 
ludique que Porsche Turbo. sur­
tout à lorig terme. Mais il ne s'agit 
toujours que d'une guerre entre 
deux« grands" du monde micro . 
Autrement dit, voici le meilleur 
conseil: achetez les deux! O.H. 

Livres el micro 
Amigo: le livre 
du Graphisme 
Cet imposant ouvrage de près de 
800 pages regroupe un très grand 
nombre d'informations concer­
nant le graphisme sur Amiga. Les 
domaines traités sont de difficul­
tés très diverses. Vous y trouve­
rez en particulier les instruction~ 
graphiques de l'Amiga Basic et 
leurs applications, la gestion des 
couleurs, des explications sur les 
sprites et bobs (édition, charge­
ment et sauvegarde). D'autres 
sont plus complexes comme 
l'usage de l'interface Intuition pour 
créer un pointeur de souris, gérer 
l'écran , Je Rasport, les primitives 
graphiques. Le Viewport est 
détaillé avec ses modes graphi· 
ques, la programmation du Cop­
per, le Layers. D~autres chapitres 
concernent les jeux de caractères, 
les images graphiques (format IFF­
ILBM, hardcopy d'écran. haute 
résolution en 1026 x 1024) , pro­
grammation graphique en C et 
enfin les instructions Blitter, Color­
Map, la mémoire-écran . La dis· 
quette fournie vous évitera une 
frappe rebutante. Un livre indis· 
pensable tant au débutant qu'au 
spécialiste chevronné pour tout le 
domaine graphique (Livre Micro· 
Application ; Prix : 249 F sans dis· 
quettes et 349 F avec disquette.) 

Jacques Harbonn ~ 
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Nec,Sega,Nintendo 
Premier round 

Avis aux fans d'arcade : les nouvelles consoles arrivent. 
NEC, parti en tête, est maintenant suivi de près par Sega. 

De leur côté, Atari et Konix fourbissent leurs armes. 
Pour le moment, Nintendo observe avant d'entrer en jeu. 

Jamais deux sans NEC, pardon. 
sans trois ! Les consoles Sega et 
Nintendo devront désormais 
compter avec un concurrent des 
plus sérieux. Aussi petite de 
taille que grande en performances 
techniques et donc ludiques, la 
console NEC lance ses 350 gram­
mes de matîère. grise au service 
des adeptes d'arcade. Présentée 
en exclusivité dans le Tilt d'avril, 
(reportage sur la micro au Japon, 
Tilt 53) , cette petite merveille a 
entamé l'année 1989 en France, 
derrière la vitrine de Shoot Again, 
un magasin spécialisé " console » 

et 16 bits. Coup de téléphone à 
la rédaction de Tilt , rencontre de 
Monsieur Breuil, le « boss » de 
Shoot Again .. . Résultat , une ava­
lanche de pixels et d'action .. . 
Première constatation, la console 
NEC est toute petite ... Connectée 

28 

de tous côtés à ses périphériques, 
l'engin ressemble à une araignée 
prête à dévorer sa proie, le 
joueur ! Le PC Engine gobe des 
cartes épaisses de deux millimè­
tres (capacité de 256 Ko) . L'inter­
rupteur on/off bloque la carte et 
lance immédiatement le jeu : une 
rapidité bien agréable. Pour les 
connexions, la NEC est cernée de 
prises. Manette unique sur l'avant, 
l'alimentation , sortie Péritel ou 
antenne sur les côtés et prise 
« cinch·,. audio sur l'arrière, l'engin 
mesure én tout à peine 20 cm sur 
15. Mais pour la technique, on 
plonge dans la démesure. Les gra­
phismes sont gérés par un proces­
seur spécial. Les capacités de la 
NEC sont impressionnantes. 
512 couleurs simultanées sous 
216/256 points (performances 
supérieures à celle du ST au 
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niveau du nombre de couleurs en 
configuration standard). Il suffit de 
jeter un œil sur les tableaux de jeu 
de R-Type Il pour comprendre! 
Les animations étonneront aussi 
!e possesseurs de ST ou d'Amiga. 
Sprites de gross.e taille, mouve­
ments fluides et très rapides, la 
NEC mise à fond sur l'action, 
dommaine de prédilection des 
consoles. Côté bruitages, la 
machine développe six voix musi­
cales sur huit octaves en sortie 
audio séparée (on branchera un 
câble sur une chaine hi-fi .. . ). 
cette fois bien mieux que ST et 
Amiga. Reste à parler du joystick, 
une manette très semblable à cel­
les de Nintendo ou Sega mais 
cependant plus joufflue que ses 
consœurs, ce qui assure une 
bonne prise en main. On retrouve 
bien sQr les classiques boutons 

Run (pause instantanée) et Select 
ainsi que le poussoir directionnel 
et deux boutons de tir . Cette 
manette est pour conclure très 
confortable, même si elle ne rem­
place pas un véritable joystick 
(extension à venir ... ) A noter éga­
lement les « plus » prévus dans le 
futur du PC Engine de NEC: inter­
face pour connecter quatre ma­
nettes, connexion d'un clavier par 
le port joystick. Enfin, Je support 
des jeux NEC 1989 ne devrait pas 
tarder à être Je disque laser ... 
Voici pour la technique ... Pour le 
reste, il suffit de jouer une minute 
à R-Type Jou Il pour compren­
dre la supériorité évidente de NEC 
sur les consoles Sega ou Nintendo 
actuelles! Mais pour plus de pré­
cision, je cède la place derechef 
au prince console himself, Alain 
Huyghues-Lacour le preux, qui 
vous présente ci-dessous un com­
paratif " pointu " des trois conso­
les qui vont se partager le gâteau 
1989. Faut-il vendre ou acheter, 
le cours ludique de la bourse 
•arcade», en attendant bien sQr 
les consoles 16 bits 'de Sega et 
Nintendo ! (Console NEC dispo· 
nible chez Shoot Again au prix de 
2 350 F, 145, rue de Flandres, 
75019 Paris. Tél. : 40 38 02 38.) 

Olivier Hautefeuille 
Dans le numéro d'avril 1988. 
nous vous avons parlé de la 
console NEC, en vous montram 
quelques alléchantes photos 
d'écran. Elle s'est fait attendre , 
mais aujourd'hui elle est enfin là. 
Aaaagh ! On s'en approche la lan­
gue pendante , les yeux exhorbi 
tés et la bave aux lèvres. Tiens, 
mais elle est toute petite cette 
console ! Ce n'est pas très impres­
sionnant, mais c'est pratique pour 
les intoxiqués, qui pourront l'em­
mener en week-end ou bien pour 
passer une soirée che.z des amis 
Au niveau du confort d 'utilisa­
tion, le bouton Run fait office de 
pause. En revanche, la fonction 
Reset est absente, contrairement 
aux consoles Sega et Nintendo 
Autre mauvaise surprise, il n'y a 
qu'une manette. Voilà qui est sur· 
prenant alors que l'évolution des 
jeux va dans Je sens de la convi­
vialité et que de plus en plus de 
programmes se jouent à deux 
simultanément. On nous annonce 
une interface qui permettrait de 
brancher quatre manettes, mais 
tous les jeux disponibles actuel 
lement sont conçus uniquement 
pour un joueur. Quant à la 
manette, elle est du même type 
que celles des autres consoles 
japonaises, avec deux boutons de 
tir et un bouton à quatre direc-



!ions, comme pour les jeux à cris­
taux liquides. Cela s'explique sans 
doute par le fait que les Japonais 
ne connaissent que ce système, 
mais pour nous, qui somme habi­
tués à des joysticks très perfor­
mants, c'est la galère. Mais allons 
droit à l'essentiel : de quoi se 
compose la ludothèque de cette 
console 16 bits? Pour l'instant il 
n'y a que quatre jeux disponibles 
en France: R· Type , Chan and 
Chan, Victory Road et R-Type II. 
Ce n'est pas beaucoup, mais d'au­
tres titres devraient arriver pro­
chainement. Parmi les program· 
mes attençlus, on peut citer Kung 
Fu (un jeu de combat avec de gros 
sprites de toute beauté). 
Ga/aga 88, Shanghai, World Cup 
Tennis, Base Ball et Wonder Boy 
in Monster Land (la conversion 
d'un excellent jeu d'arcade déjà 
disponible sur la console Sega). 
Ces programmes se présentent 
sous la forme de petites cartes, 
très proches de celles de la 
console Sega. Si ces cartes ne 
payent pas de mine, il faut recon­
naître que sur l'écran , le résultat 
est assez convaincant. Seulement 
voilà, il n'y a pas que les graphis· 
mes qui soient impressionnants, le 
prix de vente de ces programmes 
l'est !out autant: 450 F en 
moyenne. Ce n'est vraiment pas 
donné, mais il faut tenir compte 
du fait qu'il s'agit d'imports directs 
et que, par la suite , ces program­
mes devraient se situer dans la 
même fourchette de prix que ceux 
des consoles Segd et Nintendo . 
La NEC est-elle promise à un bel 
avenir en France ? li est encore 
trop tôt pour répondre à cette 
question, mais il est intéressant de 
comparer les programmes de 
cette console à ceux de la Sega et 
de la Nintendo. 
Le cas de R· Type est particulière­
ment significatif puisque cet excel­
lent shoot-them-up est à la fois 
rlisponible sur la NEC et sur la 
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Lo console NEC (15 "20 cm) 
offre une seule prise }oystlck. 

un éject.eur de carte de jeu, 
un connecteur vidéo Pérltel 
et une pr·ise • cinch • audio. 
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Sega. Dans les deux cas, l'adap­
tation e~t fidèle au jeu d'arcade 
original et les deux versions sont 
aussi passionnantes l'une que 
l'autre. Mais, bien sûr. la version 
NEC l'emporte sur bien des 
points: animation. graphisme, 
coulews et bruitage... On peut 
également comparer Victory 
Road à Out Run , puisque la 
cowse automobile de la NEC 
s'inspire nettement du succès 
d'arcade de Sega. Là encore, les 
deux jeux sont intéressants, mais 
Victory Road est nettement plus 
performant au niveau de la réali­
sation, principalement en raison 
de la supériorité de son animation. 
Le cas de Chan and Chan n'est 
pas aussi tranché. C'est en quel­
que sorte une variante, nouveau 
style, de Super Mario Bros. Si 
Chan & Chan offre un graphisme 
de bien meillewe qualité, il n'en va 
pas de même en ce qui concerne 
l'intérêt de jeu. Même si on 
laisse de côté l'humour plus que 
douteux de C & C, ce programme 
est bien loin de pouvoir prétendre 
égaler la richesse de Mario Bros. 

De plus, on ne retrouve pas la fan· 
tastique souplesse des comman­
des qui fait de Mario le person­
nage le plus maniable de l'histoire 
du jeu vidéo. 
On peut déjà affirmer deux cho­
ses. La première, c'est que la NEC 
est largement supérieure aux 
autres consoles 8 bits et que celles­
ci ne tiendront pas longtemps le 
coup face à elle si NEC se lance 
dans la commercialisation en 
France. La seconde, c'est que la 
NEC s'attaque particulièrement au 
créneau tenu par la console de 
Sega . En effet, e lle présente des 
jeux similaires, avec même un cer­
tain nombre de titres en commun. 
Alors que la Nintendo est plus 
orientée vers des programmes 
d'arcade/ aventure assez spécifi­
ques, comme Super Mario Bros 
ou Zelda. De là à considérer que 
la console Sega vit ses derniers 
jours, il n'y a qu'un pas, mais nous 
ne le franchirons pas. D'une part, 
la NEC n'est encore accessible 
qu'en petite quantité et on ignore 
quand elle sera commercialisée en 
France. Et lorsqu'elle arrivera, 

elle devra se mesurer avec la nou­
velle console 16 bits de Sega qui 
vient de sortir au Japon. 
Le triomphe de la Nintendo, au 
Japon et aux Etats-Unis, a suscité 
bien des convoitises. Aussi, il ne 
se passe guère de mois sans 
rumews sur le lancement d 'une 
nouvelle console. 
La guerre des consoles est pour 
demain et la mêlée risque d'être 
confuse. Faisons le point des for­
ces en présence : la NEC promet 
beaucoup, mais on ignore encore 
les intentions de.son constructeur 
en ce qui concerne l'Europe. La 
console 16 bits de Sega, qui ne 
manque pas d'atouts, devrait être 
commercialisée en France vers la 
fin 1989 et pas avant : le potentiel 
de la c'onsole 8 bits est loin d'avoir 
été exploité dans sa totalité. La 
console 16 bits d'Atari est en 
embuscade et ce serait sans doute 
un redoutable adversaire grâce à 
l'importance logithèque du ST. Et 
puis, un outsider pourrait créer la 
surprise : Konix, la société anglaise 
célèbre pow ses joysticks, prépare 
en grand secret une console qui 
devrait être révolutionnaire. Quant 
à Nintendo. forts de leur succès, 
ses dirigeants affirment ne pas 
vouloir lancer un nouveau produit, 
car ils n'estiment pas avoir encore 
épuisé les potentialités de leur 
console. Néanmoins, il semblerait 
qu 'ils aient une console 16 bits en 
réserve et il serait étonnant qu'ils 
testent longtemps absents de la 
bataille. Mais en Europe, les véri· 
tables adversaires sont les micros. 
CPC 'et C 64 sont bien installés et · 
PC, ST et Amiga sont en pleine 
ascension. Ce ne sera pas facile de 
les détrôner. 

Les softs 
disponibles 

R-TYPE 
On ne présente plus ce grand jeu 
d 'arcade de Sega. le meilleur 
shoot-them-up de sa génération, 
célèbre pour ses armements pas 
possibles et ses magnifiques mons­
tres. Cette version est absolument 
magnifique et devrait faire craquer ~ 
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plus d'un amateur du genre. C'est 
la carte de visite idéale pour la 
console NEC, aussi sa réalisalion 
a-t-elle été tout particulièrement 
soignée. li est pratiquementimpos­
sible de faire la différence entre 
cette version et le jeu d'arcade.ori­
ginal. Les graphismes sont très fins 
et les couleurs parfaitement bien 
utilisées. La bande sonore est 

R-Type Il 
également de bonne facture avec 
des effets conyaincants qui se 
mêlent agréablement à un excel­
lent thème musical. Mais le plus 
impressionnant, c'est l'animation, 
aussi rapide que précise. Le scrol­
ling horizontal, très fluide, est un 
modèle du genre. Particularité 
intéressante : le scrolling vertical 
lorsque votre vaisseau monte ou. 

Victory Run 

descend. Cela se passe d'une fa­
çon si naturelle· que l'on ne s'en 
aperçoit pas tout de sui le ! C'est un 
véritable régal pour l'œil, mais l'in­
térêt du jeu n'a pas été oublié pour 
autant. L'action est passionnante, 
le niveau de difficulté parfaitement 
dosé et le joueur dispose d 'une 
option continue, ce qui est bien 
utile. Il faut vraiment s'accrocher, 
mais avec de bons réflexes. on s'en 
sort une fois ses repères pris. Bién 
sûr, les premières parties ne sont 
guère brillantes, surlout si vous 
vous laissez aller à admirer le décor. 
A lui seul, ce logiciel justifierait 
l'achat de la console. Un must. 
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Ce programme n'est pas la suite 
du précédenl ; en fait, il s'agit des 
niveaux supérieurs du jeu d'ar­
cade original, ceux que vous 
n'avez jamais vu à moins que vous 
ne soyez très fort. Alors, bien sûr, 
le niveau de difficulté est particu­
lièrement élevé. R-Type n'est pas 
un jeu facile, mais cette deuxième 
partie est il)fernale. Il faut vraiment 
se défoncer pour terminer le pre­
mier niveau , dur, dur! Cette fois 
encore, la réa lisation égale prati­
quemenl celle du jeu d'arcade ori­
ginal. D'énormes sprites évoluent 
dans des décors très fins, c'est 
superbe. . 
La grânde qualité de ce shoot­
them-up est vraiment tentante, 
mais il vaut mieux commencer 
par la première partie et si vous 
parvenez à franchir quatre ou 
cinq niveaux, alors vous pourrez 
attaquer ce programme . Sinon 
vous risquer de vous retrouver 
frustré. Un grand jeu pour les 
meilleurs. 

Ce programme est assez original, 
bien çiu'il présente quelques res­
semblances avec Super Mario 
Bros, le chef d 'œuvre de Nin­
lendo. Vous choisissez celui des 
deux Chan que vous désirez 
incarner et l'aventure commence. 
Comme dans Mario Bros , chaque 
niveau se compose de quatre sec­
teurs différents qu'il vous faut tra­
verser. A la fin de chaque niveau, 
il faut vaincre une énorme brute 
qui saute en tous sens en vous 
lançant des projectiles. Chan and 
Chan se situe entre jeu de plates­
formes et d'arcade/ aventure. 
Autre ressemblance avec Super 
Mario Bros , on peut découvrir des 
portes secrètes que rien n'indique 
et ramasser des pièces de mon­
naie en donnant des coups de 
pied dans différents éléments du 
décor. Vous pourrez utiliser cet 
argent dans les niveaux suivants 
pour jouer avec des machines à 
sous avec lesquelles on obtient de 
l'énergie ou des vies supplémen­
taires. 
Graphisme et animation sont de 
bonne facture , de plus l'action 
s'accompagne d'un thème musi­
cal de qualité. Mais ce qui est le 
plus souvent surprenant dans ce 
programme, c'est que l'accent est 
mis sur un assez spécial humour. 
En effet, ce jeu a un aspect fran­
chement scatologique. Le ton est 
donné dès les premières secondes 
de jeu : Chan croise son compère 
qui est en train de soulager sa ves­
sie contre un réverbère et,, plus 
tard, alors qu' il fait ses besoins 
dans un buisson. Chan doit évi­
ter différents animaux, dont des 
oiseaux qui laissent tomber des 
étrons sur lui. Pour. affronter ses 
ennemis, il dispose d'une arme 
plutôt originale : il se retourne et 
lâche un pet sonore qui tue ses 
adversaires. Bref, c'est un jeu tout 
en finesse. Surprenant ! 
VICTORY RUN 
La NEC se devait de disposer 
d'une course automobile, c'est 
chose faite avec Victory Run , un 
programme dans la lignée d'Out 
Run. Tout d'abord, vous devez 
répartir les 20 unités dont vous 
disposez, parmi les différents équi-

pements de votre véhicule : pneus, 
boîte de vitesses, moteur, suspen­
sion et freins. Ensuite la course 
commence et vous foncez à toute 
allure sur la route en doublant 
motos, voitures et énormes 
camions. L'impression de vitesse 
est bien rendue, grâce à une ani­
mation aussi rapide que fluide , et 
on se laisse tout de suite prendre 
au jeu. 
La route monte et desçend el les 
dénivellations sont également bien 
rendues. Lorsque vous entrez en 
collision avec un obstacle, votre 
voiture s'envole et fait une série de 
tonneaux très spectaculaires (ça ne 
vous rappelle rien?). Vous repar­
tez, le soleil se couche et vous ter 
minez de nuit le premier parcours. 
Une fois arrivé, vous pouvez répa 
rer les dommages causés à votre 
véhicule avant de repartir. 
Il y a de nombreux parcours dif· 
férents. avec une circulation de 
plus en plus importante. Dans cer­
tains niveaux, vous ·traversez des 
déserts. Il faut, a lors, faire très 
attention. 
La course s'accompagne d'un bon 
thème musical auquel se mêlent 
des effets sonores convaincants. 
Les commandes sont précises, 
mais on regrettera toutefois le 
mode de changement de vitesses 
qui s'effectue avec le bouton de 
direction haut et bas. Au début on 
se retrouve souvent à rétrograder 
par inadvertance , ce qui est par­
ticulièrement frustrant. Une excel­
lente course automobile. 

Alain Huyghues-Lacour 
Suite page 34 

Où trouver la NEC 
Alors vous craquez pour la NEC ? 
Vous en voulez une tout de suite 
là, maintenant? Las, sachez que 
la NEC est importée en France par 
un seul magasin et qu'elle n'est 
disponible que sur commande. Se 
la procurer est toutefois relative­
ment aisé: il suffit de prendre 
contact avec Shoot Again. Situé 
145, rue de Flandres dans le 
19• arrondissement de Paris, ce 
spécialiste de la console de jeux 
e t des ordinateurs 16 bits propose 
la NEC à 2350 FTTC. Celle-ci est 
livrée complète (câble écran sauf 
TV Péritel) mais sans jeu . Peu· 
nombreux pour le moment (qua­
tre titres disponibles sur un cata­
logue de douze) , ces derniers sont 
proposés par Shoot Again aux 
alentours de 500 F. Une interface 
permettant la connexion de plu­
sieurs manettes sur la NEC devrait 
de plus être prochainement dispo­
nible ... Avis aux amateurs! 



Arcades: toutes 
les nouveautes 1989 

Alain Huyghues-Lacour, qui a bien de la chance, revient du salon de l'Arcade. Il vous présente en exclusivité 
les toutes dernières nouveautés. Vous les verrez bientôt chez les forains et dans les salles spécialisées. 

Le salon annuel des jeux automa­
tiques s'est tenu dans le parc des 
expositions du Bourget, du 6 au 
9 décembre. L'appellation jeux 
automatiques recouvre tous les 
jeux qui sont utilisés principale­
ment dans les cafés, les fêtes forai­
nes et les salles d'arcades. Dans 
ce salon, strictement réservé aux 
professionnels, on pouvait décou­
vrir toutes les nouveautés en 
matière de flippers, billards, bow­
lings, babyfoot et, surtout, les jeux 
vidéos. Dans Je domaine de 
l'arcade, on constate une domi­
nante très nette de jeux qui peu­
vent être joués simultanément à 
deux, voire à quatre. Deux types 
de machines sont représentées : le 
modèle standard, dont le prix 
moyen se situe dans les 15 000 F, 
et des machines très sophistiquées 
qui valent e ntre 100 et 
200 000 F. 
Ces superbes machines ne sont 
évidemment pas à la portée de 
toutes les bourses et vous avez 
peu de chances d'en voir une 
dans votre salle d'arcë':.ie habi­
tuelle et encore moins au café du 
coin. Celles-ci sont généralement 
achetées par des forains qui sont 
les seuls à pouvoir les rentabiliser 
en passant d'une ville à l'autre. 
Lorsqu'une fête foraine passe 
dans votre ville, allez donc jeter un 
coup d'œ il, ça vaut le déplace-

ment car certaines de ces machi· 
nes sont fantastiques . 
Les Japonais sont vraiment les 
rois de l'arcade et cette année, les 
deux machines les plus impres­
sionnantes étaient présentées par 
Sega et Taito. Galaxy Force, un 
magnifique shoot-them-up de 

J · Alain Huygues-I.acaur. sur 
un siège fluctuant ... 

2 - ... part pour les étoiles de 
Galaxy Force (Sega). 

6 - Chase H Q sur chaise ... 
3 • ... et sur écran (Taito). 

4 • Apache 3 (Tatsuml). 
5 • Power Drift (Sega). 

7 • Main Event (Konam l). 
8 - Cabral (Tad). 

Sega, était disponible en trois ver­
sions différentes: standard, ver­
sion assise avec inclinaison du 
siège et une version luxe, absolu­
ment incroyable. Celle-ci est mon­
tée sur un socle sphérique de 
deux mètres de diamètre qui 
pivote sur lui-même et s'incline 
dans. toutes les directions. Vous 
vous asseyez face à l'écran dans· 
un siège confortable, une main sur 
la manette de vitesse à votre gau­
che, l'autre sur le manche à balai 
pourvu d'un bouton de tir et vous 
voilà parti dans les étoiles ... 
Quelle aventure ! 
Le jeu est du type Afterburner 
dans l'espace. Vous descendez 
quelques vaisseaux ennemis et 
vous arrivez face à un astéroïde 
sur lequel se trouve l'entrée d'un 
tunnel. Votre vaisseau s'y engage 
et fonce entre les gigantesques 
parois, il négocie des virages très 
raides pour se retrouver souvent 
face à des tourelles de tir enne­
mies. Et pendant ce temps, vous 
tournez en même temps que votre 
vajsseau d' une manière très réa­
liste. On ne sait plus où on habite 
et lorsqu'on est là-haut, on n'a 
plus du tout envie de redescendre. 
Les courses de voitures sont tou­
jours aussi populaire , aussi 
étaient-elles omniprésentes dans 
ce salon . On pouvait essayer la 
version assise, pour deux joueurs, ~ 
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Time ~canner: un Jeu vidéo en forme de flipper. 

de Final Lap dont nous vous che. Le quartier général vous 
avons parlé dans Je numéro pré- envoie un message vous indi-
cédent. Et puis il y avait surtout quant que des criminels sont en 
Power Drift, le nouveau hit de fuite à bord d'une voiture dont on 
Sega. li s'agit d'une extraordinaire vous donne le signalement. 
course sur vingt-cinq circuits avec Vous mettez le gyrophare et c'est 
des ponts délirants et des virages parti. Votre Porsche fonce à toute 
en épingle à cheveux. Après Out a.liure à travers la ville, en suivant 
Run, Sega démontre une nou- les indications qui vous sont don-
velle fois sa maîtrise de l'animation nées sur la route à suivre. Pour 
en 3 D. Les graphismes sont gagner du temps, il faut parfois 
superbes et tout va très vite. enfoncer des barrières et couper 
Quand le pont descend, puis à travers un terrain vague dans 
remonte, on est saisi par le réa- lequel il n'est pas facile de garder 
lisme. de la course· et on se laisse le contrôle de son véhicule. Lors-
griser par une fantastique impres- que votre objectif est enfin en vue, 
sion de vitesse. Il faut terminer un il faut mett.re le turbo pour le rat-
parcours dans les trois premières traper (ne ratez pas votre coup car 
places pour pouvoir passer au sui- vous ne pouvez l'utiliser qu'à trois 
vant et, pour y parvenir, il faut reprises· durant une poursuite) . 
vraiment des réflexes à toute Vous devez alors heurter l'autre 
épreuve. L'humour est également véhicule, à plusieurs reprises, pour 
au rendez-vous: on choisit le con- l'arrêter. Mais celui-d vous rend 
ducteur parmi une galerie de per- les choses difficiles en se faufilant 
sonnages assez drôles et, pendant au milieu des autres voitures et il 
la course, celui-ci se retourne sou- y a une circulation importante. 
vent pour vous adresser des signes Lorsqu'elle est suffisamment 
de victoire. Power Drift sera indis- endommagée, la voiture s'arrête 
cutablement l'un des plws gros hits et vous procédez à l'arrestation 
de l'année. des criminels avant de repartir 
Taito n'était pas dè reste et pré- pour une nouvelle poursuite. 
sentait Chase HQ et Continental C'est un jeü,passionnant qui béné-
Circus. Ce dernier est une course ficie d'une superbe animation , 
de Formule 1, assez classique, du digne en tous points de celle 
type Pole Position. Sa· particula- d'Ôutrùn . 
rité repose sur la présence d'une Chase HQ rappelle ce grand suc-
sorte de viseur qui permet une cès de Sega, mais avec, en plus , 
vision en relief de l'écran. Mais l'excitation de la poursuite et un 
l'effet ainsi obtenu n'est qu'à moi- côté .auto-tamponneuse des plus 
tié convaincant et ne justifie pas plaisan'ts. Dans le cas de la version 
à lui seul que l'on investisse ses assise, on monte dans une petite 
économies dans cette machine voiture qui se penche dans les 
peu excitante . virages et, lorsqu'on utilise le 
En revanche, Chase HQ est une turbo, on se retrouve collé à son 
petite merveille. Vous conduisez siège, comme sous le coup d'une 
une voiture de police, mais forte accélération. Chase HQ est 
comme cela se passe aux USA, il un grand jeu d'arcade qui devrait 
s'agit quand même d'une Pors- beaucoup faire parler de lui. 
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Les jeux de combats étaient éga 
lement présents en force , mais il 
n'y avait guère de n0uveautés. On 
retrouvait avec plaisir le superbl! 
Dragon Ninja, qui devrait bientôt 
arriver sur nos micros, ainsi que 
Ninja Warrior, un programme qui 
se déroule sur trois écrans dispo 
sés dans le sens de la longueur 
Bien qu'il ne soit pas très récen1. 
Robocop remportait toujours un 
franc succès et il faut bien recon 
naître que ·c'est un excellent pro 
gramme. Konami présentait Main 
Event, un nouveau progtammt' 
de catch superbement réalisé 
Quatre joueurs peuvent s'affron 
ter simultanément en -d'incroya 
bles matchs de catch à quatre . 
Taito, décidément omnipréseni 
dans ce salon , présentait Bes1 
Samurai, un beau jeu de combat 
dans lequel on utilise aussi bien le 
kung-fu que le sabre. 
Apache 3 est un shoot-them-ur 
de Tatsumi dans lequel on pilo t•. 
un hélicoptère de combat, reprt> 
senté en 3D. C'est un bon pro 
gramme, mais qui n'atteint pas 1(1 
qualité de Thunder Blade. Dan-. 
la série des remakes, il y avait éga 
lement Cabral, de Tad, qui n'e<1 
P<:l-S sans rappeler Operation· Wolf 
L'action est représentée en 3D l'i 
vous devez abattre des soldah 
ennemis ainsi que des tanks et di:!-.· 
hélicoptères. 
En revanche, votre personnag1 
est représenté sur l'écran et VOth 

devez vous déplacer pour évitL•1 
les tirs de vos adversaires ". 
ramasser différentes armes qu'il, 
laissent échapper. C'est un prn 
gramme plaisant, bien qu'il ma11 
que nettement d'originâlité. 
Gain Ground de Sega fait pensc•1 
à un autre classique : Gauntle1 
L'action est vue de dessus et 01 1 
peut choisir parmi plusieurs pe1 
sonnages disposant d'armes diffc! 
rentes. Dans chaque tableau. 11 
faut combattre de nombreu ' 
adversaires avant de se dirigv1 
vers la sortie pour accéder au 
tableau suivant. Ce n'est pas mdl 
mais pas d'une grande originalité 
Play Choice-10, la nouvelle 
machine d'arcade de Nintend,J. 
tente une percée sur le march<? 
Il s'agit d'une machine de taill,· 
standard contenant dix cartes q111 
peuvent 'être changées par 1,, 
suite. Le joueur a le choix entn: 
dix jeux différents, avec çles titre, 
célèbres comme Super Manu 
Bros, Double Dragon, Bubbl~· 
Bobbie 2 ou Operation Wolf 
Autre particularité de ce système 
elle vient du temps de jeu. En effe1 
l'idée est basée sur le fait que 1~~ 
très bons joueurs jouent très long 

temps tandis que les novices font, 
pour le même prix, des parties très 
courtes. D'où la solution Nin­
tendo: acheter du temps d'occu ­
pation de la machine, pendant 
lequel on peut même changer de 
;eu. Cette formule , assez révolu­
tionnaire, pourrait remp0rter un 
certain succès .. . A suivre. 
Autre surprise : la présence de Sis­
teme, une société française instal­
lée à Montpellier qui représentait 
Punk & Jump, son premier jeu 
d'arcade, commercialisé depuis 
tanvier. Cette jeune société est la 
première firme française à tenter 
tine percée s.ur ce marché très 
fermé, dominé par les Japonais. 
li faut bien du courage pour se 
lancer dans l'aventure, d'autant 
plus qu'une telle société est bien 
loin de disposer des moyens 
colossaux des géants japonais. 
Malgré ce lourd handicap , Sis­
leme prépare déjà un second jeu 
d'arcade et prévoit de réaliser les 
conversions sur ST et Amiga. 

Alain Huyghues-Lacour 

... comme des ballons, 

Melodik 
Selon le vieil adage , la musique 
ridoucit les mœurs ; alors ne 
~oyons pas étonné de voir appa­
l'aître sur le marché des éducatifs. 
des logiciels de sensibilisation à la 
musique. Jériko, en collaboration 
avec Carraz EdiÙons, nous pro­
pose donc une gamme de pro­
duits destinés aux jeunes utilisa­
teurs. Melodik, qui s'adresse plus 
particulièrement aux enfants de 5 
à 12 ans, est plus un logiciel de 
mémorisation musicale qu'un logi-



ciel d'apprentissage à pr<Dprement 
parler. Tout se passe dans ce pro­
, gramme sur un mode visuel et 
sonore. Avec ses trois niveaux de 
difficulté, Mélodik propose de 
rejouer une mélodie de longueur 
différente. Un clavier stylisé repré­
senté par des petites bo.ules de 
eouleurs différentes qui corres­
pondent chacune à une note de 
la gamme, entonne allègrement la 
mélodiechciisie dans sa globalité. 
Ensuite, bribe par bribe, l'enfant 
doit répéter le morceau joué en 
tapant sur les boules adéquates et 
toujours en repartant du début. En 
cas de panne sèche., il peut à tout 
me.ment faire appel à une aide qui 
permet de réentendie l'air joué. 
Jusque là, rien de bien extraordi­
naire. Le plus étonnant est tout de 
même Jaiaçon dont sont sanction­
nées les erreurs. En effet, un 
affreux bruit de tonnerre indique 
assez violemment la faute de note. 
Détonant, non? Hormis le fait qu'il 
fasse travailler autant Ja mémoire 
audîtive que visuelle, ce qui ccins­
füue un bon exercice pour de jeu­
nes enfants, ce logicle l reste très 
répétitif, paradoxalement peu 
mélodieux. Enfin pas de quoi faire 
naître des vocations! (Disquette 
Jérlko pour Atari ST). 

Matière éveil musical 
Contenu pédagogique ___ * * * 
lntér~t 11 
Prix B 

Le Labyrinthe des Sciences 
Tel Thésée guidé par le fil 
d'Ariane dans le labyrinthe· de 
Crète, dans le Labyrinthe des 
Sciences, ce n'est pas le Mino­
taure que vous aurez à affronter, 
mais plutôt des questions portant 
sur le programme de sciences de 
6<. Voici donc une façon , on ne 
peut plus originale, d'aborder .une 
maUère scientifique et d'entrer 
dans le vif du sujet. L'objectif prin­
cipal consiste à sortir de ce lieu, 
mais, pour cela, il vous faudra 
affronter un certain nombre 
d'épreuves de diverse nature. 
Ce programme est en fait conçu 
sur le mode du jeu d'aventure. 
Vous partez avec un capita l de 
35 points de vie. Chaque bonne 
réponse vous rapporte 2 points 
supplémentaires et une mauvaise 
ne retire rien. Et vous voici parti 
à travers le dédale de pièces, à 
faire des rencontres parfois éton­
nantes, mais je vous en laisse la 
surprise. Vous pouvez à tout 
moment visualiser vos déplace­
ments simplement en appuyant 
sur une touche qui fait apparaître 
un labyrinthe. L'idée est intéres­
sante surtout pour apprendre à se 

repérer dans un plan donné et 
voir sa progression. Les questions 
posées portent sur le volume et la 
masse des solides et liquides, la 
température, l'ampoule et la pile; 
les circuits électriques, la combus­
tion, l'air et sa constitution. Le scé­
nario se répète pour chaque cha­
pitre et l'on regrette que nos yeux 
soient parfois agressés par des 

' Le labyrinthe des Sciences . . 

coul.eurs un peu violentes. 
L'approche éducative n'est certes 
pas des plus originales, mais 
l'ensemble forme un mélange har­
monieux! (Disquette VT A pour 
Compatibles PC, CPC). 

Matière physique.chimie 
Contenu pédagogique __ **** 
Intérêt 14 
Prix n.'c. 

Brigitte Soudakoff 

Atari va-t-il 
passer à l'Est ? 
Le saviez-vous? L'EST n'EST pas 
le ST qu'on croit puisqu' il n'EST 
pas EST ! Vous trouverez peut­
être que dit de cette manière, c'esf 
un peu confus? Certes, mais lors­
que l'on sait qu'EST signifie en fait 
Extensed ST. .. 
Bon, alors, il sort quand cet ordi­
nateur fabuleux hâtivement an ­
noncé·en avant-première par cer­
tains, deux ans après les autres? 

Très franchement, ·Sa venue à 
court terme est assez contestable 
car Atari a pour le moment bien 
d'autres chats à fouetter. La firme 
de Jack Tramiel doit, en effet, 
développer le CD Rom attendu 
par tous. 
De son côté, le Transputer se fait 
bien discret et Atari n'ose même 
plus avancer de date à son sujet. 
De la même manière, la console 
de travail Atari basée sur le 
système d'exploitation Unix se fait 
attendre depuis octobre. 
Destinée à eonvertir les profes­
sionnels à l'univers Atari, cette 
machine s'intègre parfaitement 
dans la stratégie actuelle .de 
l'entreprise. 
N'avance+on pas un prix infé­
rieur à 35 000 F pour une 
machine dotée d'une puissance 
similaire à celle d'un Mac 2? 
Micro.processeur 68020, 4 Moen 
standard, résolution de 640 par 
512 avec 16 couleurs parmi 4096, 
environnement graphique sont 
autant d'éléments alléchants cités 
par certaines sources sûres ... ou 
qui se prétendent comme telles! 
Et justement,. ces diverses carac­
téristiques s'avèrent très proches 
de celles d'un potentiel Extended 
ST. D'où la question : n'y aurait­
il pas confusion entre ces deux 
machines? Cela nous semble logi­
que en ce sens que dans la 
gamme actuelle Atari, l'EST ne 
serait qu'un faux frère pour les 
1040 ST et Méga ST 2. D'autre 
part, Atari s'active autour de sa 
console 16 bits à base de 68 000 
dont le lancement nécessitera une 
mobilisation très importante des 
fidèles employés de Tramiel. Dans 
ce contexte, l'on imagine mal la 
venue d'un EST destiné à concur­
rencer l'Amiga 500 alors qu'Atari 
compte sur le bas de gamme (la 
wnsole 68 000) et sur le haut de 
gamme (Mega ST et Laser, con­
sole de travail Unix) pour assurer 
son développement. Evidem­
ment, rien ne peul contredire la 
thèse avancée par certains et qui 
explique que la technologie mise 
en œuvre sur les 'EST sera direc­
tement issue de celle utilisée par 
la console Unix. 
Cette thèse confirme toutefois 
notre position : si cela s'avère 
exact, il y a fort à parier que l'avè­
nement de l'EST n'est pas pour 
demain, compte tenu du retard de 
la console Unix ! 
Spécialiste en coups médiatiques, 
Atari pourrait toutefois chambou­
ler le paysage informatique· en 
annonça.nt la venue de cette 
machine ... Affaire à suivre . 

Mathieu Brisou 

Dernière minute 
La sortie de Tintin, d' lnfogrames, 
est différée. Le logiciel n'est pas 
encore complétement terminé et 
ses auteurs veulent le peaufiner 
avant de le lancer. Ils préfèrent 
donc retarder la date de sortie ini­
tialement prévue pour présenter 
un jeu qui soit le plus abouti pos­
sible . Une sage .décision dàns 
l'environnement concurrentie l 
actuel... 
Le jeu, aujourd'hui, offre un 
superbe générique, d'une fluidité 
parfaite , suivi de trois phas.es de 
jeu. Dans la première, vous pilo­
tez la fusée en évitant ou en 
détruisant des astéroïdes. 
Dans la seconde, vous devez 
alunir en retournant la fusée et 
en actionnant des rétrofusées 
pour éviter un choc trop brutal. 
Ces deux phases apparaissent, à 
l'heure actuelle, trop simples, trop 
primaires et seront sans doute 
améliorées. 
Enfin, il vous faut déjouer les 
plans de l'infâme Jorgen, qui 
sème des bombes un peu partout 
dans la fusée, bombes que vous 

L'intérieur de /a fusée. 

devez trouver et désamorcer. 
Manquent là-aussi une stratégie 
plus complexe et un réel chal­
lenge . Les graphismes et l'anima­
tion sont superbes mais il est 
aujourd'hui, dans l'.état d'avance­
ment du logiciel, difficile de se 
prononcer sur la qualité réelle du 
jeu. 
Faire une critique de ·ce soft équi­
vaudrait en effet, dans un autre 
domaine, à critiquer un film en 
ayan_t simplement vu son généri­
que et quelques rushes. 
Dans ces conditions, impossible 
bien évidemment de vous donner 
un avis crédible. 
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suite de la page 30. 

Ce qu'ils en pensent 
Les consoles m'ont toujours rela­
tivement déçu. Axées sur une 
ludothèque arcade, les possibilités 
graphiques et sonores de Sega et 
Nîntendo sont à mon goût bien 
trop pauvres pour retraduire la 
vitalité et la précision • pixel » d'un 
bon soft d'action , à quelques 
exceptions près. Jusque là, 
impossible donc de ne pas craquer 
pour un micro face aux consoles 
16 bits ou même 8 bits (l'action sur 
C 64, superbe!). Un point de vue 
remis en question, bien sûr, avec 
l'arrivée dans nos murs des pre­
miers softs pour PC Engîne de 
NEC! Le nombre de couleurs 
disponibles à l'écran et les bruita­
ges qui sortent de la « petite boîte 
grise et blanche " ont largement de 
quoi surpasser, toujours dans le 
domaine« action» , la logithèque 
Commodore 64. La NEC est une 
véritable machine arcade, quel­
ques secondes de R-Type suffisent 
à le prouver! Le choix subsiste 
alors entre PC Engine et micro 
16 bits, STou Amiga notamment. 
Ce choix est relativement clair si 
l'on sait exactement ce que l'on 
attend de sa future machine. 
Acheter aujourd'hui une console, 
c'est se résoudre à ne pas utiliser 
ses capacités autrement que par 
le jeu et, même dans ce domaine, 
accepter de n'avoir accès qu'à une 
ludothèque action , ce qui comble 
assurément les pros du joystick ! 
Mais attention , que ces derniers 
ne se considèrent pas comme 
amateurs exclusif du genre « ar­
cade » On peut être de ces " pros » 
et connaître les angoisses d 'un 
Dungeon Master, les frissons d'un 
vol sur Falcon ! (voir Hit de ce 
même numéro) . Le choix « con­
sole/ micro» est pour ma part très 
clair : le plaisir du jeu «arcade» 
d'une console ne remplacera 
jamais la convivialité et même la 
personnalité d'un micro-ordina­
teur. Dire adieu à l'aventure, à la 
simulation, aux petits utilitaires, 
(aux gros ... ), à l'évoh.ition • hard,. 
d'un système , aux périphériques 
et bidouilles, bref dire adieu à la 
micro-informatique. Impossible . . . 
La solution, toucher l'héritage de 
grand-mère et se payer, en plus 
de votre micro, Je luxe d'une NEC 
pour briser de I' Alien après deux 
secondes de chargement, j'en 
suis ! Olivier Hautefeuille 
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3615 TILT 
Gagnez llune des 
10 consoles NEC 

CONSOLE NEC PC ENGINE 
Acidric Briztou m'avait déjà vanté 
les mérites de cette console. Je 
vous laisse imaginer mon impa­
tience quand mon rédac'chef m'a 
annoncé l'arrivée de la •bête » 
dans nos locaux. A peine plus 
gros qu'un walkman, le PC 
Engine étonne par sa facilité d'uti­
lisation. Sans attendre, je charge 
la cartouche R-Type I et ... c'est le 
choc! Wouaah ! la taille des spri­
tes, les bruitages, les graphismes 
et les couleurs sont super-extra­
géniaux ! 
Je n'en reviens pas, cette version 
est pratiquement équivalente au 
jeu d'arcade ! Pour en avoir le 
cœur net, je charge tous les autres 
titres: R-Type II (fabuleux!), 
Chan and Chan (hilarant !) et fina­
lement Victory Run. Que dire de 
ce dernier titre? ... Enfoncés Out 
Run, Porsche Tu rbo Cup et tous 
les autres! 
Oui, je le dis, c'est la mei lleure 
course de voiture que j'ai vu 
jusqu'à l'heure! Bon, ce moment 
d'euphorie passé, je m'informe sur 
le prix de la console et des jeux ... 
Cher, très cher pour l'instant. Il 
vaut mieux attendre un peu avant 
de casser sa tirelire. Et avant de 
fa ire votre choix, n'oubliez pas 
que d'autres consoles arrivent! 

Diabolik Buster 
La prétendue percée des conso­
les de jeu . annoncée à grand ren­
fort de publicité depuis deux ans, 
m'a toujours laissé sceptique. 
Avec la NEC, les consoles devien­
nent des machines viables techno­
logiquement. Cette console est 
extrêmement compacte et se 
transporte comme un walkman. 
Les anciens propriétaires de con­
soles Sega, Nintendo .. ., peuvent 
dorénavant chercher une place 
dans leur grenier ou leur cave 
pour y ranger leur machine­
mamouth. Eric Caberia 

A MORT LES CONSOLES l 
Juin 1992, quelque part de, 
l'autre côté de l'Atlantique, plu­
sieurs personnes convergent vers 
une salle où va se jouer une véri­
table révolution... Préparée de 
longue date, ce lle-ci doit permet­
tre à California Instruments (Cl) , 
célèbre fabricant de calculatrices et 
de.circuits intégrés, de détrôner les 
industrie ls japonais sur le marché 
des consoles de jeu. Humphrey 
Bogard, président directeur géné­
ral de CI, prend la parole:• Mes­
sieurs. notre projet de micro­
ordinateur personnel est fin prêt. 
La fabrication en grande série 
peut être lancée ... Toutefois, il 
reste un problème : l'argumentaire 

commercia l n'est pas encore 
fixé. » Moustache en avant et 
dents au raz du sol, Michael Dou­
glas Oldbeautiful demande la 
parole. Rusé ce vieux Michael : il 
avait longuement préparé ses 
arguments. « Bull shit et Coca 
Cola, zim blonk » (car ainsi parlait 
Michael) . Aussitôt , une fou le 
d'applaudissements se déchaînè­
rent : que de bravos, que de bra­
vos ! Même les gens. dehors, célé­
braient son intelligence, la perti­
nence de ce discours que tous se 
doivent d'apprendre par cœur. 
Evidemment, cher lecteur, tu ne 
peux que diffici lement comprendre 
ce vocable. Le voici donc exp licité. 
En résumé, le discours de Michael 
est le suivant : les consoles de jeux, 
c'est bien , mais tout est en option . 
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Pour sa part Cl, pour le prix d 'une 
console, offre tout en version de 
base: clavier, langage permettanJ 
de faire ses propres jeux, JecteUJl 
de cassettes pour les sauvegarder 
etc. Bref, l'ordinateur personne 
CI 999 5A, c'est comme une con 
sole mais en mieux et moins cher, 
Voici donc l'histoire du commen. 
cernent de la fin des consoles d~ 
jeux qui marque aussi les débuts~ 
de la micro-informatique. Mais ça, \ 
c'est une autre histoire. PS: bien 
évidemment cher lectéur, ce récil 
digne des plus grandes œuvres de 
science-fiction est totalement ima· 
ginaire . .. On n 'imagine pas 
qu'une entreprise pesant plusieurs 
millions de dollars puisse agir de 
cette manière! Soyons réalistes .. 

Acidric Briztou 

Richard Garriot 
"Ultimo VI arrive" 

Le créateur d'U/tima s'est confié à Tilt: 
le prochain Ultima sera encore plus beau, 
plus réaliste que les précédents épisodes. 

Richard Garriot (lord British) est 
désormais un nom connu de tous 
les passionnés des jeux de rô­
les, du moins nous le pensons. 
Et quand on tient à nouveau le 
créateur de la célèbre série 
Ultima, on est tout de suite tenté 
de lui poser des questions qui 
brûlent les lèvres des fans! C'est 
ce que nbus n'avons pas manqué 
de faire pour vous soulager un 
peu d 'une attente longue et 
angoissante! (Et qu'est-ce qu'on 
dit à Tilt?) 
- Je vous pose tout de suite 
LA question vitale ! Y aura+ 
il un Ult imo VI? 
R. G. : Et je vous réponds ... OUI ! 
li faut tout d'abord préciser que les 
Ultimo IV, V et VI forment une tri­
logie. Le IV est une conquête per­
sonnelle, le héros doit se prouver 
quelque chose, le V met en avant 
les forces obscures personnifiées 
par les Shadowlords, le VT est la 
suite logique de la saga . 
- Y retrouve-t-on le fameux 
système de je u à la Ultimo ? 
- Oui, mais avec d'énormes 
changements! Vous connaissez le 
système de jeu des Ultima précé­
dents où il y a une vue aérienne 
d 'un monde (Britannia). Pendant 
certaines phases du jeu comme le 
combat ou encore la visite d'une 
ville ou d'un donjon , le pro­
gramme effectue un zoom qui 
dol}ne une vue plus détaillée des 

environs. Dans Ultima VI, la 
grande nouveauté vient de là, le 
jeu sera en permanence en mode 
zoom ! Tout Britannia sera donc 
plus grand, plus détaillé. Il faudra 
l'équivalent de 10 000 écrans 
pour voir le monde de Ultima VI 
dans sa totalité! 1 024 icônes 
seront utilisées pour représenter le, 
paysage qui sera encore plus' 
détaillé que dans les précédentl 
épisodes. Les personnages seron 
plus grands (4 icônes) , un drago 
aura une taille imposante (10 icô 
nes) et un serpent, lui, fera 18 icô 
nes ! En outre, l'écosystèm 
d'Ultîma VI sera plus proche 
encore de la réalité. Les monstres 
auront Jeurs propres individuaUtés 
et il y aura une foule de trouvail­
les du même type. 
- Et le scénario ? 
- Je ne veux pas trop dévoilei 
cet aspect de l'aventure . Ce que 
je peux dire, c'est qu'il y aura des 
points de passage obligés où le 
joueur découvrira de petites sur· 
prises. Le programme tolère des 
groupes de six à huit aventuriers. 
Quant à l'histoire, disons que 
r .. underworld" d'Ultima V dispa­
raît et modifie la surface de Britan· 
nia . Je donne un scoop pour vo~ 
lecteurs : le monde de Britannia 
est PLAT et gare aux monstres 
venus du dessous 1 

Propos recueillis 
par Dany Boolauck 







THOMSON PC·M TOl6 
'ordinateur complet avec modem et 
7ogiciel de communication intégré 
Avec moniteur monochrome 
12" TTL4 290 FTTC 
Avec moniteur couleur 
14" CGA 5 290 FTT 

THOMSON 
T016 PC 
Ordinateur complet 
avec 1 lecteur de 
disquettes/512 K.Ram 
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 meniteur 
couleur '7 J 90 F TTC 
PC disque dur 20 Mo 
avec moniteur 
mànochrome __ 8 590 F TTC 
avec moniteur 
couleur 9 890 F TTC 
avec moniteur 
+carte EGA _ _ J J 290 F TTC 

l 

:- ·moMSON 
, Pïî904J42 '-'- ·~e 
' Imprimante thermique ~ "'''' 

40 colonnes 
i Pour M05, T07 et T07/70 

Sans Suite 250 rrrc 
IMPRIMANTE A IMPACTS 
PR90·055 
40 colonnes pour T07, T08, T09, M05 et M06. 

Coup de Folie _ 450 FTTc 

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

l'R92 
Imprimante pour gamme · 
T016 J 750 FTTC 

SOURIS ET JOYSTICKS 
'Joystick pour M06 
TOB, T09 95 FTTC 
Joy Stick + interface 
pour T016 450 FTTC 
Souris pour PC, PCM et j 
compatibles 3J. 5 FTTC• 

THOMSON;::~ ."".:;:3 TOB·D* "''~·1· ' .~l\',1·1·~~:ti<• 
1 'Quantité limitée. 
Configuration complète TOB-D avec lec­
teur de disquettes 3"1!2'et moniteur cou­
leur haute définition :J.;f)9(t"F TTC 

Prix incroyablement 
FIRST a 990 F TTC 

~~ THOMSON 

M06-R 
Ordinateur 
sans moniteur 
J 050 FTTc \ncroyable 
T07•70c1avier Qwerty _ 295 F~ 
SPECIAL JEUNES : 
Micro ordinateur T07170, clavier Qwerty, 
+Basic 128 K + 1 lecteur disquette QOD, 
+ Pochette logiciels/jeux. Prix exceptionnel 
de l'ensemble : 690 F TTC 

LECTEURS 
DB DISQUBTrES 
Lecteur 5"114, 360 K, pourT016 
PC et PCM 950 FTTC 

Lecteur 3"1/5, 320 K, pour 
T09 --· 650 FTTC 
Lecteurs internes 
5"114 et 3"112 ___ ___ _ 

Lecteur 3"1/2, 640 K. pour M05 
M06, T07 et T09 _ J. J.95 FTTC 

Lecteur-enregistreur de cassettes 
pour T07 et TOl/70 _ 395 FTTC 

Lecteur-enregistreur de cassettes 
pour M05 295 FTTC 

DISQl/EDUR 

5"114 OF DO - 96 TPI 
la boîte de 10 29 F 
3'112 DF DO - 135 TPJ 
la boîte de 10 _95 F 

Contrôleur d'ifTlprimante pour 
!Il MO$, TOl et TOl/70 - - - :Z95 1•rrc 't t CAble Cl 7436 pour séries MOS, M06 

111· ... T08, T09 95 FTTC 
-!!! 2 CAble Cl 8020 pour séries MOS 
..Q ;: T07, TOl/70 95 FTTC a ~ Connexion ordinateur Thomson vers 

0 périphérique RS 232 ___ :195 FTTC 

MONITEURS THOMSON 
Moniteur 12" TTL vert, mode texte 
C.'Uil~'i/8,f/Plent pour PC, PCM et 
f <Jô'iflpatibles 400 FTTC 

Moniteur 14" monochrome ambre, 
bifréquence pour PC, PCM et 
compatibles 750 l"TTC 

Moniteur 14" couleur, CGA.' 
rf,PU,f,,{~C, PCM et 
ycêr~.pî:îlibles -- i 950 FTTC 

Moniteur couleur 14" EGA avec socle 
pour PC, PCM et 
compatibles __ 3 J.90 FTTC 

Carte interface EGA pour PC, PCM et 
compatibles ___ i 295 FTTC 

EXTENSIONS 
y~r,fi.~~nsion mémoire 256 K/TOB/TOBD 

Prix fou 395 F TTC 
• Extension mémoire 
64 K/TOl-70 265 FTTC 
• Controleur de lecteur 
3" 112 pour 
M06/T07/T09 450 FrTC 
• Cartouche Ram Nano 
Réseau 495 FTTC 

, \ , ,ig& f!nsion pour MOS/Lecteur Ouick 
U re>isk et logiciel JANE - 395 FTTC 

• Incrustation image 
vidéo 295 FTTC 
• Modem 1200/75 Bds/Emulation Minitel 

pourTOl 295 FTTC 

FIRST ELECTRONIQUE : le spécialiste Micro 
Thomson. 
Nous avons en stock : tous les périph.ériques ~ 
accessoires pour les familles MOS, M06, T07, 
TOB, T09, T016. 
Interrogez-nous! Expéditrons France et Outre­
Mer. 



Les amateurs ne s'y tTomperont pas, Ils 11erront en Falcon, le plus prenant des simulateurs. 

Falcon 
ATARIST 
Cette simulation est un véritable bijou de programmation , tant par la 
qualité de sa réalisation que par la richesse des situations proposées. 
Aux: commandes de votre F-16, expérimentez les vertiges 
euphorisants du « voile noir» ! Un excellent logiciel. 
Spectrum Holobyte. Programmation : Chris Orton, Colin Bell, Russel Payne; 
graphisme : Martin Wainwright, David Whitenide; bruitage: Russel Payne, 
Judy Fischer. 
Flight Simulator Il est demeuré longtemps un logi­
del de référence sur nombre de micro-ordinateurs 
(PC, XT, An pour mettre en évidence des carac­
téristiques aussi diverses que leurs graphismes, leur 
animation, leur vitesse de calcul. En effet ce type 
de programme, comme leur dénominatif l'indique. 
ne sont pas des jeux, mais de véritables systèmes 
de modélisation de la réalité. La qualité d'un simu­
lateur sera donc tributaire du nombre de paramè­
tres utilisés et de la vitesse de traitement de ces infor­
mations. Autant le dire tout de suite, peu de pro­
grammeurs parviennent à trouver le compromis idéal 
entre les possibilitgés limitées de nos petites machi· 
nes et le réalisme, qui est le critère déterminant dans 
ce domaine. Dans le cas de Falcon , il faut c-0nsta­
ter que ce programme est un véritable bijou de pro­
grammation, tant par la qualitê de sa réalisation que 
par la richesse des situations proposées. C'est aux 
commandes d'un F-16 (chasseur polyvalent US) que 
vous devez remplir un nombre varié de missions, 
allant de la .simple pénétration des lignes ennemies 
à la destruction d'objectifs déterminés. En fonction 
de votre niveau d'habileté, le logiciel vous propose 
plusieurs niveaux de difficultés illustrés par une 
palette honorifique allant du grade de lieutenant à 
celui de colonel. Au niveau le moins élevé, le pro· 
gramme vous dispense des tests de collisions et de 
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crashs, ce qui permet au joueur débutant de se fami­
liariser avec les commandes de son jet tout en évi­
tant de se c planter » constamment. Votre théâtre 
d'opérations est une vaste zone géographique où 
se côtoient montagnes, lacs, rivières en une superbe 
harmonie. Le tout est divisé en six zones renfermant 
de nombreuses installations militaro-stratégiques 
(aéroports, routes. ponts, sites de missiles, bâtisses, 
hangars, tours de contrôle). Lors du briefing, douze 
missions vous sont proposées afin d'occasionner un 
maximum de dégâts aux forces ennemies : il peut 
vous être demandé de détruire des ponts en zones 

Vue arrière du cockpit, 

ennemies, de neutraliser leur système de comm t.1-
nicatlon, ou d'annihiler leurs sites de missiles. Pour 
ce faire, vous devez disposer d'un syst~me d'armes 
adéquat. 
Aussi, avant chaque mission, le logiciel vous pro­
p-0se une entrevue avec un artificier, afin d' équip.?r 
votre appareil en fonction de ses possibilités d'empc rt 
{un appareil trop lourd devient vulnérable en cas cle 
rencontre avec un autre chasseur) et des stocKS 
d'armes disponibles. La panoplie de missiles dont 
vous disposez va du vecteur air-air à recherche infra­
rouge au missile air-terre à visée optique (cela Impli­
que le vol piqué ou en rase-mottes) en passant par 
des bombes de très forte puissance destinées à 
détruire des objectifs impo11ants. 
L'ennemi n'est pas saru;,_défense, puisqu'il vous con· 
teste la supprématie aérienne avec un appareil, lui 
aussi de haute technologie: le Mig 21 (chasseur 
intercepteur soviétique}. Tout comme vous, I' ad ver· 
saire dispose d'une impressionnante panoplie 
d'armes. Aussi le manuel du logiciel s'attèle avec un 
soin particulier à vous enseigner les différentes tech· 
niques de combats el d'évitement (lmmmelman, 
Dive loop, etc.) nécessaires pour survivre aux jou­
tes aériennes (le nombre d'agresseurs est paramé­
trable). D'une manière générale, le vol en rase• 
mottes est vivement conseiUé puisqu'il permet de 
ne pas être repéré par les radars adverses el par con· 
séquent de ne pas être facilement intercepté. La 
reconstitution du cockpit de l'appareil est réaliste et 
vous propose comme dans les chasseurs modernes 
un système de visualisation «tête haute» (le pare­
brise sert d'écran). 
Parmi les nombreux paramètres affichés, on compte 
des indicateurs de décrochage, d'attaques ennemies. 
d'ouverture de volets, de post-combustion, en bref 
tout ce qu'il est nécessaire de voir dans un cockpit 
de F-16. Vous disposez même d'un compteur de 
G (unité de mesure d'une accélération posit~ve ou 

Vous en avez douze ou choix. 



). ce qui s'avêrè utile pour ne pas d4passer 
de résistance physique : en cas de non ' 

de ces contraintes, le programme provoque 
~urclssemenl de l'écran qui Ulustre le fait que 

perdez conscience, L'interface graphique pe 
te logiciel est d'une remarquable qualité. De m~­
ples vues vous sont proposées (à l'intérieur et hors 
du cockpit) et donnent au logiciel une tonaUté ciné· 
matographlque. 
Les différents éléments du logiciel utilisent avec btio 
le graphisme 30 en surfaces pleines : le résultat fait 
inévitablement penser aux simulateurs de vol rnili· 
taïres. Les concepteurs de Falcon ont porté un grand 
soin aux décors terrestres. (les zones que vous tra· 

versez doivent être identifiables) : vous pouvez voir 
par exemple des convois de camions militaires 
emprunter une route dont les bords sont garnis 
de poteaux électriques. Les animations sont, elles 
aussi, d'excellente qualité ; en ce sens elles illus­
trent parfaitement les progrès qui ont été réalisés 
ces deux dernières années dans le domaine des 
objets en surface pleine (Starglider Il, Carrier Com · 
mand, F-18). 
Les bruitages. contrairement à l'accoutumée sur ST, 
sont, eux aussi1 parfaitement réalisés (digitalisation 
oblige). Il faut noter en dernier lieu que ce superbe 
logiciel peut.être joué à plusieurs simultanément via 
le port modem de votre ordinateur (la connexion 

L'effet de nerspect iue est c:onualncant. 

Attaque au missile air-sol. 

D estruction d'un jet! 

D es graphismes très agréables. 

est possible entre machines de marques différentes). 
Les amateurs de simulations ne s'y tromperont pas, 
ils verront en Falcon, Je plus prenant des simula­
teurs de vol actuellement sur micro. Eric Caberia 

Type------------ simulaüon 
Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
Prix C 

Comparatif 
Jet, qui déjà ne' nous avait pas convaincu lors de 
sa sortie, est définitivement relégué au rayon des 
vieilleries sans Intérêt (en particulier sur Sn. Falcon 
le dépasse en tout, en particulier dans Je domaine 
du réalisme, de la rapidité des animations, des brui­
tages et de la variété des missions. Au risque de 
décevoir certains fanatiques de F-18, Falcon sur­
passe aussi ce programme (moins nettement), 
puisqu'il s'agit dans le cas de Falcon d'une vraie 
simulation de vol et non d'une récréation ludique 
comme celle qui est proposée dans F-18. Même 
dans le domaine des graphismes, Falcon assure sa 
suprématie grâce à la richesse et à la finesse des 
décors au sol. Les animations de Falcon n'ont rien 
à envier à celles de F-18 (ce qui , déjà. constitue un 
exploit). ~ 

Falcon et F-18 se valent. 
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Accélérations puissantes qui soulèvent la poussière, l'adversaire perd du terrain 1 

Crazy_ Cars Il 
AMI GA 
Après une première version superbe mais bien trop monotone, 
Crazy Cars II trouve le juste équilibre entre action et stratégie. La 
course se poursuit dans tout l'ouest des États-Unis. Pilotage, étude 
de carte et carambolages, un must à ne pas manquer! 
Titus. Programmation : Jean-Michel Masson ; Graphismes : Florent Moreau; 
Scénario et bruitages : Équipe de Titus. 
Utah, Colorado, Arizona et Nouveau Mexique, qua­
tre états qui sont la proie d'un gang international de 
casseurs ... Plus une seule Mercedes, Porsche ou 
Lamborghini ne peut circuler librement sur les rou­
tes de la région. Face au tableau de bord d'une 
superbe Ferrari F 40, un pilote hors classe va tenter 
de démanteler le complol Crazy Cars Il se présente 
comme un soit d'aventure policière. Il mêle en fait 
stratégie et action dans l'une des courses auto les 
plus réussies de l'histoire de la micro ludique. 
Suite à une superbe présentation sonore, l'écran de 
jeu principal dévoile une très large partie de la route. • 
Les éléments du tableau de bord (détecteur de radar, 
indicateurs de bifurcation, etc.) sont situés en haut 
du tableau de jeu, ce qùi laisse au pilote une très Le nom de chaque route apparait sur la carte. 

bonne visibilité. La piste se compose de trois voies 
délimitées par des lignes blanches. Le décor est très 
réaliste : au bord de la route, des panneaux ou sim­
ples bornes et, plus loin, un paysage soigné et.dif­
férent pour chacun des états que vous allez visiter. 
Dès les premières minutes de jeu, Crazy Cars Il mon­
tre clairement l'importance de sa scénarisation face 
à l'action de son jeu. A la différence. des courses clas­
siques, vous n'êtes en effet confronté ici à aucun 
concurrent. Votre mission consiste à servir d'appât, 
à sillonner l'espace routier pour démasquer les poli­
ciers véreux qui prennent part au trafic du gang! 
Pas de compte à rebours, pas de ligne de départ 
ou tour de piste ... Il s'agit tout simplement de rejoin· 
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Un embronchement sur la droite à 211 km/ h ... 

dre sans encombre différents points stratégiques 1u 
vous sont indiqués sur la carte routière. Une mis 
sion qui met en place un pilotage des plus délicots 
Une pression sur le bouton de la souris ou du jo•;s. 
tick déchaine les «cc" de la F 40. Quelques crisse 
ments de pneu, passage de vitesse (l'engin ne pos. 
sède que deux rapports), le compteur affiche bien­
tôt quelques 300 km/h! Manié à la souris (c'est 1 

mode de contrôle le plus précis à mon avis), le boUd 

Une feinte gauche/ droite pour doubler. 

Ce choc vous fera perdre un temps précieux. 

Notez le rellef de la piste ... Dangereux I 

réagit avec un réalisme captivant. La route est géné· 
ralement large et dégagée, ce qui ne veut pas dire 
que la conduite est facile. En fait, les concepteun 
de ce logiciel ont parfaitement respecté l'inertie de 
la voiture en virage. On peut rapidement définir le! 
vitesses maxi qui assurent à la Ferrari une tenue de 
route rassurante. Au-delà, c'est le dérapage, le ris· 
que de voir exploser la voiture contre un pylône ou 
même le tête-à-queue si on lance un virage trop serr~ 
ou que l'on rétrograde sans freiner. L'animation du 
jeu est d'une souplesse exceptionnelle. Aucun à· 
coup; le relief de la route (l'un des atouts de Craz) 
Cars I) donne le frisson lorsqu'il cache au pilote ur 
virage ou un barrage de ponce. Le pilotage de Craz) 



ili-almetit passîoMant. Diffitik! à !Tlaî· 
Sufflsarwnent r@liste pmXr ne pa{ 

Je jeueur novice. Pas de faux problème, 
t ki iisqUe bien l~tîme -01u11 ·petit :>27 
cbml'io {vitesse de pointe) hors ci~~uit, .. C1est bien 
sOr ~ prei'dler ato1.1t d~ cet excellent lo§ic!el ! 
Les bits de la neuvelle génération ne.peuvent cepen­
dant plus se.contenter du simple facteur "action .,. 
Suivant cette règle essentielle à la réussite, Crazy 
Cars Il décoiffe to1.1s. $éS concurrents côté.stratégie. 
Si le scénario de votre mission est, en effet, corn· 
plexe, il ne s'~it pas d'un simple artifice. plaql!é· ~l!r 
la notice fiour aider à la vente du produit. La s\ra· 
tégie du jeu est issue de lii carte routière .que !~on 

peut étudiE1!' à tout moment pendaht la conduite. 
Cette carte déverle, en effet, un impressionnant ter­
rain de tnanœuvrequi défile par sc~olling dans Line 
fenêtre spéciale (ouverte par une touche du clavier) . 
Toutes les routes y sont mentionnées et repérées 
par leur nùméro. Flour atteindre votre ©bjectif, il fau· 
dra donc sans. çesse faire 'àppel à cètte carte pour 
ne pas loupe~ un croisement. Eh oui, la route pro­
pose de très nomlir.euses intersections, phénomène 
trop rare dans l'univers de la course micro ! fmagi­
nez vous à 233 km/h, l~œil viss.é $ill' l'horizon pour 
anticiper la moindre courbe, le plu~ petit dos d'âne ... 
Le pilote doit constamment garder un œil sur l'un 
des témoins du tableau de bord, de l'engin qui indi· 

Tout-terrain pour rejoi ndre une route annexe. 

Devant vous, la oolture s ignalée par le radar ! 

que fapprOCHe d~ ci'Oi5eme1115. La d~ementale 
54 est .annoncée sur la droite, uii .habile raccourei· 
qùe le 'Pilote' confirmé gUiil déçouvel't SL!.f la c9M. 

rri suffit d' âhèildre l'élargissement de la t6ute,, de tâset 
de près les. bornes de Aroite (quitte à ri$quer le . 
crash !) pour biEmtM se retrouver Sur une' Voie 
uniql.le d~ présélection. le pilotage est'ici frès déli­
cat du fait de l'éb;9jtesse de la route. n faudra 
réduire la. vitesse à 150'maxi·pour ne pas pdmirer 
l'une des superbes explpsior\s erevues au pro.­
gramme! 
Deuxième.aspect s.tratégjgµe du soft, yous allez être 
,confronté sur t<;mtes les routeS'ClUX policils de l'Etat. · 
~oliciers con;ompus qui veulent votre mort pu .fli~ 
honnêtes qui voüs pr.ennent pour l'un des memqres 
clu gang ... Le.s voitures ennemies sont très dange­
r~uses. Car sî la piste èst large-, elles font tout pè~r • 
vous barr!!r la route. Un seul ~émède1 la 'fejnte à 
droite èt le • coup de bo1.1rre » à gauche au dernier 
moment. P.as facile r11algré \out! .li reste enfin à p'âl'le.r 
du cliwnbmètre qui égrène le 'tefTIPS imparti pour 
chaque parc0uts et q4i ne s~arrête même· pas lors· 
que l'on regarde la carte.. . · 
J--a recette à succès est toujours la même : une réa­
lisation graphique et sonore géniale de.ublée d'une' 
stfatégje convajncqnte ! Crazy G'«rs Il a comblé s4r 
ce dernier point le· handicap de sa petite sœur. 
Me)"l:i ! Un s.ëµ,I défëll!t à mentionner : dori:image que 
.[e bn1itage (superbe) du .moteur soif Interrompu par 
celui (non moins super.be, .. ) des crissell)ents .de 
pneus fors des dérapages. Je voudràis conclure sur 
le spih apporté à l'!!lnvironnement de ce logiciel. 
Crazy Cars Il charge vite et enchaîne les parties ~ans 
aucun temps mort. Merci également, pour 

Pacmania 
AMI GA 
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Avis 
e'ras.y C'ars'Jlma.rquê l'arrivée d'e Titus dans le club 
des grandes sociétés de sofu. Ce logiciel est p1o· 
prement génial et ofüe au jo~eur tout ce qu'il est 
en droit d'attendre d'un hit àujowd'hùi, Se!)satîoris 
fprtes, 'scénario à suspe'nse, graph~mes et br.uita• 
gesJ l:ilouissaAtst Titus ne se c.ontente plus de logt­
ciels simplement bo.ns et nous présente un soft qui 
pe!,d parlir<sans trembler à la c.onquête du monde ... 
Awès Turbo Cup, de Lol'iciels, füasy Cqrs II place 
üil peu p)us haut ·la barre des simulations de 
conduite automobile. Lequel choisir?' €omparatif 
dans le ~5/15 de ce 11uméro, fonc~zl J .H. 

La société ël'éâitiqn Titus .confüme avec ce lôgiciel, 
ce que déjà Galac;tif Conquéror nous avait fait pres­
sentir : le haut nivéa1,1.de gualité désormais apporté 
à chaque not1veau l?roduil. .Crazy Cars II, oµtre son 
impeccable réalisation tectmique présente de nom­
breuses .. origirialités telles que la .sollicitation de votre 
seAs de l'orientation et un certaip sens Çe la straté­
gie de la part du joueur. Un superbe hit. 

· !:rie Caberia. 

Très réussi sur A miga moins sur S T - , Pae.mania reprend le 
p rincipe du célèbre gfr:>Uton amateur de pastilles gardées par des 
fantômes eux-mêmes frian ds de Pacman ... Animations~ n@u veaux bon us 
ou dangers, tbut a été amélioré sur cette nouvelle version. Indispensable. 
Grandslam. Programmation : Peter Harrap & Shaun Hollingworth; assistant : · 
J ames Tripp ; graphisme : Jason Wilson ; musique : Benn Daglish. 

La nouvelle se répand comme une traînée de pou· 
dre : Pac Man ~t de retol.!r. La pacmania va de nou· 
veau sévir. Les nostalgiques essuient une larme 
d'émotion. Pac Man est indiscutablement le plus 
célèbre héros du jeu vidéo de tous les temps et son 
succès reste encore inégalé. Il y a bien des années 
qu'il a fait une apparition triomphale et aujourd'.hui 
encore, alors que les jeux ont une durée de vie de 
plus en plus brève, b©n nombre de salles d'arcade 
en possèdent toujours un .et nombreux sont ceux 
qui y jouent encore. Depuis il y a eu de nombreux 
remakes : Mrs Pacman, Pacman JR (moins célèbre) 
et plus récemment, Pçcland, un agréable jeu de 
plates-formes dans lequel il lui était poussé des jam­
bes. Cette fois, avec cette superbe conversion du 
jeu d'arcade de Namco/ Atari Garnes, on revient a 
un Pacman très traditionnel mais complètement 
rajeuni. 
La force de cette nouvelle version est de reprendre 
le principe de base du pr-0gramme original, qui a 
fait ses preuves depuis longtemps, et d'y incorpo-

rer quelques innovations qui en relancent l'intérêt 
san.s le dénaturer. La nouveauté qui saute aux yeux 
immédiatement, c'est la perspective en 30. C'est 
très réussi sur un plan esth~tique mais ce n'est pas 
un simple gadget. Cela modifie le jeu de manière 
·importante dans la mesure où on ne voit plus la tota- .,. 

Un p rincip e génial toujours aussi efficace 1 
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lité du lab,yrinthe mais seulement une petite partie. 
On ignore donc la position de certains fantômes et 
souvent on les découvre au dernier moment çiui atti­
vept en face. PaSi question d'anticiper mals il faut 
des réflexes à toute epreuve pour s'en tirèr. Et puis 
il arrive fréquemment de ramasser une pastille en 
pensant que. t'est la dernière et, ·surprise, rien në 
se passe. On en a oublié une, mals où? li faut 
reprendre l'exploration systêmatrque du labyrinthe 
pour la découvrir. Tant pis pour les distraits ! 
Le principe du jeu est resté le m:ême. Le célèbre 
glouton doit manger toutes les pastilles en évitant 
les fantômes et lorsqu'il mange une pilule il dispose 
~e quelqueg,secondes pour les détruire. Dans cette 
nouvelle ver$ion, Paqnan saute au-de'ssus de ses 
poursuivants, ce qui lui permet fréquemment de se 
tirer d'un mauvais pas. Mais certains fantômes en 
profitent et changent alors de direction, ce qui peul 
se révéler fatal. Et puis, dans les niveaux supérieurs 
l'un deux a égalefTlent la possibilité· de sauter, ce,qui 
complique encoie les ohosès. D'autre part, on 
retrouve les fruits qui rapporleAt des bonus lorsque 
Pacman les dévore, mais certains d'entre eux ont 
des propriétés pi!rticulières : la pilule ~ouge permet 
de déttùire les fantômes pendant quelques secon- Un superbe Pac Man qui reuient très fort auec toutes les qücllltés des premiers du genre décuplées. 

Beaucoup plus complexe que leprogram me original. 

des tandis que la verte augmente sa vitesse de d~pla­
cement pendant quelques temps. 
Pacman bénéficie alors d'une accélération fou­
droyante dont il fâut profiter pour ramasser le plus 
possible .de pastilles. Attention à ne pas se laisser 
emporter; il faut garder la tête froide et réagir très 
vite lorsqu'on arrive sur un fantôme à toute q]lure. 
En compensation de ces avantages, 1.es spectres sont 
plus nombreux que dans le programme original et 
l'un d'eux est beaucoup plus rapide que notre héros 
qui ne peut alors s'échapper que grâce à un brus· 
que changement de direction. 
On a vraiment l'impression d'avoir le jeu d'arcade 
chez soi tant la réalisation est superbe. C'est la 
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conversion la plus fidèle que l'on ait pu voir à ce 
jour. li est vrai que la comiersion;cle Pac Mania ne 
pose' pas l~s mêmes problèmes queceÙes de Thun· 
der Blade ou d'Out Run, mais Grandslam a quand 
même réalisé un exploit. L'image eSt pleirt écràn, 
le graphisme excellent et les couleurs sont parfaite­
ment utilisées. On remarquera tout particulièrement 
un scrolling multidirecti0nnel qui est un modèle du 
genre. La banqe sonore êst également réussie, avec 
des thèmes musiczaux agréables et des effets convain­
cants. Et puis, la gestion du personnage est par· 
faite, il.est vraiment très maniable et on peut même 
le faire changer de direction en plein milieu d'un 

Pour éulter les ennuis, rien ne uaut un petit saut. 

Le scrolllng multl·dlrectlonnel est remarquable. 

saut. Autre avantage : la pr09!'.ession du niveau de 
difficulté est savamment dosée. Dans les premiers 
labyrinthes l'action est assez lente, mais elle s'accé· 
lère insensiblement par la suite. Quelques niVei!UX 
plus tard tout se passe à une allure folle. L'action 
devient alors frénétlque, d'autant plus que les fan­
tômes gagnent en agressivifé. Il faut vraiment 
s'accrocher, mais grâce à l'extrême maniabilité du 
personnage on peut tenir le coup assez longtemps 
pour peu que l'on ait de bons réflexes. · 

Al.ain Huyghues-Lacour 
Type _____ _________ .arcade 

~~~t 18 
Animation * * * * * 
Graphisme '* * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

Version ST 
La version ST est loin d'être.aussi bien réalisée que 
celle de l'Amiga. Non seulement l'image n'est pas 
plein écran, mais elle n'en qccupe qu'à peu près le 
tiers. C'est bien moins agréable sur un plan esthéti­
que, mais cela a également un effet sur le jeu car 
seule une petite partie du labyrinthe est représen­
tée. Le graphisme est réussi, mais les coule.urs sont 
un peu pâles. Le jeu lui· même est tout aussi pas· 
sionnant et, que l'on ait un ST ou µn Amiga, c'est 



un programme indlspensabl~. Les possesseurs .. de, 
ST ne seront pas décus, car Pacmanla est un grand 
jeu. li est préférable qü'ils éllltent dê regqrder la v.er· 
sion Amiga, cela risquefait de leur gâcher un peu 
le plaisir. Gtandslarn aurait pu· tirer un meille\lf parti 
des possibilités de cette machine. . 

Alain Huyghues-Lacour 

Type-~~~~~~~~~-'--• 
lntér§L. ____ ____ -::c-----~ 

Animation-- - - --- -­
Graphisme - - - --::c-----­
Bruilage ---------­
Prix ----- - - --- ---""--,;;__-

Versidn Amstrad CPC 
Grandslam 
Cette conllersiQn du jeu d'arcade de Namco nou~ 
permet de retrouver le célèbre glouton au meiUew 
de sa forme. 
Le jeu est très proehe de loriginal avec juste ce.qu'il 
faut d'innovation pour relaRcer l'intérêt du je4 sans 
le dénaturer. La scène est représentée en 30, oh 
ne voit qu'une partie du labyrinthe et il faut donc 
être très vigilant. 
D'autre part, Pac-ma_n peut saµter au-de,s,sus 2é :ses 
adversaires, mais attention ils sont particulièi;ement 
sourn<;>is et ctertains sont bien plus rapides que lui. 
C'est un jeu simple, mais passionnant, qui vous 

tiendra tout de suite en haleine! 
les graphismes sont agréables et le scrolling 
multidirectiqnnel est satisfaisant, il a vraiment 
tout pour plaire ce pac-man qui ne fait pas son 
âge. 
Pacmania est l'une des meillewes conversions d'un 
jeu d'arcade sur CPC. Un jeu indispensable. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type ___ __________ arcade 
Intérêt 18 

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

~ ~ersion Amlga est tout simplement sp'lendiÎile. 
Le plateau de îeu ocçl.tpe tqut lécran. Le rendu du 
ielief est exC:eptionnel et lê scrolling maltïdiredion­
nel parfait. La musiq\le d'açcÔrnpagnement èst très 
bonne. ainsî que les brt.litageS. 
On ne peut pas en"clire autal'lt de Ja ver~ion ST q\fi 
a été réalisée à l'éèonomre. C~rtes l'intérêt du jeu 
demeure. mais .Ol'l" ne. joue plus désqrn;iais que sur 
la moitié ae l'écran, le relief est plus classiqµe et 
aucun brl,!itage ne complète la musique d'accom­
pagnement, On pouvait faire neltément mieux sur 
cette machine. De grâce, messieuts les éditeurs, 
confiez VOS' adaptatlems respectives aux spécialistes 
des machines concernééS. qui saut9nt eùx ·en tirer 
la quintessehae ! Jacques Harbonn 

S11:eedBa/I 
. ' 

ATARI ST 
Mieux vaut ne pas avoir de 
scrupules ni de fair-play poµr 
jouer à Speed Ball. 
L'ordinateur, s'il tient les 
c0mmandes d'une équipe, est 
impitoyable. Les parties à deux 
humains sont par contre géniales. 
Image Works. Générique : programme: 
Bitmap Brothers.; graphisme : Mark Co­
leman designs ; musique : David Whit-' · 
taker. 

Que l'on soît d~jà farya de la V,,ersion arcade 6u @e 
fion découlltj? Pacmc;mia pour la premî&e foîs, l'effet 
est saisissant. Au début. ç'est l'originalité de ce Pac 
Man 3D qui poussera le joueur à vainere le labyrin­
the. L,a difficulté, très p1ogressive, des div,~JlS 
tablec:111,x fera le res~e ! Olivier Hautefeuille 

ParadoJ1alement, la version ST, moihs spectaculaire 
que celle de I' Amigo est· plus fidèle à la bcirne 
'd'arcade. En effet le mode.d'affichage rêduit de la 
version sr, est très proche de celuî du jeu de caf:é, 
qui utilise un moniteur en position vertiçale. En bref 
cela revient à ·dire que dans.son non-cetiformisme, 
l'adaptation . sur Amiga a surpassé même 'la borne 
d'arcade grâce à un champ de vision beaucoup plu? 
vaste. Eric Caberia 

Le jeu se passe sur un terrain d'acier de forme rec· 
tangulaire entouré de murs également en iné!al. La, 
surface du terr(lin n'.est interrompue que par des 
dômes de reboï1dissements hors desquels la balle 
e$ détournée, mais sut lesquels les joueurs peuvent ~ 

Avec Speedball, vous participez à un match de foot­
ball du futur . S'inspirant du film de science-fiction 
«Roller Ball», la, partie que vous livrez à l'équipe 
advers,e est sans merci: toµs les coups sont permis. Des Joueurs redoutablement efficaèes. 

Des graphismes digne.s du ST et une animatlÔn sans reproches pour un jeu très rapide. 

43 



se déplacer bbrement Le format des dOl\'id thahge 
au gré des parties. Plusleul'S options vous sont pro­
posées. li est possible de jouer à deux simultané­
ment (chaque joueur dispose d'une équipe) ou seul 
contre r ordinateur, en mode éliminatoire ou en jeu 
de championnat. 
Selon l'option choisie, l'accès à l'étape suivante est 
plus ou moins ardu : en mode éliminatoire, les équi­
pes sont de plus en plus difficiles à battre, alors que 
dans le mode championnat, les équipes que vous 
affrontez sont tirées au hasard et sont par conséquent 
de niveaux inégaux. Dans ce mode, un match gagné 
rapporte cent points, un match nul vingt points, et 
cinq pour chaque but marqué. Au terme de cha· 

Ne pas hésiter à frapper /'adversaire ... 

Ne ma11quez pas les bo11us, très utiles ... 

L'l11oerseur de camma11·des est étonnant. 

que semaine (soit cinq matchs auxquels prennent 
part dix équipes), l'ordinateur fait un bilan des corn· 
pétitions écoulées. Selon l'équipe choisie, vous dis· 
posez de certaines caractéristiques physique& qui 
sont des paramètres de force, de vigueur, et d'nabi­
leté. Une fois la partie entamée, vous constatez que 
vous disposez de moyens • frappants • pour récu· 
pérer le ballon ou plaquer les adversaires à cet effet. 
Lors de vos évolutions, vous pouvez bondir en l'air 
pour récupérer un ballon en suspens, bousculer un 
adversaire pour récupérer le ballon, faire des pas­
ses à l'un de vos partenaires, uti liser les murs d'acier 
pour faire des rebonds. 
D'autre part, en cours de partie, des tuiles du plan· 
44 

cher peuvent se transformer en items avantageux 
si vous parvenez à les ramasser malgré l'adversité. 
Certains d'entre eux ont un effet immédiat (paraly­
sie de l'équipe adverse, ttrs de particules qui neu· 
tralisent tous vos adversaires durant diX secondes, 
Inversion des commandes de l'adversaire, etc.}, 
d'autres ont un effet différé (corruption du respon­
sable, vigueur supplémentaire pour votre équipe, 
corruption du chronométreur. etc.). L'i.me des 
options les plus intéressantes de ce programme 
demeure la sauvegarde des parties en cours. Les 
graphismes présentent incontestablement un air de 
parenté avec ceux de Xénon (le même look • heavy 
metal •). La personnalisation des capitaines d'équipe 
avec leur portrait est très réussie. Mais la palme de 
la réalisation doit être décernée à l'animation qui, 
outre les spectaculaires empoignades des matchs, 
présente de saisissants interludes animés (footbal· 
leur frappant son poing de manière menaçante, rie;· 
tus du capitaine d'équipe choisi, mise en place d'un 
gant de protection). Durant les matchs les déplace· 
ments des joueurs sont rapides et ne prêtent pas à 
confusion. On peut souligner la qualité du mode de 
gestion des joueurs qui permet de contrôler le plus 
proche du ballon. Les bruitages reproduisent bien 

Spe.ed Ball : trop viol e11t, au pas assez? 

les chocs sourds de collisions èntre joueurs ou contre 
les murs d'acier. 
Pour la petite histoire, une rumeur avance que ce 
logiciel à lorigine était beaucoup plus saignant, mais 
des âmes bien pensantes auraient jugé bon d' éva· 
cuer ce trop plein de violence. Pour ma part, je 
considère que les créateurs de logiciels Sont des artis· 
tes, dont les œuvres sont maintenues dans un infan­
tilisme niais. A part ces considérations personnel­
les, Speedball est un excellent programme. 

Eric Caberia 
Type _______ _ _ ___ _ action 
Intérêt 16 
Animation ------ - -- * * * * * 
Graphisme * * * * * 
B ruilllge * * * * * 
p~ c 
Avis 
Voilà un jeu riche en possibilité et très bien réalisé. 
Les graphismes sont dignes du ST et l'animation est 
impeccable. Toutefois, l'effet de perspective ne m'a 
pas vraiment convaincu. Pour finir, j'avoue que ce 
type de jeu ne me plaît que quand je joue contre 
un humain . Intéressant. Dany Boolauck 

Ce logiciel a réussi la gageure de faire un jeu de sport 
futuriste qui ne soit ni trop compliqué, ni trop pro­
che d'un jeu classique. La réalisation est excellente. 

Les graphismes de présentation sent très soignés èt 
l'impression de rehef bien rendµé alors què là vue 
du dessus adoptée ne facilitait pas les choses. L'a1i· 
matlon et le scrolftng sont vraiment très fluides. Pat 
contre, les bruitages auraient pu être meilleurs 

Jacqu,es Harbonn 

Speedball est un excellent programme qui devn it 
séduire tous les amateurs de sport. Il faut s'accro­
cher pour vaincre l'ordinateur, mais on est moti ,•é 
par ce sport original. La réalisation est irréprocha­
ble avec de bons .graphismes et une animation par­
faite . Les matchs sont difficile et passionnants. 

Alain Huyghues-Lacour 

R-Trp__e _ 
ATARI ST 
Un des Shoot'em up les plus 
durs qu'aient jamais affronté 
/es joueurs. Mais peu importe 
la difficulté. R-type est 
passionnant, même si son 
animation n'est pas un modèle 
du genre, surtout si on le 
compare à Dénaris, Sur Amiga ... 
Electric Dreams 
Quelques semaines après la version console, voici 
la première version micro du grand hit d'arcade de 
Sega. Ce shoot-them-up du troisième type e~t déjà 
célèbre pour ses horribles monstres comme pour se~ 
armements très sophistiqués. Avant même la sor­
tie de cette version officielle, des programmes s'en 
inspirent déjà : Denaris sur Amiga, Armalyte sur 
C64. Gageons que ce n'est qu'un début. Aux 

... mals aussi toutes lesarmes spéclalesdéjàtrouuée. 



Contre la sophisticat ion des armes ennemies, vous ne pou"ez rien faire si vos réflex.es ne sont pas au top! 

confins de l'espace se trouve l'empire Bydo qui veut 
étendre son emprise malfaisante dans tout l'univers. 
Vous êtes le seul espoir de l'humanité et vous par­
tez à l'attaque aux commandes du R-9, un vaisseau 
de combat hypersophistiqué. Dès les premières 
secondes on se rend compte qu'il ne sera pas facile 
de survivre. Avant même de pénétrer dans la base 
ennemie, des nuées de vaisseaux attaquent en force. 
Dès que vous abattez un robot qui saute en face de 
vous, une icône apparaît. Lorsque vous la ramas­
sez, un module traverse l'écran pour venir se fixer 
à l'avant ou à l'arrière de votre vaisseau. Il s'agit d'un 
module qui arrête les tirs tant qu'il reste accroché 

A partir d'un certain moment, vous devez faire ... 

à votre vaisseau, mais vous pouvez également 
l'envoyer vers l'avant. Dans ce cas, il vous ouvre 
le chemin en détruisant bon nombre de vos adver­
saires, d'autant qu'à chaque fois que vous ramas­
sez une nouvelle icône sa puissance de tir augmente. 
Au cours de votre progression vous p9uvez vous 
procurer d'autres armes très puissantes, comme des 
lasers qui rebondissent sur les parois ou des missi­
les~ tête chercheuse. Vous n'aurez pas trop de puis· 
sance de feu pour venir à bout de tous les ennemis 
qui vous harcèlent. Il faut tenir le coup 'car si vous 
êtes touché vous perdez une vie, mais également 
tous ces armements supplémentaires qui vous feront 

s. gravement défaut par la suite. 

A la fin de ce niveau, vous vous trouv'ez face à face 
avec le premier monstre. Il s'agit d'un énorme Alien 
qui tente de vous balayer avec sa longue queue, tan­
dis qu'une tête apparaît au milieu de son ventre, en 
tirant dans votre direction. Vous disposez d'un temps 
limité pour vous en débarrasser, faute de quoi le 
scrolling redémarre et, comme le monstre occupe 
toute la hauteur de l'écran, vous ne lui échapperez 
pas. Le meilleur moyen de le détruire consiste à 
envoyer le module juste à l'endroit où sort la tête, 
ce qui est son talon d'Achille. 
Le premier niveau n'est pas trop difficile, mais au 
second c'est l'enfer. Toutes sortes de créatures sur-

Confiance au tir Instinctif ... 

gissent dans toutes les directions, tandis que des 
bombes traversent l'écran. Seuls des réflexes vous 
permettront de vous tirer d'affaire. C'est vraiment 
le moment de s'accrocher parce qu'il est très diffi. 
cile de traverser ce secteur avec les armes ramas­
sées dans le niveau précédent. Si vous les perdez, 
vous n'avez plus beaucoup de chances d'y parve­
nir. Si vous y arrivez, il vous faudra encore affron · 
ter un nouveau monstre : un énorme cœur avec un 
serpent qui sort de ses artères pour dérouler ses 
anneaux autour de votre vaisseau. D'autres dangers 
vous attendent par la suite, dont le moindre n'est 
pas l'interminable vaisseau-mère qui vous attaque 
dans le niveau suivant. 

R-Type est r4ussl sur le plan des graphismes avec 
de beaux décors, des sprites colorés et surtout de 
magnifiques monstres, à vous donner des cauche­
mars En revanche, ranimation est assez lente et par· 
fois lôaccéld~. 1.'actlon s'accompagne d'un honnête 
thème musical. On re9rette toutefois l'absence 
d'effets sonores. C'est un shoot-them·up prenant. 
mais très difficile qui donne des sueurs froides aux 
joueurs les plus expérimentés. Cela est en partie 
compensé par la présence d'une option continue qui 
permet de reprendre le jeu à cinq reprises. On aura 
malgré tout du mal à venir à bout du second niveau. 
Une adaptation fidèle du jeu d'arcade pour ceux qui 

Dommage que l'animation ne soit pas parfaite. 

Les effe ts sonores a,uralent mérité mieux. 

Un jeu prenant dont on ne se lasse pas. 

n'ont peur de rien. (Notice en français ; deux dis­
quettes.) Alain Huyghues-Lacour 
Type _ _________ ___ arcade 
Intérêt 15 
Animation * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

Version Spectrum 
Cette adaptation est une réussite complète sur cette 
machine. Contrairement à la majorité des transco­
dages qui se facilitent la vie en adoptant un mode 
monochrome, cette version bénéficie d'une mise en ~ 
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Denaris, sur Amlga, concu"ent direct de R-Type. 

couleur riche et variée. Les bruitages sont corrects 
mais on peut regretter cependant que les program­
meurs n'aient pas cru bon de mettre à profit les capa­
cités très supérieures des Spectrum + 2 dans ce 
domaine. Il demeure cependant le meilleur Shoot· 
Them-Up sur Spectrum (1<7). Jacques Harboôn 

Type ---- ------ shoot-them-up 
Intérêt 17 
Animation * * * *. * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Bombuzal 
ATARI ST 

Avis 
Oui... bon ... ce n'est pas Denaris, maaaüisce n'est 
pas si mal que ça. Les graphismes sont très'llgréa­
bles, les monstres tr~ variés. Alain a judicieusement 
fait ressortir la pauvreté de fenvironnement sonore 
et la grande difficulté dans le passage des niveaux. 
Il y a aussi ce scrolling légèrement saccadé. Malgré 
tout, on se laisse prendre au jeu et on y prend du 
plaisir. Un bon soft. Dany Boolauck 

Comparatif : 
R-Type/ Denaris. Il est intéressant de comparer 
la conversion officielle de R· Type avec Denaris, sa 
copie à peine déguisée. On comprend tout de suite 
pourquoi Actiuision a tenu à empêcher la sortie de 
ce dernier. Les graphismes sont à peu près équiva· 
lents, àvec un léger avantage pour R-Type en ce 
qui concerne les monstres, qui sont magnifiques. 
Mais en revanche, au niveau de ranimation, Denaris 
possède une supériorité écrasante sur son concur­
rent, tant pour la rapidité que pour la précision. 
Quant à la bande sonore, là aussi Denaris surclasse 
largement son concurrent. Mais, après tout, il n'y 
a pas de véritable concurrence car R ·Type est sur 
ST et Denaris sur Amiga. .. heureusement pour 
Activision. A.H. -L. 

Jeu de réflexion ou jeu d'action ? Bombuzal est l'un et l'a utre. 
L'action est bien intégrée et l'aspect réflexion innove par son 
originalité. Deux bonnes raisons de découvrir ce soft. 
Image Works. Auteurs : Tony Crowter et David Bishop. 
Certains jeux de réflexion n'auraient pu être réali­
sés si la micro informatique n'existait pas. En effet, 
nos chères petites bécanes permettent de créer des 

univers régis par un grand nombre de contraintes 
et tout ceci en temps réel. Sans l'aide des micros, 
des jeux tels que Sentine/ auraient été irréalisables. 

Des dalles glissantes ou piégées, des bombes à désormorçer. et un chronomètre qui ne s'a"étejamols. 
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Vous aoa le choix entre une oue trois D ... 

Grâce à: leurs vastes possibilités, les micros permet· 
lent aussi d'interpénétrer harmonieusement réflexion 
et action (ce qui rend les jeux autrement plus pre­
nants). Bombuzal appartient à cette nouvelle caté· 
gorie de programmes, fruits des amours de la micro 
et des jeux de réflexion. Pour l'anecdote, il faut 
sqvoir que ce programme a eu . outre ses concep­
teurs, de nombreux parrains, tous aussi fameux les 
uris que les autres. Parmi eux, on peut citer Jon Rlt­
man ou encore le programmeur le plus baba cool 
de sa génération : Jeff Minier (L/amasoft) . Le bul 
du jeu est simple : il vous faut, sous les traits d'une 
charmante créature, parcourir un assemblage de 

Certaines dalles n 'autorisent qu'un seul passage . 

tuUes reposant sur une surface dont le contact eSt 
mortel, ceci afin de faire éclater toutes les bombes 
présentes à l'écran avant l'écoulement du temps 
imparti (un chronomètre décrémente rapidement). 
V~tre mission d'artificier est rendue complexe pélt 
ur1 grand nombre de contraintes, telles que le type 
de tuiles composant l'assemblage sur lequel vous 
progressez. En effet, certaines des dalles présentent 
de graves félures et n'autorisent qu'un seul passage, 
d'autres sont gelées et vous font partir dans un déra­
page incontrôlé (vous gardez voire trajectoire pri· 
mitive), d'autres sont blindés et résistent, contraire· 
ment aux autres, au souffle et à l'impact d'une explo· 
sion proche. 



Un certain nombre d'articles reposent sur des lui.· 
les. On peul y voir les inévitables bomb~ que vous 
devez foire exploser en activant leur détonateur. Ces 
engins infernaux sont de taûles différentes, ce qui 
affecte grandement leur puissance de destruction : 
les plus grosses ont un grand rayon d'action, 
puisqu'elles détruisent toutes les tuiles situées à deux 
cases du point de déflagration (alors que vous ne 
pouvez être qu'à une case d'une bombe activée}. 
Les plus petites ne détruisent que la tuile sur les­
quelles elle reposent. En CllS de mauvais calcul ou 
de déplacement intempestif, c'est la mort. 
D'autres items viennent agrémenter ce savoureux 
logiciel, parmi lesquelles des temples de puissance 
qui absorbènt le soufne des bombes (ce qui dans cer­
tains cas peut vous mettre à l'abri d'une destruction 
qui semblait inévitable), ou encore des systèmes de 
téléportations qui vous transportent en n'importe quel 
point du dallage. Vousdisposezd'alliésprécieux (mal­
heureusement disponibles à des niveaux élevés du 
jeu), tels que les droïd-bubbles ou le droïd-sqweek 
dont vous pouvez prendre le contrôle et qui vous per­
mettent en se sacrifiant de déminer une zone dange­
reuse. Malheureusement des êtres beaucoup moins 
amicaux hantent cet univers. En effet, deux créa tu-

Une bombe, c'est bien beau, mais qu'en faire? 

res, répondant au doux noms de Sini.ster-Ennemi et 
Dexter-ennemi parcourent sans cesse les tuiles (l'un 
tourne toujours à gauche, l'autre toujours à droite) ; 
pour éviter leur mortel contact, vous devez vous en 
débarasser soit en faisant exploser la tuile sur laquelle 
ils se trouvent, soit en les isolant sur une tuile. 
Graphiquement le logiciel est prodigieusement 
réussi, puisque vous disposez de deux modes de 
visualisation interchangeables à volonté : un affi­
chage en 2 D (vu en haut), et un spectaculaire 3 D 
en mode isométrique qui donne au programme un 
réalisme et un esthétisme rare. Les animations sont 
rapides et de très bonne qualité quelque soit le mode 
d'affichage. Les bruitages sont corrects sans plus. 
A noter que le logiciel dispose d'un mode •carte • 
qui permet d'avoir une vue d'ensemble de l'assem­
blage de tuiles (ce qui s'avère indispensable à partir 
d'un certain niveau de complexité). Dernier bon 
point. Bombuzal permet de rejouer à partir du der­
nier niveau atteint (ce qui évite de tout recommen­
cer à chaque fois). Le meilleur jeu de réflexion sur 
micro depuis Sentine/. Eric Caberia 

Type action/ réflexion 
Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Version Amiga 
Cette version est strictement identique à la précé­
dente en dehors d'une musique de présentation plus 
travaillée et surt9ut mieux rendue grâce au proces-
seur sonorê plus év9luée de l'Amlga. J.H. 
Type téffexion 
Intérêt 17 
Animation * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * * 
Pnx B 

Avis 
11 n'est pas évident de concevoir un jeu de réflexion 
originaL Pourtant Bombuzal y est parfaitement par­
venu. La progression de difficulté est très bien étu­
diée et la possibilit~ de jou11r sur un plateau 2 ou 
3 D permettra à chacun d'y trouver son compte. La 
réalisation est sans, reproche. J.H. 

Armalp_e_ 
C64 
Belle réalisation sur Commodore, 
Armalyte prouv.e que le brave 
C 64 n'a pas dit son dernier 
mot! Les versions ST et Amiga 
sont cependant attendues ... 

Thalamus 
Thalamus est un petit éditeur anglais qui poursuit 
depuis quelques années une politique exemplaire : 
peu de jeux publiés (deux ou trois par an}, mais il 
s'agit toujours de programmes d'une grande qua­
lité. On leur doit déjà deux célèbres shoot-them-up 
à scrolling horizontal : Sanxion et Delta. Aujourd'hui 
en voici un troisième qui est ce qu'on a fait de mieux, 
dans le genre, sur C 64. Passons sur le scénario qui 

Des graphismes remarquablement fins . 

explique longuement qu'Armalyte est en fait la suite 
de Delta, qu'importe, dans ce type de programme 
tout ce qui compte c'est de casser de l'alien. 
C'est un programme assez classique: scrolling hori· 
zontal, armement évolutif et présence d'un énorme 
gardien à la fin de chaque secteur. Malgré cela, 
Armalyte se distingue très nettement de ses nom­
breux concurrents par l'extraodinaire qualité de sa 
réalisation et grâce 'à de nombreuses innovations qui 
relancent l'intérêt de jeu. Côté réalisation, on est tout 
de suite conquis par la finesse des graphismes, 
l'excellente utilisation des couleurs, ainsi que par 
l'animation. aussi rapide que précise. Mais Armalyte 
ne fait pas partie de ces programmes dont les beaux 

Des armements supplémentaires bien utiles. 

Tir automatique ou pas, un choix difficile. 

graphismes masquent uh manque d'intérêt de jeu. 
En effet, l'action est frénétique elle niveau de diffi· 
cuité très étudié, ce qui en fait un programme pas· 
sionnant auquel on revient sans cesse. L'une des 
particularités de ce programme est de permettre de 
jouer à deux simultanément, ce qui donne lieu à 
des parties acharnées. On peut s'entraider, en 
ramassant à tour de rôle les équipements supplé­
mentaires, ou bien repousser l'autre pour s'en empa­
rer. Les a liens sont aussi rapides que nombreux et 
on n'est pas trop de deux pour les affronter. Mais 
Armalyte reste tout aussi jouable lorsque l'on est 
seul, car on dispose alors d'un module, qui n'est pas 
sans rappeler celui de R-type. Cè module, indes­
trnctible, tire en permanence et vous pouvez le gar­
der à l'avant de votre vaisseau ou le laisser pour­
suivre son chemin indépendament de vos déplace· 
ments. 
Une autre innovation importante réside dans les pas­
rilles qui vous apportent des équipements supplé­
mentaires. Lorsque vous leur tirez dessus. cela a 
pour effet de changer les symboles qui correspon­
dent aux divers équipements disponibles. En revan­
che, si vous les ramassez sans avoir tiré dessus au 
préalable, votre vaisseau devient indestructible pen· 
dant 5 secondes, ce qui est fort utile dans certains 
passages délicats. De plus, vous disposez d'arme­
ments spéciaux, spectaculaires et efficaces, que vous 
pouvez activer de temps à autres en maintenant le 
bouton de tir appuyé. Cela impose un choix diffi­
cile car l'utilisation d'une manette de tir automati­
que rend les choses plus faciles, mais ne vous per­
met pas d'avoir recours à ces armements spéciaux. 
Armalyte est un grand shoot-them-up et il est actuel­
lement en cours de développement sur ST ou 
Amiga. Alain Huyghues-Lacour. 

Type shoot·them-up 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 
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Un grand coup d e chaîne en pleine figure, rien de tel pour vous ~emettre les Idées en place. 

Castle ra nia 
CONSOLE NINTENDO 

Bien connu des possesseurs de MSX II sous le nom de Vampire 
Ki/Ier, Castelvania répond aux critères de sélection japonais. Action 
impressionnante, pièges nombreux, astuces soigneusement 
dissimulées garantissent des heures de plaisir. 

Ko na mi 
La console Nintendo triomphe aux Etats-Unis et au 
Japon, alors qu'elle ne remporte qu'un succès mitigé 
en France. L'une des principales explications de ce 
phénomêne est que la plupart des nombreux pro· 
grammes de qualité publiés aux USA ne sont pas 
disponibles en France. Mais cela va peut-être chan­
ger et l'un de ces jeux mythiques arrive enfin. Les 
possesseurs d'une console vont se régaler avec le 
fantastique Castlevania de Konami. Nous vous en 
avions déjà parlé lorsque Konami l'avait adapté sur 
MSX 2, sous le titre de Vampire killer. Le voici 
rebaptisé Castleuania, mais il s'agit bien du même 
jeu. Bien sO.r, la réalisation n'est pas aussi impres-

Des pièges vous attendent à tout Instant. 
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Vous ne transportez qu'une arme spéciale à la/ois. 

Des bonus ou des armes sont soigneusement cochés. 

slonnante que celle du MSX 2, mais il n'en est Pcls 
moins passionnant et plus d'un joueur sera envot.i.é 
par ce programme d'une grande richesse. 
Un comte vampire sème la terreur dans la régioh 
et personne n'ose l'affronter ... sauf v0us l L'action 
commence alors qu'un fouet à la main, vous appro­
chez du château maudit. A l'intérieur, il y a du 
monde qui vous attend : zombis, squelettes, fantô­
mes, chauves-souris et bien d'autres créatures redou­
tables. De plus, à la lin de chaque niveau, qui se 
compose de trois secteurs, vous devez combattre 

Foncez, mals avec discernement, autrement ... 

Des semaines et des semaines de plaisir ... 

un monstre différent, des momies, Frankenstein, etc 
Il faut descendre des escaliers et sauter sur des plate 
formes tout en repoussant les attaques des mons· 
tres. Tout au long de votre progression, vous ren· 
contrez des bougies disposées sur les murs. Celles· 
ci jouent un rôle déterminant. Lorsque vous les frap 
pez d'un coup de fouet, elles laissent apparaître dif 
férents objets, comme des sacs d'or ou des arme'. 
spéciales. Vous abattez la plupart des créatures i 
l'aide du fouet et vous gardez les armes les plus puis 
sanies pour les moments difficiles. Mais attention 
vous ne pouvez transporter qu'une arme spécial• 
à la fois, à vous de faire le bon choix. L'une de 
plus utiles est la montre qui vous permet d'immobi 
liser vos adversaires pendant quelques secondes, ci 

qui permet souvent de se tirer d'un mauvais pas. 
Le château est vraiment immense et il faut triom 
pher de bien des dangers avant de parvenir jusqu'a1 
comte, pour l'affronter en combat singulier. Heu 
reusement, vous disposez d'une option •continue 
qui permet de reprendre le jeu au début du nivea· 
qui a été atteint lors de la partie précédente. 
Costlevania est un programme d'une grande richess 
avec de très nombreuses salles qui présentent de 
situations assez variées. U faut beaucoup d'habile! 
et des réflexes à toutes épreuve pour en sortir vair 
queur, mais ce n'est pas tout. C'est un jeu à 1 
manière de Super Mario bros, comme seuls le 
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japonais savent en faire et. que l'on ne trouve que 
sur console ou sur MSX. Il y a des tas d'astuces a 
découvrir : Rester quelques instants à un certain 
endroit fait apparaître un trésor, donner un coup de 
fouet dans une pierre qui n'est pas différente des 
autres vous permet de remonter votre niveau d'éner­
gie, etc. Et c'est cela qui fait la force de ce type de 
jeu, car on peut y jouer pendant des semaines et 
faire encore de nouvelles découvertes. De plus, 
comme la plupart des programmes sur console, le 
niveau de difficulté est particulièrement bien étudié. 
Si le début est assez aisé, à partir du quatrième 
niveau, il faut vraiment s'accrocher. Tout devient 
très difficile, mciis jamais iqipossible: il faut trouver 
des astuces et suivre un timing très rigoureux pour 
continuer à progre5ser. En fait ce type de jeu est 
totalement à l'opposé des jeux d'action sur micro, 
qui sont séduisants, mais ne possèdent qu'une lon­
gévité très courte. Un must. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _____________ action 

lntérét 18 

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

Avis 
Ce qui fait la richesse de ce soit ne tient cettes pas 
à son scénario mais plutôt à la complexité de son 
jeu. Comme tout les best de l'aventure/ action, Cast­
Jeuania offre un impressionnant cocktail de pièges, 
armes et bonus, de quoi motiver le joueur au-delà 
de la simple action, du simple tir même si la straté· 
gie ne dépasse jamais la collecte de ces indices 
cachés dans les moindres recoins du château. L'ani­
mation des sprites est tout aussi intéressante. Seul 
défaut, les décors sont parfois trop complexes pour 
les possibilités graphiques de la machine. 0.H. 

Vous q ui entrez ici, perdez tout espoir ... 

Pas de panique, la solution n'est pas loin. 
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Votre mission : llbérer le colone l Troutman en faisant le maximum d e dégats dans la forteresse e nnemie. 

Rambolll 
AMSTRAD CPC 

De l'action bien sûr avec le héros musclé qui fait rêver tous les adeptes 
de body-building. On aime ou on n'aime pas mais la réalisation 
pour CPC est une réussite et exploite parfaitement les possibilités 
de l'Amstrad. Les spécialistes de ce type de jeu apprécieront ... 

Ocean 
Les jeux qui s'inspirent de films à succès sont sou­
vent décevants, mais ce mois-ci Ocean réalise un 
beau doublé avec Robocop et Rambo III, qui sont 
tous deux très réussis. Vous connaissez tous l'his­
toire : En Afghanistan, Rambo va faire passer un 
mauvais quart d'heure aux méchants russes qui ont 
eu l'audace de s'emparer de son ami le colonel 
Troutman. L'action commence alors que Stallone 
vient de pénétrer dans la forteresse russe, raction 
est vue de dessus, à la manière d'Eagle Nest. U faut 
explorer les nombreuse salles en massacrant au pas­
sage des soldats ennemis. Au début, Rambo se sert 
cl'un couteau, mais ensuite il peut se procurer des 
flèches qui lui permettent d'abattre ses ennemis à 
distance et bien d'autres armes encore. A n'importe 
quel moment, vous pouvez accéder à un tableau 
d'inventaire pour sélectionner l'arme que vous dési­
rez utiliser. Rambo doit toujours attaquer ses enne­
mis par le côté, car s'il arrive de face, ils donnent 
l'alerte et tous les gardes à proximité l'attaquent 
immédiatemment. Bien sQr, il pourra s'en débarras­
ser, mais cela lui coatera une bonne partie de son 
énergie. le visage de Rambo est représenté à droite 
de l'écran et il se transforme en tête de mort au fur 
et à mesure qu'il s'affaiblit. La base ennemie est vrai­
ment grande et il n'est pas inutile d'établir une carte 
des lieux pour s'y retrouver. 
Votre objectif consiste à libérer des prisonniers afg­
hans et, surtout, le colonel. Lorsque vous y êtes par-

N'~Uaquez jamais de face mals de côté. 

li n'es t pos Inutile de dessiner une cart e . 



NOUVEAU OGRAMMES l 
, EZ NOS PR 

TÉLECHA~~. lS code AMSTRAD 

3990 Fran cs. A ce prix 1à , t0ut est compris : l'ordinateur le plus vendu en Europe, l'écran couleur, le lecteur de disquettes, 
le Basic, le Logo, la documentation en français. Une seule prise à brancher et vous voici prêt à savourer des milliers de jeux , 
de programmes éducatifs et de logiciels professionnels! Et pour multiplier votre plaisir, branchez votre 6128 ou 464 sur le 
Minitel. Pour 99 F, le kit de téléchargement vous permet d'accéder directement aux centaines de programmes du serveur 
Minitel 3615 Amstrad. N'hésitez pas! 
Vite, offrez-vous le kit de téléchargement, en renvoyant ce bon rempli et accompagné d'un chèque de 99 francs, à l 'ordre 
d'Amstrad (frais de port et emballage inclus). Amstrad 72 - 78, Grande Rue - Boîte Postale 73 - 92310 Sèvres. 
•Prix TIC gfoéralement constaté 

r----------- - ---------- ------------------------ -----1 
1 Je désire recevoir: 1 
1 D une documentation gratuite sur l'ordinateur 6128 Amstrad ~ 
1 D le kit de téléchargement pour lequel je joins un. chèque de l1ft> 
1 99 francs à l'ordre d' Amstrad {frais de port inclus). 1 
1 0 Pour AMSTRAD 464 version cassette 1 ~ 
1~ 0 Pour AMSTRAD 6128 version disquette. 1 i 
I ~ Nom Prénom 1 ~ 
1
._ Adresse_______ _______ _ _____ i 

If- Code postal ! 1 Ville 1 
1 Tél La Qualité. L'innovation en plus 

1 
1 1 
1 '- -•----



Rambo peul compléter son armement, 

Lo tête de Rombo se transforme en tête de mort. 

Un jeu complet qui passionnera les amateurs. 

venu, il faut vous échapper de la forteresse eh vous 
débarrassant des gardes. Ensuite, alors que vous 
vous dirigez vers la frontière, vous tombez face à 
face avec les troupes russes. Mais, qu'importe, ce 
n'est pas suffisant pour arrêter Rambo. Vous tirez 
dans le tas et vous vous emparez d'un tank pour 
poursuivre votre chemin. Cette scène, qui est repré­
sentée en 3 D, rappelle étrangement Opération 
Wolf. Le plus gros reste à faire car il faut encore 
affronter des soldats équipés de lance-rockets, des 
tanks et l'hélicoptère du commandant russe. 
Ce programme utilise très bien les possibilités du 
CPC : les graphismes, très colorés, sont excellents 
et l'animation n'est pas ·en.reste. On apprécie tout 
particulièrement la variété des différentes scènes. n 
est à noter que depuis Thunder Blade, il est de plus 
en plus fréquent de rencontrer, dans le même pro­
gramme, une alternance entre des scènes en. 3 D 
et d'autres en scrolling. 
Rambo fil est un programme d'action très accro· 
cheur. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type------- - - - --- action 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 
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Version ST 
La version ST est également très réussie fï;ln,t au 
niveau.de l'intérêt de jeu qu'au niveau de la réali­
sation. Un bon programme d'action. moitié Eagle's 
Nest, moitié Opération Wolf. Si vous avez aimé le 
film, ce jeu devrait vous satisfaire. A.H.-L. 
Type action 
Intérêt 16 
Animation --------- * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * * 
Pri~ C 

Lo oerslon ST, bien sûr beaucoup plus belle. 

Sword of Sodan 
AMIGA 
Attention : ce hit est un anti-hit ! Késaco? Tout simplement un logiciel 
très réussi graphiquement et musicalement mais dont la « jouabilité » esl 
très faible. Bref un soft que vous rangerez très vite dans votre placard. 
Discovery Software. Programmation: Soren Gronbech; graphismes: Torben 
Bakager; musique : Julian Lefay. 

Ce que la photo ne montre pas: une animation très rapide et caricaturale, une stratégie trop sommaire 

Au même titre que Roger Rabbit mais dans un tout 
autre domaine, The Sword of Sodan est sans aucun 
doute l'un des softs les plus décevants de ce début 
d'année. Graphiquement superbe, soutenu par un 
bruitage exceptionnel, l'action qui vous pousse tout 
au long des tableaux est d'une pauvreté affligeante. 
Le scénario de cette aventure est classique, éternelle 
quête contre le mal au travers d'un château mille 
fois diabolique. Vous choisissez tout d'abord votre 
personnage, homme ou femme, avant de forcer le 
portail de cette sinistre demeure. Au premier coup 
d'œil, la réalisation du soft est superbe. Votre héros 
est grand, il occupe presque toute la hauteur de 
l'écran. Le décor, très !ouillé, défile devant vous Premier tableau, beaucoup trop facile 1 
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Du pont sortent des pieux affutés: dtmger 1 

Des barils arrivent en roulant: sautez I 

dans un scrolling sans heurt. La désillusion intervient 
au premier coup d'épée. Face à tant de reeherche 
au niveau du graphisme, comment apprécier la pré· 
cipitation et la séchefesse des coups. Ce qui aurait 
pu approcher la qualité «dessin-animé• se trans­
forme en une déroutante partie de •frappe à répé· 
tition • Bien plus, le joueur s'aperçoit très vite qu'il 
ne dispose que de trois coups d'épée, de la mar· 
che avant et arrière et de sauts que la trop grande 
vitesse d'exécution rend ridicules. Et ce n'est pas 
tout. .. Il suffit de garder appuyé le bouton de tir sans 
même avancer pour vaindre la plupart des enne­
mis. D'autant plus regre_ttable que ceux-ci sont (à 
l'ail) très variés et superbement dessinés. Pour un 

Certains ennemis sont vraiment lm pressionants. 

Des sorts vous protègent pendant un temps limité. 
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Admirez l'arrière-pion : l'ambianc e est là I 

Damned, une trappe. Mais où est m on parachute? 

logiciel de réalisation moyenne, la teneur stratégi· 
que de ce combat aurait largement suffit à motiver, 
pour un temps, les amateurs de « frappe-them­
up • ... Mais face à la qualité graphique et sonore 
du présent logiciel, comment supporter de tels 
défauts. Manque de place mémoire ? Non. il suffit 
de jouer à Barbarian Il pour rejeter l'excuse! Man· 
que de sérieux en tout cas pour les programmateurs 
qui ont cru que le rendu visuel et sonore suHisait 
à promouvoir leur création. Il reste de Sword of 
Sodan de très belles ambiances qui laissent espérer 
que Discovery Software r-attrapera cette erreur! 

Olivier Hautefeuille 
Type _ ____________ action 
lntér~t 10 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * * Prix ___ ___ ___ ___ _ _ _ ~ 

Avis 
Pourquoi même mettre l Ô à ce logiciel? Pour les 
graphismes? Pour !'ambiance musicale? Pour le tra­
vail qu'il a fallu pour accoucher de ce soft? Sword 
of Sodan ne vaut pas un centime. Il mérite un regard 
dans une boutique ou chez un copain avant de pas· 
ser à autre chose (Crazy. Cors Il par exemple, ça c'est 
du jeu). Et pourtant ! la base de départ était, et reste, 
~onne. Alors, à quand Sword of Sodan Il, avec, 
cette fois une • playability • - quand donc l'acadé· 
mie se décldera+elle à nous trouver un mot moins 
affreux et plus français que • jouabilité • - digne 
de ses. graphismes ou de sa musique? E.C. 
Sword of Sodan est l'exemple même du logiciel que 
vous achèterez si vous vous contentez de la vision 
d'une démo dans une boutique. Beau, musicale· 
ment impressionnant, il séduira tous ceux qui ne 
joueront pas avec lui. Au tout début de la partie, 
par contre, commence une vague inquiétude. n suffit 
de s'agenouiller et allons-y: à chaque coup d'épée 
les soldats tombent. Le deuxième tableau est un peu 
plus dur. La première fois. Après, ça devient la rou· 
tine ... Bref, une cala... J.H. 

~WITS 
Op_eration 
WoH 
SPECTRUM 
Adapté du jeu d'arcade du 
même nom, ce logiciel est la 
référence des jeux de guerre su 
Spectrum. L'action , très rapide 
et très soutenue , s'allie à la 
réalisation de tout pre mier plan. 

Oceari. Programmation : Andrew Dea· 
kin ; graphiques : Ivan Horn ; musique 
et bruitages : Jonathan Duon. 

Ce superbe jeu d'arcade de îoito vient de voir le 
jôur sur Spectrum après deux excellentes adapta· 
lions pour ST et Amiga. Le thème est tout à fait sim­
ple : vous devrez vous frayer un chemin à travers 
six niveaux tous plus difficiles les uns que les autres 
et délivrer les prisonniers. Pour cela il vous faudra 
combattre sans relâche. En effet, soldats, parachu· 
listes, blindés et hélicoptères se succèdent sans dis· 
continuer et tous ont une cible· commune, vous ! 
Ce qui fait la grande nouveauté d'Opération Wolf 
par rapport à d'autres jeux guerriers du même type, 
c'est le mode de représentation adopté. Au lieu 
d'une banale vue du dessus ou de côté en deux 
dimensions, ce logiciel bénéficie d'une vue latérale 

...Mais le jeu reste passionnant et très fidèle. 





l 
Aoouez que, pour un Spectrum, le résultat est tout de même lmpresslon?ant. . . 

avec perspective qw donne une bonne 1mpress1on 
de relief. Ainsi certains soldats vous mitrailleront du 
fond de l'écran, tandis que d'autres n'hésiteront pas 
à vous tirer dessus à bout portant, apparaissant alors 
à l'écran en très gros plan. Votre soldat d'élite n'est 
pas visible à l'écran. Seul est représenté le réticule 
de tir que vous déplacerez en conséquence au cla­
vier ou mieux encore au joystick. 
Tous les soldats ennemis ne vous attaquent pas de 
la même manière. Les uns ont une prédilection pour 
la mitraillette et le fusil, d'autres ont recours au lan­
cement de couteau, tout aussi dangereux, tandis que 
les derniers, n'y allant pas par quatre chemins, vous 
balimcent une grenade. Pour vous débarrasser de 

La rapidité de l'animation et sa fluidité ... tout ce beau monde, vous disposez d'une mitrail-

lette avec un nombre limité de munitions et de quel· 
ques grenades. Au début du jeu, il vous sera déli­
vré sept chargeurs ainsi que cinq grenades. Evitez 
de tirer à tort et à travers et surtout de gaspiller vos 
grenades car vous seriez alors sans défense devant 
vos multiples attaquants. Il vaut bien mieux réser· 
ver vos grenades pour balayer d'un seul coup un 
large groupe de soldats ennemis ou de blindés. Vous 
devrez aussi commencer par tirer sur les adversai· 
res les plus dangereux (tanks et hélicoptères) avant 
de vous attaquer aux autres. Fort heureusement 
pour vous, vous pourrez mettre la main sur quel­
ques objets au cours de votre progression: chargeur, 

... Etonneront ceux qui pensaient que le Spec.trum.. . grenade, ou bonus améliorant votre vitesse de tir 
ou votre condition physique. 
La plus grande partie de l'écran est dévolue à la 
représentation de l'action. Mais une étroite zone à 
droite vous donnera d'utiles informations: score, 
nombre de chargeurs restants et nombre de balles 
dans le chargeur enclanché, nombre de grenades, 
quantité de soldats, de chars, d'hélicoptères à 
détruire pour accéder au niveau suivant, nombre 
de prisonniers restants et surtout index de condition 
·physique. Cet index diminue à cliaque balle, cou· 
teau ou grenade reçus et plus encore si vous avez 
fait l'erreur de tuer un civil ou un prisonnier. 
La réalisation est quasi parfaite. Les graphismes des 

... Est une machine lente et limitée. attaquants et des décors sont excellents et variés. 
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Seul regret : le mode rrlbnochrome adoi»~. ma· 
sans doute n'était-li pas poss1'ble de faire autreme11t. 
L'animation est un modèle du genre. Le scroll 
latéral est assez rapide et d'une fluidité remarqi..a­
ble ainsi que le déplacement <f es personnages et 
véhicules. De plus, on ne note aucun ralentissement 
même quand il y a très grand nombre de sprites à 
l'écran. Une bonne musique sur plusieurs voix en 
128 K présente le jeu et )'action est soutenue par 
des bruitages variés aux effets travaillés. tJne superbe 
adaptation pour cette machine (K7). 

Jacques Harbonn. 

Type ---- -----....----action 
Intérêt 18 

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

Baal 
ATARI ST 

Le nouveau soft de Psyclapse, 
société que vous connaissiez. sous 
le nom de Psygnosis, offre toutes 
les qualités des softs déjà parus 
sous ce label, plus une souplesse 
d'utilisation bien agréable . 
Psyclapse. Programmation: Wayne 
Smithson; graphismes ·: Chris Warren ; 
musique : Paul et Mï'ke. 
Pour ceux qui l' ignorent, Baal est le nom d'un anli· 
que et maléfique dieu Cananéen. Après des milliers 
d'années de discrétion, ses hordes sauvages de 
démons sont revenues sur terre et se sont empa· 
rées d'une arme ultra-moderne afin de dominer la 
planète. C'est dans les entrailles de la terre que le 
Dieu-tyran a étabU son quartier général. Grâce à un 
système de téléportation sophistiqué, et à une 
équipe d'hommes déterminés, vous pénétrez dans 
les lieux où chaque pouce de terrain gagné est chè· 
rement acquis. En effet des mines anti·personnelles. 
des barrières énergétiques, d'insondables gouffres, 
et des myriades de monstres viennent gêner votre 
progression. Heureusement vous êtes armé d'un 

Wayne Smithson, l'auteur. a fait très fort ... 
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Admirez /'esthétique bo•oque et Io palette de couleurs aussi variées qu'agréobles ... 

Plus de deux cent cinquante écrans. 

laser qui , malgré sa puissance, nécessite souvent plu­
sieurs Impacts pour parvenir à un résultat (certai­
nes créatures sont particulièrement résistantes). 
Outre cet aspect arcade qui ne manque pas de 
charme. le programme présente un aspect stratégi­
que du fait qu'il est impossible de passer certaines 
barrières (indispensables à la progression du jeu) si 
l'on ne détruit pas préalablement les générateurs 
d'énergie qui les alimentent. Ceci implique néces­
sairement que le joueur mémorise chacun de ses 
emplacements stratégiques et s'applique à effectuer 
la bonne séquence d'action pour ouvrir une barrière 
(il peut être indispensable de détruire plusieurs bar­
rières pour détruire celle qui vous intéressait parti­
culièrement). D'autre part, des items sont dissémi­
nés tout le long du jeu et peuvent être d'une aide 
précieuse lors de certaines étapes. Ainsi, dans cer­
tains cas, il est indispensable de disposer de carbu­
rant pour un véhicule volant qui s'avère fort utile 
pour atteindre certaines zones (faute de quoi vous 
vous écrasez pitoyablemenO. Toujours dans le regis· 
tre objets trouvés, vous pourrez ramasser des uni· 
tés d'alimentation pour votre laser qui, selon leur 
puissance, augmenteront votre pou'voir de destruc­
tion. L'utilisation intensive de votre arme peut néces­
siter que vous la rechargiez ; aussi vous devrez très 
vite trouver une borne de recharge, ce qui n'est 
guère facile c~mpte tenu des attaques incessantes 
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Et quatre ce.nt pièges différents attendent .. . 

... Ceux qui auront pu passer la première salle . 

dont vous faites l'objet. L'immensité du logiciel (plus 
de 250 écrans et 400 pièges) a poussé ses concep­
teurs à y inclure un système de sauvegarde qui ne 
fait que renforcer le haut niveau de finition du pro­
gramme. Comme un jeu d'aventure, il vous est 
désormais possible de reprendre le jeu là où vous 
l'aviez laissé la veille. Les programmeurs ont pourvu 
le logiciel d'un impressionnant bestiaire qui lui donne 
une atmosphère satanique (sans compter l'impres­
sionnante page de présentation). Des créatures qui 
n'ont rien à envier aux gargouilles de Notre-Dame 
tentent de vous barrer le chemin en lancant sur vous 
des projectiles enflammés. On peut constater qu'elles 
se comportent intelligemment puisqu'elles cherchent 

à éviter votre laser. Le programme est, d'autre part 
pourvu d'un nombre impressionnant d'effets spé 
ciaux qui participent beaucoup à l'atmosphère déli 
rante qui s'en dégage (votre arrivée par téléporteu 
ainsi que votre destruction sont particuhèremen 
spectaculaires). 
Les graphismes, signés Chris Warren, sont d'un 
très grande qualité, usant avec bonheur d'un esth 
tisme baroque (chaque écran est bourré de détails) 
et d'une palette de couleurs aussi variées qu'agréa 
bles. Les animations sont particulièrement réussies 
surtout en ce qui concerne les déplacements de votr 
personnages (tressautements de son arme lorsqu'i 
marche et scrolling horizontal très fluide). Les évo 
lutions des monstres sont, eux aussi, d'une grand 
qualité. • 
Dernier bon point, l'exceptionnelle qualité des brui­
tages, qui font largement appel aux techniques de 
digitalisations. Même les plus blasés seront contraints 
d'admettre que les concepteurs de ce programme 
ont fait du bon travail (surtout dans la liaison entre 
son et image). 
Avec ce programme. Psygnosis parvient éliminer 
un grief qui revenait à chacun de ses précédents 

Ïogiciels (Barbarian, Oblitérator) : l'absence de 

Il fQut recharger votre arme malgré vos ennemis ... 

jeu en temps réel qui nécessitait de jouer avec des 
icônes (ce qui faisait perdre beaucoup de sponta· 
néité aux programmes). Baal avec sa gestion au 
joystick en temps réel devient le premier vrai jeu 
d'action de cette excellente maison d'édition. 

Eric Caberia 
Type _________ _ ____ action 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
A nimation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Avis 
Psygnosis nous offre un nouveau jeu d'action avec 
une réa lisation aussi soignée que d'habitude. Et. 
pour une fois, on dirige le personnage avec un joys­
tick au lieu de la souris, voilà une surprise agréa­
ble. 
Baal est un programme accrocheur et on se laisse 
tout de suite prendre par l'action, bien qu'elle soit 
assez répétitive. Alain Huyghues-Lacour 
Tous les amateurs de labyrinthe devraient aim~r 
Baal, qui associe des graphismes de qualité (encore 
que les décors auraient pu être plus colorés), quel­
ques combats contre des monstres variés et bien ani· 
més et surtout un labyrinthe au cheminement assez 
complexe. Jacques Harbonn 
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Fon Fights Back 
C64 
Il sort de sa tanière, croque. une poule, quelques lapins, .dégomme 
un motard «canin » et va compter fleurette à sa renarde bien­
aimée! Foxx Fight Back mise sur l'humour! la simplicité et . .. la 
difficulté de son jeu. Et le Commodore 64 s'en tire à merveille! 
Disquette Image Works. 

Collecte d'énergie; on croque du lopin I 

Vous incarnez un renard· qui n'hésite pas à jouer .de 
la gâchette pour parvenir à ses· fins. Votre but est 
simple : vous devez ramener le maximum de nour­
riture (saucisses, pommes, tourtes et autres. volail­
les) dans votre tanière pour satisfaire le féroce appétit 
de votre épouse. Armé de votre fidèle pistolet, vous 
faites tâter du plomb à tous ceux qui tentent de voùs 
prendre en chasse. Autant le dire tout de suite la 
campagne anglaise n'est pas de tout repos pour les 
renards: une foule •d'empêcheurs de tourner en 
rond• cherche à avoir votre peau. Parmi les agres­
seurs, on note la présence de chiens de chasse qui 
n'hésitent pas à utiliser des vélomoteurs pétaradants 
pour vous rattraper si vous prenez trop d'avance, 
60 

Les poules larguent des. oeufs mortels .•. 

Dialogue amoureux ou scène de ménage? 

ou encore Cles volatiles ystérlquèS qui ne cessent 
de vous bombarder d!! leurs œufs etplus tard dans 
le jeu, des chass~urs qui n'hésité!lt pas à vous tirer 
dessus. Deux pesslbiliMs s'offrent~ vous pour répon­
dre à ces iricessai'ltes agressions (il n'~ a pàs de ~lu­
tions pour l'agre5$ion que V:OU·S subirez<ide. vohe 
{emme si vous rentrez bredouille). En piemfer lieu, 
vous pouvez tous les tuer. Mais leur nombre rtsque 
de vGu~ mettre n-ès vite en ëllffïcult~, d'autant plus 
que.les chiens de chasse semblent avelrfait la même 
école de tir que vo:us, vu leur naoileté au lit. li né 
vous reste que l'alternative de la fuite qui vous per-

Le décor extérl:eur utilise plusieurs pions. 

met en même temps de rechercher de la noun:tture. 
Pour vous donner une contenance et suivanf la 
topographie du terrain vous pouvez utiliser votre 
arme.pour« refroidir» les ennemis trop audacieux. 
Heureusement, pour lutter contre l'adversité vous 
augmentez votre puissance de .feu en ramassant cer­
taines armes laissées là par des chasseurs distraits 
(quatre types d'armes qui vont du fusil au canon en 
passant par le bazooka) . 
L'intérêt du jeu réside dans la bonne gestion des for­
ces du renard et surtout dans le fait qu'il ne peut 
transporter plus de quatre objets à la fois, ce qui le 
force à d'incessants allers-retours vers son terrier. 
Un amusant système d'affichage de votre forme vous 
renseigne constamment sur votre état de santé: en 
bas de l'écran on peut voir une tête de renard dont 
la longueur de la langue est directement proportion· 
nelle à votre niveau de vita.lité. Si ça va mal, il faut 
vous empresser de trouver un poulailler afin d'y 
manger tous les poussins qui s'y trouvent, ou des 
terriers bourrés de petits « jeannots lapins • qui vous 
redonneront des forces . Lors de votre progression. 
il faut éviter de faire trop de collisions avèc des murs 
(les chocs vous affaiblissent rapidement) ou de tom­
ber à l'eau (vous n'avez pas eu le temps de prendre 
des cours de natation) . A noter que certains des ter­
riers s'avèrent être des raccourcis entre votre terrier 
et votre position courante. Ce programme dispose 





de graphismes très campagnards qui tirent moyen· 
nement parti des possibilités du C64. Les anima­
tions S()At les élémenis les plus importants du pre· 
gFainl'ne. Elles eonstituent l'armature comique daqs 
toutes les phases : les postures du ténard en posi­
tien de tir et la correction que lui inflige son épou~ 
s'il revient penaud sont à mourir de rire. 
Les bruitages, comme à l'9ccoutumée, donnent de 
bons résu.ltats s.ur le C64 (brui s de tirs, vombrisse­
ment des vélomoteurs). 
Un logiciel simple, original et qgréable, qut a le mérite 
d'utiliser l'humour avec aisance. Eric Caberia 
Type __________ action( humour 
Intérêt 15 

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

Version Spectrum 
La conversion sur Spectrum est de bonne qualité. 
Le graphisme des personnages et leur animation 
sont ttès bien réalisés et Je scrolling un modèle de 
douce1.1r, tout en étant rapide. 
En revanche, la mi.se en couleur et les décors sont 
un peu pauvres. La version 128K offre en présen­
tation un pot-pouTFi d'airs classiques célèbres et de" 
bons bruitages accompagnent le jeu. 

· Jacques Harbonn 
Type _____________ octîon 
Intérêt 14 
Animation * * * * * 
Grophistne * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Avis 
Ce logieiel n'est pas parvenu à me passionner réel­
lement. Certes, .l'humour est présent ma_is l'action 
èst assez répétitive. Il ne se démarque guère, à mon 

Version Spectrum, des graphismes trbi préds. 

avis, des dizaines d'autres du même genre. La réa­
lisation, d'un bon niveau, n'est pas en cause mais 
plutôt le manque d'originalité de l'action elle-même. 

Jacques Harbor,m-

Ce logiciel est séduisant pour l'originalité de son 
thème et la bonne humeur de ses personnages, de 
son animation. Le parcours que doit a.ssumer ce 
malheureux renard est vraiment varié et relativement 
bien dessiné. 
Il ne s'agit, certes, que d'un jeu d'action, sans grande 
stratégie. Mais le rendu graphique et sonore sur C64 
est convaincant 

Olivier Hautefeuille 
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Un décors et des ennemis qui diffèrent nettement selon la planète olsltée. 

Soldier of Light 
ATARI ST 
Excellent jeu d'action pure, Soldier of Light n'est pourtant pas que 
cela. Chaque planète découverte au cours de votre voyoge inter­
galactique recèle en effet bien des mystères, qilil vous faudra percer .. . 
Ace. Graphisme : Tahir Rashid ; programme : Glyn Kendall ; musique : 
Tiny Williams. 

La protection de votre armure est relative. 

Le voyage l11ter-planétalre peut être. mortel. 

So/qier of /,.ight comme A/ien Syndromè, du mêi:ne 
éditeur, est à l'origine un jeu de café. Son scénario 
est simple. Vous incarh.ez un valeureux mousque· 
taire du futur dont la tâche consiste à libérer, à lui 
tout seul, un système solaire envahi par l'empire ... 
du mal. tes planètes à investir sont au nombre de 
trois .: Cleetos, Cleemart et Lagto. Chacune présente 
son .environnement bien particulier : la jungle tro­
picale ou la steppe désertique. Le programme se 
joue de deux manières : vous pouvez investir, à cha­
que partie, la planète de votre choix, ou commen­
cer par l'une d'elles et en cas d'annexion, passer à 
la suivante (votre score est alors très important) .. 
Quelle· que soitla planète sur laquelle vous atterris­
sez, des hordes agressives d'ennemis vous harcè­
lent. Leurs agressions ne.sont pas sans effet sur vous 
malgré la relative protection que vous procurent vos 
armures. Vous disposez d'une arme de petit cali­
bre qui ne vous permettrait pas d'aller bien loin s'U 
ne vous était pas permis d'améliorer votre armement 
en ramassant des items au gré de votre progression. 
Parmi les nouvelles armes, on compte des lasers à 
trois tirs simultanés ou des lances-grenades rapides 
qui s'avèrent indispensables à un certain niveau de 
jeu. 
Pour corser le tout, chacune des planètes renferme 
des dangers spécifiques. La planète tropicale cache 
des plantes carnivores, des essaims de mouches 





Armes puissantes : lasers d trois tirs simultanés. 

Le petit pont de bols qui trouersolt naguère ... 

tueuses et même des diplodocus hargneux qui obs­
truent des passages obligatoires. Les super-armes 
sont alors indispensables, en particulier pour tuer 
le gardien de la base qui se trouve au terme de cha­
que étape planétaire. Le renouvellement que pro­
cure chaque planète, tant au niveau du décor que 
des types d'agresseurs, donne au jeu un aspect tré­
pidant qui excite la curiosité et pousse à aller tou­
jours plus loin. Toutes ces caractéristiques suffiraient 
déjà à faire de Soldier of Llght l'un des meilleurs 
jeux de sa génération. Mais ce programme fait dans 
la surenchère. Sitôt ane base ennemie détruite, votre 
vaisseau spatial vient vous chercher pour accéder 
à la prochaine planète .. Le voyage transplanétaire 
n'est pas de tout repos et sert de prétexte à une 
magnifique phase d'arcade comparable aux meil­
leurs productions actuelles du genre (Denaris, 
R-Type) en ce qui concerne la rapidité de l'action 
et la variété des agresseurs. Assurément vous aurez 
le plus grand mal à vous remettre de la brutalité de 
cette joute spatiale, alors que déjà une bataille 
s'annonce sur la prochaine planète. Les graphismes 
sont parmi les plus beaux qu'il nous ait été donné 
de voir dans le domaine des shoot-them-up. Les 
couleurs sont chatoyantes. 
Les animations sont d'une impressionnante rapidité. 
A certains moments, il devient difficile de savoir 
combien de créatures ou d'ennemis sont à l'écran, 
ceci sans ralentissement notable. L'animation réus­
sie (de sprites aussi beaux qu'immenses) est aussi 
à porter au crédit du logiciel. Les bruitages ne sont 
pas à la hauteur des précédentes composantes du 
programme, mais une bande musicale continue peut 
être substituée aux agaçants grésillements qui cons." 
tituent l'environnement sonore du jeu. Dans )e genre 
•tac-tac-boum-boum ., ce logiciel est une réussite. 
Il laisse une large place à l'inattendu.Eric Caberia 
Type _____________ action 

Intérêt 17 

Animation * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 
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Couleurs chatoyantes et uoriété des nuances. 

Comparatif 
So/dier dfLight/ R-Type/Exolon : Soldierof Light, 
outre sa parfaite réalisation, évite ce que les amà· 
leurs â~ théâtre appellent l'unité de lieu. Finis les 
interminables safaris planétaires (Exolôn), ou les non 
moins ennuyeuses expéditions spatiales que nous 
infligent R-Type et autres Menace. Soldier of l,.ight 
récupère les ingrédients des différents genres pour 
en faire un harmonieux et savoureux résultat. 

Eric Caberia 
Avis 
Au premier abord. ce logiciel apparai"l comme un 
shoot-them-up assez classique. Ne nous arrêtons pas 
à cette première impression. Soldier of Light est 
beaucoup plus que cela. Tout d'abord l'existence 
de plusieurs planètes avec leurs décors et leurs 
monstres propres diversifie le jeu. Ensuite les pha­
ses de jeu sont variées et s'intègrent bien entre elles. 
Les graphismes sont de bonne facture, ranimation 
correcte sans être exceptionnelle et les bruitages d'un 
bon niveau. Jacques Harbonn 
Soldîer of Light n'est pas le plus grand jeu d'arcade 
de Taito, mais il ne manque pas d'intérêt pour autant. 
Cette conversion est assez réussie. Après le superbe 
Alien Syndrome, Ace/The Edge démontre une nou­
velle fois sa capacité à réaliser de bonnes adaptations 
de jeu~ d'arcade. Alain Huyghues-Lacour 

R-Typ e, co ncurrent sérieux de Soldler of Llgh t. 

Exolon, bien monotone p ar rafJport à Soldler. 

Hr_bris 
AMIGA 

La plus belle réalisation du mois 
pour les fous de shoot'em up. 
Action époustouflante, décors 
splendide. Le plaisir pur dans sa 
plus parfaite définition . 
Discovery. Programmation: Martin 
Pedersen; Graphisme: Torben B. Lar· 
sen; Musique: Paul Van der Valk. 
Void un nouveau grand shoot-them-up qui vous 
donne l'impression que votre Amiga s'est transformé 
en une machine d'arcade. Bien sûr on ne le propo· 
sera pas pour le Tilt d'or du programme le plus ori· 
ginal, puisqu'il s'agit d'un shoot-them-up à scrolling 
vertical assez classique, mais quelle classe! Les ama· 
teurs vont se régaler. Comme il est loin le temps 
des Space lnvaders avec les vaisseaux ennemis, bien 

Un s hoot'e m up vertical à scrolling classique. 

La perf ection de Io réalisation est sidérante. 

carrés, qui descendaient sagement vers un petit 
canon tirant de pauvres obus. Les guerres de 
l'espace ont bien changé depuis et maintenant de 
superbes vaisseaux foncent à toute allure en détrui· 
sant des aliens déchaînés avec des armes aussi spec­
taculaires qu'efficaces. Avec Hybris on n'en croit ni 
ses yeux, ni ses oreilles. Que la guerre est belle ... 
sur un moniteur. Allez pépé, pas de nostalgie, les 
Space lnvaders, c'est la préhistoire. 
Un vaisseau-mère vous largue au-dessus d'une pla­
nète ennemie, deux modules de tir viennent se fixer 
sur les ai les et le combat commence. Des vagues 
de vaisseaux ennemis foncent sur vous tandis que 
les tourelles de tir disposées sur la face de la planète 
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Pas question de perdre du temps à admi rer le paysag e, l es aliens ne plalsentent pas ... 

D es masses de m atière 11i11ante agressl11es .. . 

lancent des bombes. Les décors, très réussis, défi­
lent en un scrolling irréprochable, mais il n'est pas 
question d'admirer le paysage car les aliens ne plai­
santent pas. Les vaisseaux ennemis sont rapides et 
il est très difficile de les atteindre en raison de leur 
petite taille. De plus, certaines tourelles sont proté­
gées par un mur et pour les détruire il faut prendre 
le risque de venir se place juste devant elles, en 
priant pour qu'elles ne lâchent pas une bombe à ce 
moment précis. Et puis, on doit également affron­
ter de redoutables vaisseaux-mères particulièrement 
résistants. Ce n'est que le premier niveau. 
Dans le second, on survole la mer en attaquant des 
îles bardées de tourelles de tir. Dans ce niveau les 
adversaires les plus redoutables sont des canons sous­
marins qui apparaissent pour tirer et qui replongent 
presque aussitôt, tandis que les escadrilles ennemies 
font une attaque de diversion. On survole également 
des installations portuaires, particulièrement bien 
défendues, qui abritent d'énormes bateaux hérissés · 
de canons. Quand on parvient enfin à terminer ce 
secteur, on a l'impression qu'il ne peut rien arriver 
de pire. Erreur, le plus durreste à faire. Dans le troi­
sième niveau, on pénètre dans la base ennemie et 
l'enfer se déchaîne. Sur Je sol des rangées de têtes 
grimaçantes vous noient sous un déluge de bombes, 
puis des masses de matière vivante se joignent à elles, 
ainsi que des s.ortes de vers qui rampent au milieu. 
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Récoltez des armes Incroyables en cours de route. 

Tous ces adversaires sont particulièrement difficiles 
à détruire el il faut s'y reprendre à plusieurs reprises 
pour y parvenir. Comme si cela ne suffisait pas, les 
escadrilles de vaisseaux ennemis en profitent pour 
surgir derrière vous. Si on tient le coup, on livre 
ensuite le combat final contre un gigantesque vais­
seau : combat épique qui durera plusieurs minutes. 
Vous vous demandez peut être comment on peut sur­
vivre à toutes ces épreuves. En fait, c'est possible grâce 
aux armes incroyables que lon peut se procurer en 
,cours de route. De temps à autres des containers 
numérotés traversent l'écran, vous tirez et ils laissent 
échapper de nouveaux modules de tir quis' adaptent 
sur votre vaisseau. De plus, lorsque vous pressez la 
touche c retum •ces modules s'écartent de votre vais­
seau et se mettimt à tirer dans toutes les directions. 
Si vous ne disposez que de l'option 3, c'est pas mal, 
mais si vous avez la 4, ils se mettent à tourner autour 
de vous en balançant d'énormes rayons d'énergie 
dans toutes les directions. C'est vraiment impression­
nant! Vous disposez également de quelques super 
bombes qui font disparaître tous les aliens présents 
sur l'écran dans les moments difficiles. 
Hybris est un shoot-them-up aussi beau que ceux 
des salles d'arcade . . JI est également aussi difficile, 
pourtant il est possible de Je terminer. En effet, 
comme dans les salles d'arcade, vous disposez d'une 
option continue qui vous permet de reprendre le jeu 

sans avoir à recommencer depuis le début. C'est 
exactementpareU, saut qu'il n'est pas nécessaire de 
rèmtttte une~· Et pourtant, il y a des moments 
où on a presque envie de le faire tant on se croirait 
dans une salle d'arcade. Heureusement ce n'est 
qu'un Amlga, sinon ce jeu m'aurait déjà cotlté une 
fortune. Hybrls pr~nte encore un avantage sur les 
jeux d'arcade : c'est la bande sonore qui est fan las· 
tique. Si vous connectez votre Amiga à une chaine 
stéréo, vous allez être impressionné. L'action est sou­
tenue par un supetbe thème musical, très rock, avec 
des riffs de guitare assez déments. Des bruits d'explo· 
sion, très convaincants, viennent s'y mêler. C'est 
l'une des meilleures bandes sonores à ce jour, alors 
tant pis pour les voisins, il faut pousser le son à fond. 
Hybris est un programme très soigné qui permet. 
notamment, de modifier la plupart des paramètres 
de jeu : vitesse des tirs ennemis, temps entre deux 
tirs, durée de l'expansion des modules, etc. Un 
shoot-them-up qui décoiffe ! Alain Huyghues-Lacour 
Type shoot-them-up 
Intérêt 16 
Animation _ _______ * * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
Prix C 

Au secours, ça tire de t ous les côtés à l a f o l s 1 

Un jeu sur Amlga aussi bon que ceux d 'arcades ... 

Avis 
L'action est complètement délirante et le tir auto­
matique quasi-indispensable. Les vagues se succè­
dent toujours différentes, tant en graphismes (super­
bes) qu'en manière d'attaquer. Le scroWng est très 
fluide. Quant à la musique, elle est superbe et 
rythme parfaitement l'action. Il n'y a peut-être que 
trois niveaux, mais ils sont longs et variés. 

Jacques Harbonn 
La notion de • qualité arcade • suffit à décrire ce 
shoot-them·up. Riche et variée, l'action est délirante, 
la musique géniale et le contexte graphique digne 
des plus belles prouesses de l'Amiga. O. H. 



MSTRAD CPC 
e meilleur casse-briques 

aujourd'hui disponible est-il 
éservé aux possesseurs de 
PC? Titan, de Titus , laisse 

penser que oui. Un nouveau 
coup de chapeau à Titus ! 
Titus. Programmation, graphisme, 
bruitage : Paul. 
e dossier casse-briques étalt encore chaud, tout juste 

-ortl des presses de Tiit quand ... coup de fil de Titus 
un nouveau soft vient de nai1re, il s'appelle Titan, 

il est superbe et... é est un casse-briques! Oh rage. 
h raquette ennemi, on abandonne? Non, on teste 1 
itan, le sof1. est titanesque pour deux raisons : la 

apidité du scrolling et la taille du terrain de jeu. Pre­
mier point, ce casse-briques, développé sur Ams· 
rad CPC, offre au joueur un scrolling mullldirec· 

'tienne! hyper-rapide. Où que vous déplaciez la 
raquette, l'écran dévoile aussitôt une nouvelle aire 
de jeu. Et quelle fluidité dans le mouvement 1 Aucun Un casse·t>rlques qui o su pulser dons les sojts d'auenture/ actlon comme Gauntlet . 

Un sc.rolllng d 'une rapidit é Infernale. 

à-coup, aucun tremblement. Pour le jeu. cette rapi­
dité est impressionnante. La raquette peut à tout 
moment dépasser la balle pour la prendre à revers. 
Mais il faut l)len l'admettre, l'effet est tellement rapide 
que le joueur nerveux risque très vite de plonger 
en • migrainite aiguë • ! Techniquement magnifique 
(coup de chapeau à l'équipe de Titus, en l'occurence 
Paul), ce scrolllng en arrive souvent à porter préju­
dice à la partie ... Deuxième point, la taille du ter­
rain de jeu, quatre-vingts tableaux qui couvrent cha­
cun plusieurs écrans. les décors sont assez classi­
ques, parfois monotones dans leurs couleurs, mais 
toujours très précis et surtout variés quant à la dis· 
position des briques. A ceci s'ajoute enfin la straté-

Des décors un peu tristes. CPC oblige ? 

gie originale de Titan. le principal moteur de cette 
nouvelle aventure ... 
Comme le montre le dossier de ce même numéro, 
le casse-briques a trouvé depuis peu une nouvelle 
inspiration : la scénarisation de son jeu. Si Titan ne 
présente pas une aventure précise (comme Bank 
Busters par exemple), il dote sa stratégie d'un nom­
bre incroyable d'innovations puisées en partie' aux 
softs d'aventure/ action style Gauntlet: pièges. trap­
pes ou bonus éparpillés dans un labyrinthe de sal­
les. Ici, il n'est pas question d'empêcher la balle de 
quitter l'écran. Les tableaux sont généralement clos 
de tous côtés et vous allez juste guider la balle pour 
détruire les briques apparentes. la raquette peut 

, . .. 1 • Il' ' .... 

Les premiers écrans peuvent décevoir. 

relancer la boule dans toutes les directions et toute 
la stratégie est issue de ce point. Vous allez par 
exemple pousser votre balle dans une galerie très 
étroite, éviter des briques mortelles ou au contraire 
frapper d'autres murs qui se solidifient à chaque 
choc. Des maniements complexes et surtout très dif· 
férents pour chaque tableau qui mettent en place 
un jeu très long, un jeu qui ne plaira malheureuse· 
ment pas à tout le monde ... 
Car si des softs très scénarisés comme Bank Bus­
ters arrivent tout de même à séduire les plus purs 
passionnés de casse-briques - le risque de perdre 
la balle y est toujours présent-, ntan donne sou­
vent l'impression de jouer tout seul. Pour les deux 

premiers tableaux, le •casseur • peut en effet lais· 
ser le hasard des rebonds travaiUer à sa place. 
Ensuite, même lorsque la stratégie fait son appari· 
Lion, la difficulté que l'on ressent à manier la balle 
donne souvent l'impression que l'on atteint une cer· 
taine brique plus par chance que par virtuosité! 
Comme beaucoup de softs • action• stratégique· 
ment complexes, Titan ne séduira en fin de compte 
que le joueur qui s'accroche. celui qui passe outre 
la lenteur des premiers écrans pour ensuite se pas· 
sionner sur les techniques savantes des niveaux sui­
vants. 
ntan· est en définitive un soft •intelligent • du fait 
de la stratégie très logique de ses tableaux. Il est tout 

11 f aut s'accrocher pour découvrir Titan. 

à fait possible de plonger dans l'ambiance du jeu et 
de ne plus •décrocher » pendant plusieurs heures. 
En contrepartie, il risque de décevoir les amateurs 
d'actio.n rapide, au moins dans les tableaux de jeu. 
En espérant finalement que l'adaptation prévue pro· 
chaînement sur Amiga comportera un scrolling plus 
« soft • ! (Existe en disquette et K7) 

Olivier Hautefeuille 

Type ___ _ _ _ _ _ casse-brîques évolué 
Intérêt 15 
Graphisme-- ----- - --*** 
Animation ----- - - - - * * * * * 
Bruitage--- - - - ----- * * * 
Prix B 
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Disquettes, cassettes, cartouches, 
une sélection des softs qui roulent. 

• 'es Aventuriers __ 
T08, T09+, 
disquette lnfogrames 
Cette compilation devrait satisfaire les 
Thomsonistes, puisque les thèmes abordés 
sont d'une grande variété. Las Vegas est 
un jeu d'aventure çlassique, dont le scéna­
rio ne manque pas de charme. Avec Bob 
Morane Jungle (un jeu d'aventure animé), 
vous découvrirez les mystères de la jungle 
amazonienne et par la même occasion, le 
trésor des indiens Chibchas. Marche à 

l 'ombre, qui est aussi un jeu d'aventure. se 
propose de vous faire connaître les char­
mes de la culture banlieusarde, et ceci bien 
entendu 'à l'ombre des H.L. M. Avec !'Héri­
tage Il, vous mene-?'. une enquête dans un 
vieux manoir écossais, afin de retrouver 
votre livret de famil le, seul moyen de récu­
pérer votre héritage. Une compilation de 
niveau correct pou r fa machine. 

Eric Caberia 

Type---------- aventure 
Intérêt 11 

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

• Barbarion _ __ _ 
K7 Melbourne House, Spectrum 
Ce sùperbe logiciel de Psygnosis, qui avait 
fait un tabac à sa sprtie sur ST, est mainte· 
nant adapté sur Spectrum. Vous allez gui· 
der Helgor le Barbare. armé de sa redou­
table épée, sur une route semée de pièges 
et de monstres les plus divers. Votre but : 
local iser et détruire le cristal , source du 
pouvoir maléfique de Nécron et sortir du 
volcan avant son éruption. Le principe 
d'actions par icônes est conservé et se 
gère à la manette de jeu ou au clavier, éven­
tuellement en conjonction. On peut ici avan­
cer l'arme prête au combat, ce qui 
est plus pratique. Le jeu reste in­
téressant mais cette adapta· 
l ion est entachée de quel­
ques bugs: Dans cer­
tains cas. Helgor po­
se son épée sans 
que l'on lui deman­
de et refuse de s'en 
re-servir même en la 
reprenan t. De même 
il ne court que quand 
l'envie lui chante. Le 
graphisme dés créa­
tu res·est très bien fait 

le siqne • 1no1que que ce logiciel a fait l'objet d'un hil dans un r\urnéro précédent. 
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et leur animation tout à fai t réussie. Par 
contre, les décors sont ternes. Les bruita­
ges digitalisés ont disparu mais les effets 
sonores sont bien travaillés. Un jeu correct 
au demeurant et plus diffici le que sur ST, 
mais je reste' persuadé qu'on pouvait fa ire 
beaucoup mieux. (Notice en français.) 

Jacques Harbonn 
Type _____ ___ aventure-act ion 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animat ion * * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

• 'es Fulurisles 
TO 8 , TO 9 + , disquette 

lnfogrames 
Les amateurs de thèmes a­
vant-gardistes seront aux an­
ges avec cette composition 

aux accents futuristes. En 
effet parmi les thèmes a· 
bordés, on peut noter Sa­

phir qui vous met dans la 
peau d'un prospecteur de 

saphirs armé d'un laser, 
ou encore Bob Morane SF 
(qui rappelle Prohibition) qui est 



un jeu de tir du futur. Le meilleur pro­
gramme de cette compilation est incontes- , 
tablement Entropie : un logiciel d'aventure­
action disposant d'une bonne réalisation 
technique et d'une superbe représentation 
en 30. Une compilation correcte. 

Éric Caberia 

Type----------- action 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

• Aclion Service _ _ 
PC, disquette Cobra Soft 
Traité en hit sur ST (Tilt 59H), cette mission 

conserve sur PC toute son originalité. Vous 
voici devant un complexe parcours d'entraî­
nement militaire composé de diverses pha­
ses de jeu, combats, épreuves physiques, 
etc. Le rendu graphique de l'aventure est 
excellent en mode EGA ou Hercules. En 
CGA et monochrome. on profite quand 
même d'une précision graphique très fouil­
lée. Les décors sont variés e1 bien dessi­
nés. Le maniement du soft est bien sûr 
complexe. mais c'est cette même com­
plexité qui conforte l' intérêt du programme 
à long terme. Un seul reproche: 

ne parfois la vision d'ensemble du terrain. 
Action Service profite enfin d'un mode 
"construction>> qui vous permet de créer 
vos propres parcours. Un soit convaincant 
sur PC, mis à part la bande son très 
« légère'> qui le supporte. 

Olivier Hautefeuille 
Type ___ action, entraînement militaire 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix C 

Version Amiga, disquette 
Cobra Soft 
Vous vous êtes engagé dans les comman­
dos cobra et maintenant vous allez en baver 

dans le camp d'entraînement. Trois par­
cours redoutables vous attendent et, si vous 
voulez jouer les fortes têtes, 
vous pouvez en construire 
d'autres vous même. 
A l'aide du joystick 
vous pouvez 

la bande écran où se déroule ~~:::;;z.~ 
l'action reste sans cesse divi- &: 
sée en quatre parties, ce qui gè-

.. 

effectuer pas moins de 23 mouvements dif­
férents et il est indispensable de tous les 
utiliser pour terminer les parcours. 
Graphisme. animation et bande sonore sont 
de bonne facture et rien n'a été laissé au 
hasard. Mais tous les mouvements appris 
avec Action Service seront repris dans un 
programme à venir et, là, il faudra se bat­
tre pour de bon. Une réussite. (Notice en 
français.) Alain Huyghues-Lacour 

Type ---- ------ - action 
Intérêt 16 
Graphism e * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

• A320 _ __ _ 
Amstrad CPC, disquette 
Loriciels 
Cette aventure n'est pas sans rappeler Pha­
raon, un soft édité également par Loriciels. 
La disposition graphique du jeu place à 
l'écran plusieurs fenêtres graphiques et tex· 
tuelles. Le joueur va manier l'aventure au 
joystick en déplaçant un curseur sur les élé­
ments du décor. Pilote de l'A 320, vous arri­
vez en voiture à l'aéroport. li vous faut main­
tenant atteindre le cockpit de l'appareil et 
résoudre par lâ même un certain nombre ~ 
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d'énigmes. La gestion iconographique du 
jeu est originale et agréable. Les décors, 
très froids mais relativement précis, ne lais­
sent aucun droit à l'erreur. Mais si le jeu 
comporte une phase de pilotage, c'est 
l'aventure qui domine toute la partie. A ce 
titre, le joueur ne possède en début de jeu 
que très peu d'indices, ce qui ne favorise 
pas la prise en main du sofl . La simplicité 
des bruitages est de même regrettable en 
ce qui concerne l'ambiance de la partie. A 
320 est un logiciel f inalement assez « froid» 
qui ne passionnera que les aventuriers les 
plus téméraires. Olivier Hautefeuille 
Type - - - - - auentu.re e t s imu.latlon 
Intérê t - - - -111-= 12 
Graphism e * * * 
Animation --&-"--~"' 
Bru.itage - -::lllllP:. 
Prix d-~~ 
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• skole or Oie 
Apple Il GS, disquette Electronic 
Arts 
Cette simulation de skate vous demande 
d'abord de vous équiper dans le magasin 
de planches à roulettes de la ville. C'est 
également dans cette boutique que vous 
décidez si vous voulez vous entraîner ou 
commencer la compétition. Les épreuves 
sont au nombre de cinq. Six rues partent 
du magasin, chacune conduisant à une 
épreuve différente. Vous pouvez ainsi glis-

ser sur une «banane», c'est-à-dire une 
estrade de bois incurvée à ses deux extré­
mités, vous vous exercez à virevol ter de 
façon plus ou moins acrobatique 
eu bien vous tentez de sau-

ter le plus haut possi­
ble. Deux autres voies 
vous mènent vers des 

épreuves plus mus­
clées. La première 

oppose skater et 
concurrent armé 

d'une batte de 
base-ball, qui 
tentent à tour 
de rôle de se 
faire tomber. 

L'autre épreuve 
est aussi physique : 

à travers une course, 
l'utilisation judicieuse de 

coups de poing combinée 
à celle d'obstacles natu­
rels (poubelles, bouches 

d'égout, cageots ... ) 
doit vous permettre 

de vous débarrasser de votre adversaire, 
qui poursuit d'ailleurs le même but! La 
dernière épreuve consiste en une course 
en temps limité où vous pouvez recueillir 
des bonus sous la forme de petits drapeaux. 

Skate or Die est très bien réalisé, les 
décors sont splendides, l'animation fluide 
et les sons très bons. Pourtant ce logiciel 
a deux problèmes : le réglage du joystick 
et sa gestion. Un vrai cauchemar. Il faut 
dérégler complètement son joystick en se 
basant sur l'image de la boutique, et en 
essayant de centrer le curseur. D'autre 
part, l'animation est un peu lente. C'est 
vraiment dommage. 

François Hermellin 

Type-- - - -------arcad e 
Intérêt 14 
Graphism e * * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
Prix D 

• Turbo tup __ _ 
Amlga, disquette Lorlcie ls 
Cette superbe course automobile, qui a 
obtenu le Tilt d'or 88, est maintenant dis­
ponible sur Amiga. Vous choisissez l'un des 
quatre circuits proposés, puis vous faites 
un tour d'essai et la place qui vous est attri­
buée sur la grille de départ est fonction du 
temps réalisé. Ensuite !a course commence 
et pendant deux tours vous devez obtenir 
le maximum de votre véhicule en tirant 
avantage des particuliers du parcour~. 
Grâce aux précieux conseils prodigués par 

René Metge, cette simulation colle par­
faitement à la réalité tant en ce qui 

concerne l'exactitude des circuits 
que pour la vitesse limitée à la­

quelle vous négociez un virage 
sans perdre le contrôle de vo­
tre véhicule. La version Ami­

ga bénéficie d'une réalisa­
tion très soignée, elle est 
presque identique à celle 

de l'Amiga, exception faite des effets sono­
res qui sont bien plus convaincants. On a 
le choix entre cinq modes de changements 
de vitesses différents, de la boîte automa­
tique à un changement qui s'effectue en fai­
sant au joystick les mêmes mouvements 
que dans la réalité. On peut juste regretter 
l'absence d'une option permettant de modi· 
fier la durée de l'épreuve, qui est limitée à 
deux tours de circuit. A.H.·L. 
Type cou.rse au.tomoblle 
Intérêt 18 
Graphism e * * * * * 
An.imatlon * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 



• Version CPC 
La version CPC est excellente et on re­
trouve toutes les qualités qui font de. TlJrbo 
Cup une simulation d'un grand réalisme. 
Graphisme et animation sont réussi~, on 
notera cependant que le mode de contrôle 
à deux joysticks est absent ·dans cette ver­
sion. Un programme de qualité. AH.-L. 

Type - - ----- course automobile 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

• Version Thomson 
Cette version bénéficie d'une réalisation 
irréprochable. Graphismes et animation 
sont d'un niveau de qualité rarement atteint 
sur cette machine. Un must. A.H. -L 

Type ----- -- course automobile 
Intérêt 18 
Gr.aphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * Bruitage ___________ _ 
Prix B 

• Mini·Go/I _ __ _ 
Atqri ST, disquette Magic Bytes 
Ce golf est très facile à utiliser. Pour cha­
que coup, vous déplacez votre curseur à la 
souris, ce qui règle tout à la fois la direc­
tion et la force du tir. Le graphisme est sim­
ple une vue aérienne qui ne montre pas 
toujours au mieux les reliefs du terrain. Ce 
dernier est fort heureusement très complet 
et surtout différent selon le niveau de diffi­
culté choisi. 
Soutenu par. un bruitage sans prétention, 
Mini-Golf est un bon mais «petit » jeu de 
stratégie action, très proche du jeu de bil­
lard en fait. A noter pour fin ir quelques 

options de jeu convaincantes, « retry » qui 
permet de rejouer un coup ou « replay » qui 
vous montre votre dernier t ir, et surtout la 
possibilité de mener des tournois à quatre 
joueurs. Olivier Hautefeuille 
Type golf/vue aérienne 
Intérêt 13 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

• Iron Trackers __ _ 
Atari ST, disquette Microids 

Aux commandes d'une. curieuse moto à 
quatre roues, vous allez participer à une 
course de longue haleine se déroulant en 
plusieurs étapes. Vous pouvez d'ailleurs 
choisir votre trajet et constituer pas à pas 
le visage de votre pilote. Votre armement 
vous sera utile pour déblayer les nombreux 
obstacles qui encombrent la route. Mais 
vous pourrez aussi sauter par-dessus cer­
tains d'entre eux en utilisant les rampes. 
Attention en cas de mauvaise présentation, 
vous verserez sur le côté. Après chaque 
étape victorieuse, vous toucherez une 
somme d'argent qui vous servira à amélio­
rer votre équipement ou surtout à payer 1ès 
frais de soins en cas de blessures impor­
tantes. Deux fenêtres indépendantes mon­
trent l'action pour chacun des joueurs. Les 
graphismes soht de bonne qualité et les 
décors assez variés d'un parcours à l'autre. 
L'animation est rapide et fluide. Une bonne 
musique accompagrte le jeu mais il n'y a 
guère de bruitage. Jacques Harbonn 
Type _ _______ course de moto 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * 
Prix C 

• Crucial Tesl 
TO 9, TO 8, disquette Tomahawk 
Dans la lignée des jeux de société s'inspi­
rant du mythique Trivial Pursuit, voici Cru­
cial Test. Jusqu'à quatre joueurs peuvent 
participer au challenge. Plus d.e deux mille 
ques.tions sont.disponibles. portant sur dix 
grands thèmes généraux. Les réponses 
peuvent être données avec . ou sans 
contraintes de temps. La version Thomson 
est _correctement réalisée. On peut cepen­
dant regretter que le logiciel ne dispose pas 

d'un plus grand nombre d'il lustrations gra­
phiques et d'animations. D'autre part, la 
relative lenteur des tests c lavier nuit à 
l'ergonomie générale. Sur Thomson , ce 
logiciel est néanmoins un produit intéres­
sant. Eric Caberia 
Type _______ _ __,,-eu de société 
Intérêt 12 
Graphisme * * 
Animation * * 
Bruitage * 
Prix B 
Version CPC 
La version CPC dispose de l'essentiel des 

caractéristiques de la version TO. On peut 
cependant constater la présence de quel· 
ques bugs à l'affichage. Le programme pré­
sente toujours la même lenteur. Compte 
tenu de la rude concurrence qui règne pour 
ce type de programme sur cette machine 
(Trivial Pursuit et ·autres quizz), ce logiciel 
n'est pas pour le CPC ce qui se fai t de 
mieux. Eric Caberia 
Type ·eu de société 
Intér~t 10 
Graphisme * * 
Animation * * 
Bruitage ** 
Prix B ~ 
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• Airborne Ranger _ 
PC et compatibles, 
disque ttes Microprose 
Tout commence par le choix de votre objec­
tif. Délivrer des prisonniers ou attaquer une 
base de commandement ou de transmis­
sion ... Vous complétez votre armement 
(grenades, fusils, etc.) avant de diriger 
votre parachute vers un point stratégique 
du territoire ennemi. Dans un décor 
semi-3D bien rendu, votre soldat va tantôt 
courir, tantôt ramper puis tirer sur ses 

adversaires. Sur la carte, il localise son pre­
mier sac de provisions, une réserve de 
munitions, puis l'objectif qu'il doit détruire. 
Airborne Ranger offre un convaincant cock· 
tait d'action et de stratégie. Côté action, 
l'animation des hommes et la représenta­
tion 3D du paysage sont suffisamment réa­
liste pour intéresser le joueur à long terme. 
Pour la stratégie, la pluralité des missions 
et les très nombreux effets de rel iefs sur le 
terrain permettent de·mettre au point des 
assauts dignes des meilleurs wargames. 
Une réussite sur PC. Olivier Hautefeuille 
Type _ _ _ _ action/gue rre et stratégie 
Intérê t 14 
Graphism e - - - ----- * * * * 
Animation _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ *** 
Bruitage * * 
Prix C 

• Frs Slrike Eagle 
Spectrum, K7 Microprose 
Aux commandes d'un F15, jet perfectionné, 
vous allez effectuer une des sept missions 
proposées où vous devrez détruire des 
cibles au sot en déjouant les attaques de 
l'avion et des missiles. Quatre niveaux sont 
disponibles. La vue avant montre ce que 
vous voyez de votre cockpit, ainsi que dif­
férentes données indispensables : vitesse, 
altitude, horizon artificiel. régime des 
moteurs, compas, armement sélectionné, 
témoin de fuel, carte et radar. Un simpl!'! 
appui sur la barre d'espace vous placera· 
en vue arrière, particulièrement uti le dans 
les combats. Votre armement est assez 
complet : canon, missiles et bombes pour 
les objectifs au sol. Vous disposez aussi 
d'un système de brouillage radar et de 
fusées éclairantes pour leurrer les missiles 
ennemis. N'hésitez pas à vous en servir dès 
que l' indicateur « ALERT : SAM LAUCH., 
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s'allumera. A petit niveau, il n'est pas trop 
ditricile d'éliminer l'avion adverse et de 
détruire la cible, d'autant que vous n'aurez 
ici ni à décoller, ni à atterrir. Mais à fort 
niveau, cela tient presque de la gageure. En 
cas de panique, une seule solution : le bou­
ton d'éjection ! 
Les graphismes sont corrects et l'animation 
rapide et flu ide, l'impression de vitesse 
étant rendue par le défilement de bandes 
au sol. L'avion réagit rapidement aux com­
mandes. Quelques bruitages bien choisis 
complètent l'ambiance. 
Une bonne simulation variée et assez fidèle. 
(Notice en français.) 

Jacques Harbonn 
Type __ simulateur de vol avec combat 
Intérêt 17 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * . 
Bruitage * * * 
Prix B 

• Wlinled ___ _ 
Amiga, disquette Infogrames 
Quatre truands protégés par une armée 
impressionnante de <<gâchettes» ... Vous. 

chasseur de primes, allez traverser tes 
lignes ennemies pour atteindre les têtes 
d'affiche qui rapportent! Un peu à la 
manière de Commando ou. plus récemment, 
de Fernandez Must Die, ce shoot-them-up 
type «western,, est très convaincant sur 
Amiga. 
Le personnage évolue dans un scrolling ver­
tical constant. L'ennemi tire de tout côté et 
il faut sans cesse slalomer entre les balles 
(suffisamment lentes pour cela), collecter 
des bonus ou tancer des bâtons de dyna­
r:n ite. Le jeu est simple mais « beau» sur 
Amiga. Un coup de chapeau pour les brui­
tages, superbes cris des mourants et rafale 

de «six coups». De l'action pure et dure. 
A voir ! Olivier Hautefeuille 

Type shoot-t hem-up " western • 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 
Version ST 
Le jeu est plus faci le ici car le personnage 
se déplace sensiblement plus vite entre les 
balles. Les graphismes sont par contre 
moins fins et les bruitages ne retraduisent 

pas l'ambiance mise en place sur Amiga. 
Cette version ST, plus «jouable>> mais 
moins belle que sa consœur, mérite tout de 
même votre attention. 0 .H. 

Type - - -------- aventure 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

• SOI ____ _ 
Atari ST, deux disquettes 
Activision 
Ce jeu. qui n'a rien à voir avec le pro· 
gramme de Cinemaware du même nom, est 
la conversion d'un jeu d'arcade de Sega. 
Les grandes puissances ont appuyé sur le 
bouton et la guerre nucléaire vient d'écla­
ter. Une navette spatiale vous largue dans 
l'espace et votre mission consiste à détruire 
les missiles qui se dirigent sur leurs cibles 
pour sauver le monde de la destruction. 
Votre vaisseau doit également faire face à 
toutes sortes d'objets volants qui tentent 
d'entrer en collision avec votre appareil. 
Dans le second niveau vous devez proté· 
ger votre station spatiale contre les atta­
ques de l'ennemi. 
Activision, qui a obtenu les conversions de 
bon nombre de jeux d'arcade Sega, soigne 
tout particulièrement la réalisation de ces 
programmes. Le graphisme et l'animation 
sont de bonne qualité et le thème musical 
qui accompagne l'action est très réussi. Le 
contrôle s'effectue par l' intermédiaire de la 
souris, ce qui est assez rare pour un shoot­
them-up. Grâce à la présence de deux bou­
tons on obtient un mode de contrôle qui se 
rapproche de celui de la machine d'arcade. 
Dans un premier temps c 'est assez décon­
certant, mais par la suite ce mode de con-



trôle se révèle agréable et performant. Un 
shoot·them-up prenant, différent de ce que 
l'on a l'habitude de voir. 

Alain Huyghues-Lacour 

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

• Double Dragon.._ __ 
Amiga, 
disquette Melbourne House 
Ce grand succès d'arcade n'a rien perdu 
de son charme lors du passage sur micro. 
Billy doit combattre de redoutables gangs 
pour retrouver sa fiancée qui a été enlevée 
(décidément les héros de jeux vidéo ont 
bien souvent des problèmes sentimentaux). 
Ce sont des combats de rue et tous les 
coups sont permis. Le plus important est 
d'éviter de se laisser encercler par ses 
adversaires et de s'emparer des armes 
qu 'ils utilisent. Avec un fouet, ou mieux 
encore, une batte de base-ball, il devient 
assez aisé de faire mordre la poussière aux 
plus redoutables lutteurs. Dans le cas ou 

on joue à deux simultanément, on prend un 
grand plaisir à combattre côte à côte, mais 
il faut être sûr de son partenaire, car on 
peut aussi se frapper mutuellement. 
C'est une bonne conversion qui présente 
des graphismes réussis et une bonne ani· 
mation. Certaines prises sont très specta· 
culaires et l'on peut juste regretter que la 
bande sonore soit assez pauvre. Le seul 
véritable défaut de cet excellent pro· 
gramme vient de l'option <<continue n qui 
permet de reprendre le jeu à volonté. Dès 
la première fois on termine le jeu sans trop 
de problème et lorsqu'on a triomphé à trois 

ou quatre reprises, le jeu perd une bonne 
' partie de son intérêt. Un programme exci· 

tant, mais dont on risque de se lasser assez 
vite. Alain Huyghues·Lacour 

Type----- ------ arcad e 
lnté.rêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

• Nigel Monsell's _ 
Grond Prix --------
At a ri ST, disquette Martech 
Martech nous présente une course de For· 
mule 1 qui ne manque pas de qualités: on 
a le choix entre seize circuits différents et 
Il est possible de s'entraîner pour se fami· 
liariser avec le parcours avant d'entamer 
l'épreuve. La course est représentée en 3D 
dans la partie supérieure de l'écran et en 
dessous on trouve deux rétroviseurs ainsi 
que de nombreux renseignements sur l'état 
de votre véhicule. On dispose d'une boîte 

de vitesse~s ainsi que d'u~~ 

et il convient d'en jouer 
habilement pour réaliser 
une bonne performance. 
La réalisation est assez 
moyenne: l'animatîon n'est 
pas extraordinaire. mais 
elle rend bien l'impression 
de vitesse. Les graphis­
mes constituent le point 
faible car il est possible de 
fai re mieux sur ST et, surtout, 
la fenêtre graphique est 

très petite. En revan· 
che, la course est prenante 
et le véhicule très maniable. 
Un bon programme, moins 
réaliste que Turbo Cup, 
mais une course excitante 
dans la lignée de Pole Position. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ____ course automobile 
Intérêt -----------­
Graphisme --------
Animation ________ _ 
Bruitage _________ _ 
Prix ____________ _ 

Version Amiga 
La version Amiga est identique à celle du 
ST, exception faite des effets sonores qui 

sont ici particulièrement convaincants. 
Un programme agréable qui se situe 

à mi-chemin entre arcade et 
simulation.A.H .·L 

Type __ course automobile 
ntérê t 14 
Graphisme * * * * 

Animation __ * * * * 
Prix C ~ 

'

Bruitage _ * * * * * 
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• Wor/d Closs 
'eoderBoord_~~ 
Amiga, disquette US Gold 
Après Leader Board et Tourna· 
ment, voici la troisième version 
du grand èlassique de golf sur Amiga. On 
retrouve tous les éléments qui ont fait le 
succès de la série, mais cette fois le réalis· 
me est encore plus poussé puisque trois 
des plus célèbres parcours mondiaux 
sont scrupuleusement reproduits : Saint 
Andrews, Dorai Country Club et Cypress 
Creek. Il y a également un quatrième par· 
cours, imaginaire cette fois, Gauntlet Coun· 
try Club, qui est le plus difficile. Le mode 
de contrôle reste le même que dans les 
programmes précédents, mais on a la pas· 
sibilité de s'entraîner pour améliorer sa 
technique pour les drives et les putts. 
Cela mis à part World Glass Leaderboard 
ne présente guère d'innovations, 
mais c'est le meilleur programme de la 
série. Un must. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type - ------ s imulation spotlve 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bnlltage * * * 
Prix C 

• Supersporfs __ _ 
CPC, disquette Gremlin 
Après avoir exploité le filon des jeux Olym· 
piques d'été et d'hiver, les concepteurs de 
logiciels· sportifs se tournent vers des épreu· 
ves plus folkloriques. 
Celles de ce programme sont diverses et 
mettent l'accent sur l'originalité: le pion· 
geon (la tête la première dans un seau 
d'eau), le tir sur cibles mobiles dans une 
ruelle, la destruction de piles de planches 
(les amateurs de Taekwondo se reconnaî· 
I ront), le slalom sous-marin en apnée, le tir 
à l'arbalète. · 
Chacune des épreuves est gratifiée des· 
commentaires d'un personnage situé dans 
la partie supérieure de l' écran. 
Les graphismes et les animations sont 
ce qui se fait de mieux sur CPC. Les 
décors sont soignés, les sprites colorés 
et dotés d'animations fluides. Les bruita· 
ges de Supersports, bien que discrets, . 
donnent er:itière satisfaction compte te· 
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nu des épreuves proposées. Un excellent 
logiciel. Eric Caberia. 

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

Version Spectrum, cassette 
Grem lin 
Cette adaptation est une réussite complète. 
Les graphismes sont variés, fins et colorés 
(ce qui n'est malheureusement pas le cas 
de beaucoup d'autres adaptations). L'ani· 
mation est d'un bon niveau, tant en rapidité 
qu'en flu idité. Les bruitages sont corrects 

. , 

et une musique sur plusieurs voies 
présente les épreuves en 128K, 

bien que le choix des tonalités 
ne soit pas des plus heureux. 
Un jeu varié à souhait. (No· 
tice en français.) 

Jacques Harbonn 
Type _ simulation sportive 

Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation. _ _ ___ ___ ***** 
Bruitage * * * 
Prix B 

• Circus Oomes __ _ 
Atari ST, 
deux disquettes Tynesoft 
C'est une excellent idée d'avoir réal isé un 
programme sur des numéros de cirque. Cir· 
eus Garnes est un multi·épreuves original 
qui nous change des disciplines que l'on 
retrouve dans bon nombre de programmes 
de ce type. Vous êtes tour à tour funambule, 
cavalier, trapéziste et dompteur de tigres. 
Il y a de quoi rê.ver, mais les jeux du cirque 
sont dangereux et demandent une grande 
précision. Dans les trois premières épreu· 

ves vous devez réussir de périlleuses acro· 
baties en respectant un timing des plus 
rigoureux et la moindre erreur est fatale. 
Quand au domptage, il faut faire effectuer 
un parcours à trois tigres en les tenant en 
respect sans se faire attaquer. Après cha· 
que tentative,· on a la possibilité d'utiliser 
ia fonction replay, ce qui est à la fois agréa· 
ble et fort utile pour corriger ses erreurs. 
L'ambiance très particulière du cirque est 
parfaitement rendue grâce à de bons thè· 
mes musicaux, ainsi que par des séquen· 
ces intermédiaires tout à fait dans l'esprit 
de ce type de spectacle. Une animation et 
des graphismes de qualité contribuent pour 



beaucoup au plaisir du jeu. 11 fa1.,1t beauœoup 
de patience et d'habileté pour réaliser de , 
bonnes performances, mais cela en vaut la 
peine. Un programmme original et sédui­
sant. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 
Type ________ mufti-épreuves 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

• The Foolball 
Simulalion ___ _ 

C 64, disquette Microprose 
Avec ce logiciel. Microprose vous propose 
plus qu'un jeu, puisqu'il s'agit ni plus ni 
moins d'une simulation de foot. De nom­
breux paramètres jusqu'alors inédits don­
nent au programme urf cachet particùlier. 
Les matchs peuvent se dérouler en exté­
rieur ou en lieu couvert. Lors des confron· 
talions à l'air libre, vos évolutions et celles 
de la balle peuvent être gênées par les 
conditions atmosphériques (vent, pluie: ton-

! 

·nerre). Vous disposez, contrairement aux 
autres programmes de ce type, d'une 
palette de mouvements techniques variés: 
vous pouvez faire des "poucettes» arriè· 
res, des « tackles " · de brusques accéléra­
tions, des tirs directs ou lobés et même des 
effets de balles latéraux. L'interface graphi· 
que _du programme est de qualité, 
puisqu 'elle permet d'avoir une vision glo· 
baie de l'action (vue de dessus). Les spri­
tes figurant les joueurs sont fins et agréa­
blement colorés. Les animations sont rapi­
des et participent avec efficacité à la qua­
lité du jeu. Les bruitages sont corrects. Un 
bon produit. Eric Caberia 
Type _______ simulation sportive 
Intérêt 14 
Graphisme ** * * * 
Animation *.* * * * 
Bruitage * -li'* * 
Prix B 

• Grand Prix Cireuifi_ 
PC, disquette Accolade 
Les possesseurs de PC seront heureux 
avec cette superbe simulation de course de 
F1. En .effet ce programme a fait l'objet de 
grands soins tant au niveau de la prépara-

tion des courses que des compétitions 
elles-mêmes. Vous pouvez, avant les qua­
lifications, choisir votr.e circuit (Monza, Sil· 
verstone, Monaco). Si vous parvenez à avoir 
une bonne place lors des épreuves qualifi· 
catives, vous aurez alors toutes vos chan­
ces pour vous imposer lors de la grande 
course. Les graphismes sont une réussite. 
Ils sont fins et disposent d\me foule de 
détails qui contribuent à donner un grand 
réalisme (rétroviseurs, piste 3D). 
Les animations ne déçoivent pas, puisque 
les sensations de déplacement du véhicule 
sont convaincantes. Seuls les bruitages 
déçoivent, mais sur PC; ça n'est pas vrai· 
ment étonnant Un bon programme. 

Eric Caberia 

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

• Serve and Volley__ 
C 64, disquette Accolade 
Avec ce logiciel , Accolade parvient à don­
nè,r un sang nouveau à l'un des types de 

jeux le plus courammr,int adaptés sur 
micro : le tennis. Le logiciel se propose en 
effet d'adjoindre à l'aspect réflexe propre 
à tous les tennis. une nouvelle dimension, 
celle de la réflexion. Grâce à un système 
de fenêtres animées, le logiciel vous per­
met d'utiliser une vaste palette de coups en 
fonction de l'action de votre adversaire. A 
chaque rebond vous devez prendre des 
décisions stratégiques (un lift, un lob, ou 
une volée). Vous pouvez influer sur des 
paramètres tels que .le type de cours (arti­
f iciel ou pelouse), ainsi que sur la vitesse 
ou la puissanc.e de votre coup droit (ou de 
votre revers). Le graphisme 3D du logiciel 

est de bonne qualité. Les animations pro­
curent un g.rand réalisme, en particulier 
dans la décomposition des mouvements 
des joueurs. Les bruitages sont sobres mais 
de qualité. Un excellent produit.EricCaberia 
Type _______ simulation sportive 

. Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

• Nighl Hunier _ _ 
Atari ST, deux disquettes 
Ubi Soft 
L'humanité est protégée de.s vampires par 
plusieurs· médaillons sacr,és, mais Dracula 
a décidé de s'en emparer pour ïnstaarer un 
règne de terreur. Vous êtes Dracula et vous 
sortez d'un cerctJeil pou r explorer ·le châ­
teau et ses environs à la recherche des pré­
cieux talismans. Au cours de votre quête 
vous affrontez votre vieil ennemi le profes­
seur Van Helsing et toute la population qui 
vous attaque avec des armes diverses. 
Mais le vampire a la possibilité de se trans· 
former à volonté en loup-garou ow en 

chauve,souris, ce·qui est souvent fort utile 
pour se tirer d'un mauvais pas. Dans cha· 
que niveau vous ramassez huit objets avant 
de passer au suivant. Vous surveillez votre 
niveau d'énergie qui diminue chaque fois 
que vous êtes touché et pour le remonter 
rien ne vaut une bonne rasade · de sang 
frais. Et puis il faut se méfier du temps qui 
passe et lorsque le jour arrive le comte doit 
se réfugier dans une crypte. 
Night Hunter présente d'agréables graphis· 
mes et une animation souple qui s'accom· 
pagnent d'une bande sonore dans l'esprit 
des films d'épouvante. Il s'agit d'un jeu 
d'arcade/aventure assez classique, mais 
les transformations et tous les archétypes 
du fantastique lui donnent une ambiance 
particulière. Et puis, pour changer on ne 
joue pas le rôle d'un noble héros qui sauve 
le monde, mais d'un ignoble vampire 
assoiffé de sang', ce qui est agréable. Un 
régal pour les joueurs aux dents longues. 
(Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Intérêt------- ----- 14 
Graphisme -------- * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * . 
Prix C ~ 
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• Fire Power __ _ 
PC, disquette Micro Illusion 
Ce programme qui mêle action et stratégie 
vous offre un combat de chars que l'on peut 
jouer à deux ou contre l'ordinateur. Si vous 
êtes seul, vous voyez votre position en plein 
écran et, à deux, l'écran est divisé en deux 
parties, ce qui vous permet de suivre votre 
char et de surveiller ce que fait votre adver­
saire. Votre mission consiste à détruire la 
base ennemie et à récupérer vos soldats 
qui y seront retenus prisonniers. Tout d'a­
bord, vous devez choisir l'un des trois chars 

disponibles. Cela est important pour la suite 
du jeu car selon la stratégie que vous comp­
tez adopter, vous devez choisir entre un 
tank plus rapide et celui qui permet de 
transporter un plus grand nombre d'hom­
mes. Ensuite. le combat commence. Vous 
quittez votre base à la recherche de 
l'ennemi. La leur est entourée de murs et 
dès que vous tent·ez d'y pénétrer, des tou­
relles vous prennent sous un feu nourri. Des 
hélicoptères vous attaquent également, 
mais vous pourrez vous venger en écrasant 
les soldats ennemis. 
Fire Power est disponible en mode EGA ou 
CGA. Il n'y a guère de différence entre les 
deux, car les possibilités de l'EGA sont loin 
d'être pleinement utilisées et tout est à base 
de rouges et de gris. C'est un jeu intéres­
sant, on a bien du mal à vaincre l'ordina­
teur qui est un redoutable adversaire. Fire 
Power prend toute sa valeur lorsqu'on le 
joue à deux. Les choix stratégiques son 
alors déterminants. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _ _ _ _ __ action/ stratégie 
Intérêt 14 
Graphisme ___ ___ ***** 
Animation * * * * 
Bruitage *c*

0
? 

Prix _______ _ (/ 

• Fernandez 
MuslDie _ _ 
Amiga, disquette 
Mirrorsoft 
Un dictateur à assassiner, plusieurs 
dizaines d'écrans meurtriers à ·tra­
verser, cette mission d'action/guerre 
esl aussi classique que ludique. On re­
trouve ici le scénario qui f it le succès 
de Commando ou Rambo il y a quelques 
temps. Le scrolling multidirectionnel 
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dévoile un paysage semi-30 vaste et varié. 
L'ennemi surgit de partout, des soldats 
embusqués derrière des sacs de sable. des 
trains, des blindés, toute une armée qui 
dirige ses balles et obus contre vous. L'anl· 
mation du joueur est suffisamment souple 
pour que l'on puisse slalomer entre les bal­
les. Mais il faut bien sûr tirer, lancer des gre­
nades, collecter des munitions, délivrer des 
prisonniers, etc ... De par la dynamique de 
son jeu (pas un moment de répit) et la 
richesse de sa stratégie (nombreux bâti· 
ments et engins ennemis), Fernandez Must 
Oie est un soft classique mais vraiment cap· 
tivant. Une vraie partie de plaisir ! 

Olivier Hautefeuille 
Type _ _ _ _ _ ____ action-guerre 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

Version Atari ST 
La version ST est en tout point semblable 
à la version Amiga. Les bruitages sont là 
encore excellents. A ne pas manquer !O.H. 
Type _ _ _ _ ____ _ action guerre 
Intérêt 15 
Graphis me * * * * * 
A~mat~n **** 
Bruitage * * * * * 
~u B 

• Oulrun _ __ _ 
Amiga, disquette US Gold 

Les possesseurs d'Amiga ont dû attendre 
longtemps une version du grand hit de Sega. 
Mais leur patience est aujourd'hui récom· 
pensée puisque Outrun est enfin arrivé et 
que cette conversion est très réussie. Dès 
le chargement, on se plonge dans l'ambian· 
ce grâce à une superbe image de présenta· 
tien accompagnée d'un excellent thème 
musical avec une voix digitalisée du meilleur 
effet. Puis c 'est le départ et vous foncez au 
volant de la Ferrari Testarossa. La course. 
rapide et excitante, se déroule au milieu de 
paysages variés. On fonce à toute allure sur 
l'autoroute en évitant les autres véhicules 
et il faut jouer habilement avec les deux 
vitesses pour éviter les accidents. 
La version Amiga est proche de 

celle du ST, mais 



es décors sont plus fouillés et l'animation 
)lus fluide. Les différents thèmes musicaux 
~énéficient de la grande qualité sonore de 
;ette machine, mais hélas ce n'est pas le 
;as des bruitages qui sont assez pauvres . 
• a meilleure conversion de ce grand jeu 
farcade. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

fype - - - --------arcade 
Intérêt 16 
5raphisme * * * * * 
\nimation ***** 
3ruitage • * * * * * 
!>rix C 

1 Flying Shark __ 
!\tari ST, disquette Firebird 
riens, une conversion de coin-op par Fire­
~ird sur ST! Il s'agit de Flying Shark, un 
;ympathique jeu d'arcade signé Taito. Rien 
Je spécial à signaler dans la réalisation de 
;e shoot-then:i-up. Vous dirigez un petit 
ivion monoplace muni d'un stock illimité de 
nunitions el de quelques bombes récupé­
·ables tout le long du parcours. L'as que 
'ous êtes censé incarner doit affronter les 
ncessantes vagues d'avions , chars blin­
~és et autres bâtiments de guerre. Le scrol­
ing vertical du décor est indépendant du 
léplacement de votre avion qui, lui, est mul­
idirectionnel. 
-lonnêtement réalisé, Flying Shark, version 
>T possède les caractéristiques essentiel­
es du jeu.d'arcade Des beaux graphismes, 
me bonne animation et un bruitage correct. 
~dn, rien à dire, sauf que des logiciels 
lomme celui-là, on en a vu des centaines ! 
3ref, voilà un soft qui fera très plaisir aux 
nconditionnels du genre. Dany Boolauck 

r,ype ----------- action 
ptérêt 14 

~raphisme * * * * * 
lnimatlon * * * * * 
Jruitage * * * * 
>rix C 

1 Lombard Rai/y __ 
tmiga, 
ieux disquettes·. Mandarin 
~ette première véritable simu lation de 
allye est une réussite totale. Le rallye com­
>orte cinq manches de trois parcours, mais 
>our y participer il faut d'abord faire ses 
)reuves en concou rant dans toutes les 
lpreuves et en remportant au moins un prix. 
)n peut se rendre à l'atelier, à n'importe 

quel moment, pour y effectuer des répara­
tions ou pour apporter des améliorations à 
son véhicule. Mais pour cela il faut payer 
avec l'argent obtenu en remportant des 
prix, ou bien en répondant à des questions 
sur le rallye dans une émission de télévi­
sion. 
L'action est représentée en 30, depuis le 
siège arrière de la voiture .et on voit le con­
ducteur passer les vitesses tandis que son 
équipier étudie la carte. Les graphismes 
sont superbes et l'animation très réussie. 
La version Amiga est très proche de celle 
du ST avec, en plus, une bande sonore de 
quali té. De plus, tous les textes sont en fran­
çais, avec d'énormes fautes d'orthographe, 
mais l'intention est bonne. Lombard Rai/y 
est une excellente-simulation sportive, dif­
fici le et passionnante, qui séduira tous les 
amateurs du gehre. Un must. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _______ simulation sportive 
Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

• R.C. Pro·Am - -
conso1e Nintendo, cartouche 
Nintendo 
Ce programme vous propose de participer 
à une série de courses qui opposent qua­
tre voitures téléguidées. La cour.Se est 
rapide, il faut prendre garde à ne pas déra­
per sur dés flaques d'huile et, par la suite, 
à éviter différents obstacles. En revanche,. 
des antidérapeurs vous permettront des 
accélérat ions foudroyantes et vous pouvez 
ramasser différentes armes, très utiles pour 
se débarrasser- d'un adversaire dans les 
moments diffic iles. En effet, la partie prend 
l in lorsque vous terminez un parcours en 
dernier; aussi la seule façon de vous t irer 
d'affaire consiste souvent à éliminer un 
concurent juste avant l'arrivée. De plus, on 
peut améliorer, de façon permanente, les. 
performances de son véhicul.e en ramas­
sant au passage divers équipements. 
R.C. · Pro-Am bénéficie de graphismes 
agréables et colorés, ainsi que d'une ani­
mation rapide et s'accompagne d'une 
bande sonore entraînante. Le principe est 
proche de celui de Super Sprint', mais avec 
beaucoup plus de possibilités et l'on 
s'amuse beaucoup dans cette folle course. 

Un jeu passionnant. (Noticè en français.) 
Alain Huyghues-Lacour 

Type ---- - - - cour·se automobile 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

• Aller Burner _ _ 
Spectrum, K7 Activision 
Après son adaptation sur console, cet 
excellent jeu d'arcade est désormais dis­
ponible sur Spectrum. Le thème est simple. 
Aux commandes de votre jet, vous allez 
combattre de mult iples escadrilles d'avions 
ennemis. Vous disposez pour cela d'une 
mitraillette lourde au tir continu et automa­
tique et aux munitions inépuisables et de 
quelques missiles indispensables pour venir 

à bout de certains avions, mais eux_en nom­
bre limité. L'écran vous montre votre avion 
vu de l'arrière ainsi que vos attaquants, le 
tout en 3D. La maniabilité de l'avion est en 
tout point remarquable. Il réagit instantané­
ment et effectue des retournements .spec­
taculaires pour se dégager des attaques 
arrières. L'animation est un modèle de rapi­
dité et de fluidité. Une bonne musique sur 
plusieu rs voix en 128K présente le jeu. Au 
cours de !'-action deux types de bruitages 
vous sont proposés au choix: musique 
agréable ou bruitages travaillés. Un excel­
lent travail d'adaptation pour ce difficile 
shoot-them-up (Notice en français.) 

Jacques Harbonn 
Type ________ shoot-tilem-up 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 
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Mon micro et moi ••• 
Quel est le meilleur emplacement pour votre micro ? Où trouver les meilleurs 
réparateurs en cas de pépin ? Comment remédier vous-même aux pannes les 

plus courantes, cons~rver votre matériel en bon état, chpisir vos logiciels? 
Où les acheter? Peut-on éviter les virus? Y a-t-il de «bonnes» boutiques ou de 

mauvaises? Les journalistes de Tilt répondent à toutes ces questions 
- et à bien d'autres - et dévoilent pour vous leurs «trucs» personnels, petites 

bidouilles et astuces pratiques. Indispensable aux possesseurs 
d'un nouveau micro, utile pour les autres qui trouveront ici les moyens 

d'optimiser leur machine préférée ... 



li y a quelques semaines, vous 
avez acheté ou l'on vous a offert 
un micro. Après avoir arraché les 
rubans adhésifs d' une main 
fébrile, vous avez installé vaille 
que vaille votre ordinateur et vous 
vous êtes précipité pour lui faire 
avaler sa première disquette. Tout 
s'est bien passé? Tant mieux! 
Mais êtes-vous sOr d'avoir bien 
pris toutes les précautions néces­
saires afin de jouir le mieux et le 
plus longtemps possible de votre 
nouvelle acquisition ? Les ordina­
teurs ont aujourd'hui un compor­
tement moins erratique que ceux 
d'hier, c'est vrai. Il n'empêche que 
ce sont des produits qui restent 
relativement fragiles. Sachez les 
traiter avec délicatesse. Brûlant de 
vous faire partager les leçons de 
sa longue expérience, Tilt vous 
propose ·une série de conseils uti­
les à cet effet. 
Un micro-ordinateur, c'est aussi 
un être vorace qui se nourrit de 

logiciels et qui ne donne toute sa 
mesure que s'il est relié à toute 
une gamme de périphériques. 
Comment et lesquels choisir sans 
se tromper? Tilt, là encore, se 
décarcasse pour vous guider dans 
le dédale des choix. 

Les prem iers gestes 
Le premier mouvement à exécu­
ter est de dégager un emplace­
ment pour installer la machine. 
L'idéal est de lui attribuer une 
place définitive. D'abord parce 
que, malgré leur solidité appa­
rente, les micros-ordinateurs sont 
des petites natures qui supportent 
mal les voyages trop fréquents -
sans compter les risques de chu­
tes. Et puis vous vous apercevrez 
vite qu'il est particulièrement hor­
ripilant de brancher et débrancher 
continuellement leurs différents 
composants. D'autre part, plus 
les opérations de branchement 
sont fréquentes, plus les risques 

d'erreurs de connexion sont 
grands.Et il en est de fatales . Un 
exemple au hasard : les premiers 
Amiga 1000 provenaient directe­
ment des USA et fonctionnaient 
sur du 110 volts. U fallait donc 
interposer un transformateur pour 
l'utiliser en France. Et bien, nous 
avons connu quelqu'un qui, trop 
impatient, a oublié le transforma­
teur et a branché directement son 
Amiga sur le 220 rrançais. Ce qui 
devait arriver arriva. La machine 
a rendu l'âme sur le champ. Et 
dans ce cas, la garantie ne joue 
pas. Justement, puisqu'on en 
parle, n'oubliez pas de remplir et 
de renvoyer le bon de garantie. 
En principe, les micros sont entiè­
rement garantis, pièce et main 
d'œuvre, pendant un an à dater 
de l'achat. Quelques PC font 
exception : certains - rares - ne 
sont gara ntis que six mois 
(méfiance !), d'autres - tout aussi 
rares - sont garantis pendant 

deux ans (ceux-là sont chers!) 
Si cela vous est possible et s'il n'est 
pas déjà trop tard, ne jetez pas les 
cartons. Conservez-les à la cave, 
au grenier, dans un placard ou au­
dessus d'un meuble. Ils pourront 
vous être utiles pour empaqueter 
votre machine lors d'un déména­
gement ou si par malheur vous 
devez la transporter pour la faire 
réparer. Si vous jetez les embal­
lages, surtout les petits sachets en 
plastique, vérifiez qu'il ne reste pas 
une petite pièce cachée dans un 
recoin. Elle est peut-être indispen­
sable. 
Même si vous êtes déjà un vieil 
habitué de l'informatique, dites­
vous qu'il faut mieux faire suivre 
les consignes à la lettre. Si vous 
ne l'avez pas déjà fait, faites l'effort 
de lire le mode d'emploi - et pas 
seulement le parcourir d'un œil 
hâtif. Chaque ordinateur a ses 
petites caractéristiques. Chacun 
demande un traitement différent. 
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lh.I PE-r,·1--r~vc. R.-iPARé er-1 .. 
Ut.te SéCo~Oc. 

Un Amstrad CPC, c'est assez 
facile, il y a un minimum de con· 
nexions. Un PC, c'est déjà plus 
ardu, avec des cartes, des câbles 
et des tas d'instructions à donner. 
Dans tous les cas, il est bon de 
connecter votre machine à une 
prise électrique reliée à la terre 
(urie prise avec deux trous et une 
fiche mâle) . 
Une dernière recommandation, et 
non des moindres avant que vous 
approchiez un doigt tremblant 
d' impatience du bouton de mise 
en marche : assurez-vous que tous 
les é léments sont reliés les uns aux 
autres. 

n ne faut rien connecter à un 
ordinateur sous tension ! 

Cela signifie, pour être encore 
plus clair, qu' il doit être éteint 
quand vous lui ajoutez un péri­
phérique ou une extension. la 
plupart du temps - mais pas tou­
jours! - ce n'est pas grave, vous 
ne vous apercevez de rien et tout 
continue à marcher comme sur 
des roulettes. A la longue, pour­
tant, ce type de manipulation peut 
provoquer des dégâts parfois irré­
médiables. C'est comme si vous 
flanquiez une grande baffe à votre 
micro. La première, il encaisse 
sans se rebiffer. Mais plus vous le 
frappez , plus il s 'affaiblit .. . 
jusqu'au jour où il se retrouve 
K.O. Dans le même ordre d 'idée, 
il faut toujours allumer les périphé· 
riques avant le micro-ordinateur. 
Par périphériques, entendez tous 
les appareils qui sont reliés en 
même temps au micro et au seç­
teur. les plus évidents sont le 
moniteur, le lecteur de disquette 
ou le disque dur supplémentaire 
et l'imprimante. En règle générale, 
là aussi , aucun effet direct ne se 
fait sentir si ·vous ne suivez pas ce 
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conseil. Mais vous provoquez à 
chaque fois une surtension qui, au 
mieux, réduit la durée de vie de 
votre matériel. 

Les pannes 
Le grand moment est enfin arrivé : 
vous appuyez sur le bouton. Votre 
écran s'éclaire. Tout va bien. Vous 
n'avez plus qu'à suivre les instruc­
tions du manuel pour charger 
votre premier jeu. Mais ne partez 
pas, la suite peut vous intéresser. 
Avec un peu de malchance, ça ne 
durera pas. Il est possible que 
vous ayez des ennuis dans quel­
ques heures, quelques jours ou 
quelques mois. Vous rejoindrez 
alors dans l'affliction ceux qui, en 
allumant leur micro, constatent 
avec effarement qu'il ne réagit pas 
vraiment comme il le devrait : il 
affiche des lignes et des couleurs 
mouvantes ou incompréhensibles, 
il n'affiche rien du tout, il ne veut 
pas lire les disquettes, il fait un 
bruit de cafetière en colère ... Pas 
de panique, ne vous affolez pas 1 
L'expérience prouve qu'une fois 
sur deux, ce la provient d'une 
mauvaise connexion des câbles. 
Eteignez la machine, débranchez 
tous les câbles, puis remettez-les 

-en place après avoir vérifié que les 
contacts se font bien . 
Si les difficultés ne sont toujours 
pas résolues, respirez un bon coup 
et tâche~ de reprendre vptre 
calme .. Vous allez en avoir besoin . 
Faire réparer un micro est une 
entreprise toujours délicate et sou­
vent parsemée d'embûches. Nous 
allons tenter de vous les éviter. 

Le S .A.V. 
Si la panne se produit sur une 
machine dès le premier jour, il n 'y 
a pas à hésiter. Remballez, retour· 
nez chez votre revendeur et exi-

gez un échange contre une 
machine neuve. Insistez jusqu' au 
scandale public s'il le faut. Si vous 
ne le faites pas, vous retrouverez 
la cohorte de ceux qui ont eu une 
panne après un certain temps 
d'utilisation. leur sort est généra­
lement peu enviable. 
li y aurait beaucoup à dire sur les 
réparations elles-mêmes. Il arrive 
que des machines subissent des 
pannes à répétition qui jettent le 
doute sur le sérieux de certains 
ateliers de réparation. Ces cas 
sont cependant l'exception. La 
durée mise pour effectuer le 
dépannage est par contre un véri­
table scandale. le fait que vous 
soyez encore sous garantie ne 
change rien à l'affaire, bien au 
contraire. la garantie couvre les 
pièces et la main-d'œuvre, mais 
ne vous certifie pas une réparation 
rapide. Il existe bien des contrats 
spéciaux assurant une interven­
tion dans les 24 ou 48 heures, 
mais le montant de la prime à 
payer les réserve aux entreprises. 
Ces contrats ne concernent de 
toute façon que les micros haut de 
gamme : Atari 1040 ST, Amiga 
2000, Macintosh ou Compatibles 
PC. 
le seul avantage de la garantie est 
la gratuité de l'intervention. Les 
exemples de délais considérables, 
compliqués assez souvent par des 
réparations incomplètes, sont trop 
nombreux-pour être cités tous. Ils 
abondent dans le courrier de nit. 
H.Y., qui se présente comme un 
fidèle abonné de Morlaix nous 
communique son désespoir en 
date du 9 novembre 1988: «Je 
vous écris à mon grand désespoir, 
mon ordinateur (Amiga 500) 
étant atteint d'un mal inconnu et 
incurable (l'image de l'écran 
bouge et défile sans aucune raison 
valable). La première fois , mau· 
vaise réparation ! Le clavier est 
donc reparti pour la deuxième fois 
à l'usine et je n'ai pas eu de nou­
velles depuis deux mois ... Le ser­
vice après-vente Commodore est­
il en jeu ? Mon ordinateur est-il 
atteint d'un nouveau virus ? » 
Il nous est assez difficile de répon­
dre à ce genre d'appel: il manque 
trop d'informatiçms. Nous pou­
vons faire état de vos plaintes dans 
la rubrique Forum et éventuelle­
ment intervenir. Mais, puisque des 
sociétés sont mises en cause, il 
nous est impossible de publier des 
lettres anonymes. Nous avons 
donc besoin de vos noms et adres­
ses, du nom et de l'adresse de la 
boutique incriminée, des dates 
précises Oour de l'achat et jour de 
la panne), de la marque de l'ordi-

nateur et enfin de la nature de la 
panne. Si , vraiment, vous désirez 
une intervention efficace, 
adressez-vous directement à une 
association de consommateurs du 
type 50 millions de Consomma­
teurs. 
Pour ceux qui veulent en savoir 
plus, Tilt a publié dans le Guide 
87 une enquête sur le Service 
Après-Vente (S.A.V.) encore 
actuelle au niveau des conseils à 
suivre et des pièges à éviter. 
En fait la réparation dépend du 
point de vente choisi pour votre 
acquisition. li n'est pas question de 
dénigrer quiconque, mais on 
constate que, souvent, les petites 
sont meilleures, de ce point de 
vue, que les grandes surfaces. 
Elles sont fréquemment animées 
par des gens qui connaissent bien 
leur matériel. Ils sont plus à même 
de détecter et éventuellement de 
remettre l'appareil en état, vous 
évitant une crispante privation de 
jouissance. n existe dans les gran­
des boutiques des vendeurs capa­
bles et compétents, mals ils <loi· 
vent remplir des obligations corn· 
merciales qui leur interdisent de 
passer trop de temps avec vous. 
Le mieux, avant de vous précipi 
ter avec votre carton sous Je bras 
chez le vendeur, est de demander , 
à un copain de regarder ce qui ne 
va pas. Surtout si votre machine 
n'est plus sous garantie. Il pourra 
peut-être réparer lui-même les 
dégâts. Il trouvera aussi les « faus· 
ses pannes '" qui ne sont en fait. 
que des défauts de réglages de$ 
périphériques, surtout le moniteu·r · 
ou l'imprimante, ou une mauvaise 
manipulation d 'un logiciel ou du 
système d'exploitation. Dans le 
cas contraire, il pourra au moins 
vous dire ce qui ne va pas, vous 
évitant de payer des réparations 
qui ne seraient pas obligatoires : 
il y a des aigrefins partout. D'où, 
pour vous, une double démarche 
à effectuer. D'abord, si ce n'est 
déjà fait , vous devez vous mettre 
en contact avec un réseau d'utili­
sateurs, un club, des copains 
d'école ou des gens rencontrés 
dans une boutique. Les Informa­
tions circulent. De la même 1 
manière, il est intéressant de faire 
ami-ami avec une boutique corn· 
pétente. Non seulement vous 
recevrez des conseils pour vous 
équiper en périphériques ou en 
logiciels, mais vous aurez en plus 
de bonnes chances de vous faire 
réparer rondement et, parfois, à 
bon compte. Dans tous les cas, si 
vous êtes en panne, présentez· 
vous avec tout votre matériel. Le 
réparateur aura beau démonter 
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Sava-uous qu'fl existe de• possage• qul 
"°'" permettent de vous rendre 
lnstantaniinent en dloers points du 
monde d'Hprule? Ma,. pour les découorfr, 
uou. deoa d'abord vous procurer le 
bracelet de force. Dans l'icran CS, uous 
toucha un soldat de pierre qui revient 
alors cl la oie. L.onqu'll se lance à 110tre 
pounulte, le bracelet apparait, il ne 110us 
re•te plus qu'à vous en empf,frer . 

• • • • • • • • • 

S.O.S. Hintendo 
Lalegeade 
delelda 

Voici quelques précieux 
renseignements 

pour vous aider à progresser 
dans votre quhe 

de la Trf/orce: des passages 
mystérieux, des salles 
secrètes et des objets 

indispensables à la réussite 
de votre mission. 

Et ensuite ce sera à vous 
de Jouer, cqr vous ~tes 

le héros de cette aventure. 



L'êpie dont 11old dlapoaa en début de partie n'est guàe puissante, auaaf DOld ODa lnthlt à uoua en procurer une auh'e le plus ufte 
possible. Le ufell homme dans la CODeme qui se froU1le en A U DOUi donnera une ép& blanche 

qui est deux fol• plue pulesante que la précédente. Mals pour l'obtenir, llOU8 devea: d'abord trauuer le renseignement qui s 'y rapporte. 

A partir du nlHOu 6, uous deuez qffronter de redoutables aduenafre• et l'épie magique est presque Indispensable 
(elle est quatre fol& plus pufssonte). Vous la trouuerez dan11 une salle secrète cach& 

sous une tombe dans le cimetière (C 2). Mals, pour l'obtenir, Il faut bre en poaaenfon de 12 cœurs. 

Dans l'écran G14, 
faites bniler 
un arbre grôc:e à la 
bougie et 11ous découurlrea 
l'entrée du nlueau 8 . 

statua qui barrent l'entr& du pauage 
mènent en E10, HJO ou BJ5. .-:::.-~ 
déplacemata. 

•• •• • • • • 
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En Cl, oou deeez ~nter le Dlgdogger, 
un haonne odoenalre. Pour le 11alnc:N, fi 
faut d'abord l'ti/albllr en lui jouant un afr 
de jl(ûe. Comment, ooua ne l'Gva pas? 
Pour la trou11er, ploca une bombe contre 
le ntUT de gauche dJJns la salle G 2, puis, 
d,,_ Io aalle G 1, dibarrossez-oou de 
tous les gardiens et bougez un bloc. 
Prenez alors le passage ftld mène e" A 3. 
En A 2, abattez 'les gardiens et dlplaca 
un bloc pour /afre apparaitre l'escolfer de 
Io salle secrète où se trouue la Jl(lle. 

Vous ne efandrez 
à bout du 

..,.,_, 5 4i1'aeec 
beaucoup d'astuce 

et d'haf;fleti. 
En~, Ufout 

db:oulll'frdes 
solla Hcrites­

et des~, 
gord6i par de 

redoutables 
ildu.ersafres, 

Pour vou.s flkler, 
DOfd lepfon 

da lieux. 

Aocmt de ~ clans ce nlueoû;. GSIJW'a-tlOUIJ de ne pas ouolr une &ourse 11lde. 
Dam Io salle B4, un "'"'I llomme "°.,. donnera la poalbflité 

de transporter 12 bombes à laftifs. pour 100 roupla. N'hésita pas, ce n 'es t pas 
du luxe cor vous en oura urolment besoin par: lp suite. 

Publi-rldactlonnel. T~e : Alain Hupgla11,es-l.acoW'. ~: François Julfenne. Maquette : Christine Gourdol. 
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!:AFFAIRE 
(ASfE·IRIOUE 

Tout le monde se souvient de la fameuse « Aff aire Casse­
Brique » qui défraya la chronique et tint en haleine la 

communauté scientifique mondiale en 198 .. . Les supputations 
les plus audacieuses s'étaient .alors répandues, fausses bien 

évidemment pour la plupart, encore que certains 
spécialistes eussent frolé.s parfois de bien près la vérité. Tilt, 
aujourd'hui, est en mesm:e de dévoiler le dossier qui fut à 

l'origine du drame ... 

Notre dernier challenge spécial «casse· 
briques» ne présentait en août 87 que qua-
tre titres ... On compte aujourd'hui une ving· 
taine de« raquettes» sur micro qui couvrent 
tous les styles de jeu, toutes les machines 
et toutes les ambitions des passionnés ! 
'lss.ue oe l'arcade avec le grand succès 
d'Arkanoid, l'aventure des casse-briques 
s'ouvre maintenant sur plusieurs domaines. 
Il existe en fait trois famil les de program· 
mes. Tout d'abord, les casse-briques de 
type « Arkanoïd », aventures désormais 
classiques qui mettent en œuvre une mul­
titude de tableaux et surtout des briques 
aux· pouvoirs très spéciaux. Viennent 
ensuite les casse-briques dits «évolués» 
qui se caractérisent par une disposition spé· 
ciale du terrain de jeu (type tennis horizon· 
tal, scrolling du paysage, mur infini, etc ... ) 
et enfin les casse-briques « scénarisés »qui 
appuient leur jeu sur un scénario 
d'aventure-action. Le plus pur spécimen de 
cette dernière famille est bien sûr le célè· 
bre Bank Busters traité en fin de dossier. 
Si chacune de ces familles utilisent la 
bonne vieille recette «brique-raquette· 
balle», leurs finalités restent très diverses. -J 
Ce dossier permettra au>.< amateurs de faire ~ 
le point sur le marché du casse-briques 89 -, 
Nous avons regroupé les logiciels testés 
selon l'évolution présentée plus haut. A 
l'intérieur de chaque famille, les titres sont 
présentés de façon à mettre en évidence 
leurs points communs et leurs différences. 
Un tableau conclura enfin ce dossier de 
faÇon à évaluer chacun des atouts néces· 
saires au succès d'un casse-briques. Les 
critères de choix sont les suivants : contexte 
graphique et sonore, stratégie et variété des 
briques· spéciales, variété des murs, con­
trôle du rebond et évolution de la difficulté. 

Arkanoïd et Giganoïd 
--- Les références - -­
Le casse-briques est issu des premiers ten· 
nis disponibles sur console. On re.nvoyait 
une balle sur la raquette de l'adversaire ... 
Lassant, il fa llait un plus ! Est alors apparu 
le premier mur de briques. Ces même bri­
ques ont ensuite acquis des pouvoirs spé­
ciaux, les murs ont pris des formes de plus 
en plus complexes jusqu'à ... Arkanoïd, le 
soft qui a l'honneur d'ouvrir ce dossier. Dis· 
ponible sur quasiment toutes les machines 
et maintenant agrémenté d'u.ne deuxième 
version, The Revenge of Doh, Arkanoid est 
sans aucun doute le plus célèbre casse­
brique du monde de la micro. Les clones 
issus de ce thèmes sont en fait peu nom­
breux, si l'on se tient à une analyse rigou­
reuse du tableau de jeu, de. la forme des 
sprites et du pouvôir des briques. Giganoid 
est en fait le seul concurrent direct d'Arka· 
no id. 
Arkanoïd Il n'offre aucun menu de prépa­
rat ion, si ce n'est le choix entre les modes 
1 et 2 joueurs. L'écran de jeu est très clas­
.sique mais surtout, et c'est un atout essen­
t iel, les décors de fond du jeu est très sim­
ple, ce qui garanti une très bonne vision de 
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la balle. Dès les premières minutes de jeu. 
votre balle décroche des briques spéciales. 
Les pouvoirs de ces briques sont communs 
à bien des casse-briques. Même la couleur 
de ces briques se retrouve de ti tre en titre. 
ce qui montre bien l'impact qu'à eu ce célè· 
bre jeu auprès des programmateurs de 
mur ! De la brique qui colle la balle au 
fameux laser, Giganoïd et Arkanoïd uti li· 
sent des sort ilèges assez semblables . La 
stratégie de jeu n'est pourtant pas identi· 
que pour les deux programmes. Arkanoid 

compte beaucoup plus de briques spé· 
ciales que Giganoi'd (10 contre 6 au 

premier tableau par exemple) et offre 
surtout plus de diversité dans ses sortilè· 
ges. On trouve aussi des bal les qui traver­
sent et détruisent toutes les briques sur leur 
passage, une raquette qui s'agrandit en 
laissant derrière elle une traîne (superbe 
animation !), etc ... Voici donc le premier 
atout du« bon» casse-briques, une variété 
de briques spéciales convaincantes ! 
Autre atout très important pour ce type de 

Version C 64, le jeu reste très oif . 

, ,_, programme, le contexte graphi· 
~ que et sonore. On assiste 

dans ce domaine à une évolu· 
tion prononcée en faveur des 

sons froids et métalliques, des décors 
de plus en plus simples et stylisés. Arkanoid 
date un peu de ce côté ! Musique d'intro­
duction vieillotte, bruitages assez simples, 
rien à voir avec les synthèses vocales ou 
sonorisation de Giganoid. Le tableau de jeu 
de ce dernie t itre est, de plus, bien plus 
«pro'" plus clair aussi que celui d'Arka· 
noid. L'animation des deux softs est excel­
lente. Mais la yitesse de jeu, plus rapide sur 

Graphismes très précis p our le CPC. 
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Giganoid, fait un petit peu pent:her la 
balance ... En première conclusion, Giga­
noïd et Arkanoid Il restent tout de même 
les deux seuls véritables casse-briques 
(dans toute la pureté du terme) disponible 
à ce jour. 
Notons en'fin qu'Arkanoid est disponible sur 
toutes les machines de la génération, du 
Mac au PC, ce qui n'est pas le cas pour 
Giganoid ! Sur huit bits, CPC et C64, Ar- f, 
kanold reste très compétitif. Les écrans ' .:... 
de jeu sont très semblables. à ceux des ;:::;t 
versions treize bits. Sur Thomson, le jeu 
est convaincant mais parfois saccadé dan 
l'animation. Sur PC, seule.la première ver­
sion d'Arkanoid est actuellement dispo­
nible. Les graphismes y sont un peu 
trop simples mais le plaisir du jeu 
reste intact. La version Spectrum 
d'Arkanoid est enfin excellente. Arka· 
noid Il est disponible depuis peu sur 
Amiga. Cette version est assuré­
ment la meilleure du lot , vue la 
qualité de ses contextes graphi­
ques et sonores. 

Impact et Tonie Tite 
-- La stratégie· avant tout - ­
Derrière ces deux têtes de série, nous 
avons vu surgir dans les logithèques une 
série de casse-briques plus ou moins sub· 
ti ls, plus ou moins innovateurs. La plupart 
du temps, les concepteurs ont misé avant 
tout syr la stratégie du jeu, essayant de 
trouver.de nouvelles techniques de combat, 
notamment en ce ·qui .concerne les briques 
à bonus. Impact présente des tableaux de 

·jeu très semblables à ceux d'Arkanoid. Mais 
la collecte des briques spéciales est très 
différente ici. Tandis que vous cassez Je 
mur de briques, des sprites de bonus tom­
bent à travers l'écran. Chaque sprite col­
lecté va faire progresser un curseur dans 
un tableau de sortilège. Le joueur ne va plus 
déclencher ces sortilèges au coup par coup 
comme c'était le cas dans les t itres préci­
tés. Il va devoir garder un œil sur le tableau 
pour déclencher (bouton de la souris) tel ou 
tel bonus à un moment précis. Ce manie­
ment modifie considérablement les 1echni­
ques de jeu, puisqu 'il vous donne sans 
cesse le choix de déclencher un certain 
sort, ou bien d'en attendre un plus puissant, 
au risque de tout perdre si la balle échappe 
à la raquette. Autre avantage, le joueur peut 
ici cumuler certains sortilèges. ce qui Tonie Tile sur ST, beau mais Injouable. 

apporte un plus à l'aventure. Par devers ces 
deux spécificités, Impact reste très simple 
et traditionnel dans son jeu. Les graphis­
mes, très proches d'Arkanoid, sont, à mon 
goût, un peu simplistes. Ils ont pou rtant 
l'avantage d'être très sombres ce qui 
assure une très bonne visibilité de la balle. 
L'animation est très f luide et la difficulté 
progressive des tableaux rend ra partie 
accessible à tous. Impact est disponible sur 
C64 (très bonne version), su r PC et Spec­
trum. Les versions ST et Amiga sont très 
semblables et bien sûr plus« propres » que 
les versions huit bits. Crystal Hammer, • métallque" et rapide (Amiga). 
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Deuxième titre qui mise essentiellement sur 
la stratégie, Tonie Tile n'a malheureuse­
ment pas su cumuler complexité technique 
et plaisir du jeu. Le menu qui s'ouvre en 
début de partie permet de sélectionner l'un 
des seize premiers niveaux de jeu. Le cas 
est rare chez les casse-briques qui n'offrent 
de façon générale que peu d'options de jeu 
mis à part les choix de modes 1 ou 
2 joueurs. Les tableaux de jeu de Tonie Tile 
traduisent bien le modernisme des « nou­
veaux» casse-briques. Un univers froid et 
métallique, des briques bien plus larges que 
celles d'Arkanoid ou d.e Giganoid. Le rendu 
graphique de Tonie Tile est bien plus 
attrayant que celui de ces deux derniers 
titres. Même chose en ce qui concerne la 
stratégie. Les sprites, très bien dessinés et 
animés, sont nombreux et possèdent des 
pouvoirs étonnants. Si vous touchez par 
exemple un module spécial, une bielle tra­
verse l'écran pour un seul aller-retour. Et 
il suffit de toucher cette bielle pou r passer 
au tableau su ivant. Plus loin, ce seront des 
balles factice.s qui viendront dérouter l'œil 
du joueur le plus averti. .. Superbe ! Mais 
tout cet apanage stratégique n'a pas pu 
garantir le succès de ce soft. La raison de 
cet échec? Une animation graphique à cou­
per au couteau ! Impossible de suivre la 
raquette et la balle sans attraper un formi­
dable mal de tête. Plus encore. la balle blan­
che se confond souvent dans les méandres 
clairs et complexes du décor. Un soft joli, 
très complexe mais finalement injouable ! 
Disponible sur ST 
Cas de figure inverse, Crystal Hammer sur 
Amiga offre lui aussi un décor très« racé ». 
Les briques sont assez volumineuses mais 
comme dessinées en relief. Bruitage métal­
lique résolument moderne, animation d'une 
fluidité extraordinaire, le jeu est rapide et 
de ce fait difficile à prendre en main. Lages­
tion des briques spéciales est t rès classi­
que mais plaisante tout de même. Mais au 
contraire de Tonie Tile, la stratégie est 
assez réduite ici. l i s'agit plus d'une épreuve 
de réflexe et de sang-froid. Crystal Hammer 
place dans ces tableaux de très nombreu­
ses 1< cuvettes», des parois incassables qui 
empêchent de f rapper les briques autre­
ment que par rebond sur le plafond de 
l'écran. Ces cuvettes sont assez monoto­
nes et l'achèvement de certains tableaux 
devient vite une affaire de temps, de 
patience et de chance, au détriment de la 
stratégie et de la justesse du tir ! 

Ball Raider, Démolotion Bolo 
----et les autres ---­
Dans le même ordre d' idée et toujours sur 
Amiga, Démolition développe un jew très 
ludique mais peu stratégique. Le.s tableaux 
sont très classiques. Le mur est uniforme, 
assez hau1 sur l'écran et de ce fait facile 
à vaincre. Le «plus » de ce programme 
réside en fait dans le las.er dQnt est cons­
tamment munie votre raquette. Tandis que 
l'on" dégomme » le mur, trois types de spri­
tes vont défiler à travers l'écran. Des pou-



lets rôtis qu'il faudra descendre et un 
module extra-balle qui permet de rapid~ 
ment venir à bout des briques. Un ballon 
tombe enfin du ciel et rapporte des bonus 
si l'on parvient à le renvoyer à l'aide de la 
raquette. Tout comme Crystal Harnmer, il 
s'agit alors d'un jeu essentiellement 
«action ». La stratégie ne se retrouve ni 
dans la richesse des briques spéciales, ni 
dans la richessse des tableaux. 
Entre en jeu à ce niveau l'un des facteurs 
essentiels du casse-briques, la qualité des 
renvois de balles. De tous les programmes 
testés ici, il en est quelques uns qui ne per­
mettent jamais d'orienter le tir. Dans Crack 
par exemple, un casse-briques qui possède 
un éditeur de tableau que nous étudierons 
en détail plus loin, la balle rebondit toujours 
de façon traditionnelle. Démolition apporte 
au contraire une grande richesse de 
rebond. Il est possible.soit de renvoyer la 
balle du côté opposé, soit d'inverser le mou­
vemenl en tapant un peu sur le côté, soit 
encore d'effectuer des tirs très penchés en 
frappant la balle avec l'extrémité de la 
raquette. Cela suffit à contrer le man­
que de stratégie du jeu. 

Mt5E Au POINT DE'5 

Démolition , laser et murs uniformes (Amiga). 

Ball Raider, disponible également sur 
Amiga, est très similaire à Démolition. Le 
seul défaut de ce programme par rapport 
à son confrère réside dans les décors de 
l'arrière plan. Ceux-ci sont en effet trop 
complexes et utilisent des couleurs trop 
franches. Résultat, la balle se perd dans 
l'écran, ce qui rend le jeu impraticable et 
décevant. 
Reste à parler, pour cette catégorie de 
casse-briques «action», de Bolo, un soit 
récemment sorti sur Atari ST. Issu du 
Domaine Public, ce programme est conçu 
en monochrome. Mais la stratégie trouve 
ici une nouvelle arme: la balle ne suit pas 
toujours des trajectoires uniformes. Sou· 
mise à des champs de force aléatoires, elle 
parcourt des chemins courbés et s'immo· 
bilise parfois pendant un bref laps de temps. 
Ce phénomène est très intéressant puisqu'il 
brise le jeu « automatique " bien connu 
des amateurs de casse-briques. Chose 
curieuse, cette,, trouvaille,, n'est présente 
que dans deux ti tres seulement, Bolo et 
Traz testés plus loin. Un point à retenir pour 
les futurs best du genre. 
Breaker: Disponible sur Thomson, ce soit 
est très classique. Animation fluide vue les 
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Les classiques s ur CPC, une compilation. 

capacités de la machine, décors variés 
mais parfois très complexes pour faciliter 
la visibilité de la boule, Breaker à du moins 
l'avantage d'être disponible sur Thomson, 
une machine qui ne compte pas beaucoup 
de casse-briques dans sa logithèque ... 
Attention, ne pas confondre ce titre avec 
Ball Breaker, testé plus loin. 
Les Classiques: Il nous fallait mentionner 
cette com~ilation disponible sur Amstrad 
CPC. L'un des jeux est un casse-briques 
très simple qui reste néanmoins très ludi· 
que. Un soft réservé aux amateurs de 
Oldies puisqu'il inclu, en plus de ce pro· 
gramme, un Pac Man et un Space lnva· 
ders ! 
Starball et The Wall : Il existe des pro· 
grammes qui poussent encore plus loin 
l'action, au détriment bien sûr de la straté·. 
gie. Starball et The Wall illustrent bien cette 
évolution. Starball renoue avec la tradition 
du tennis. Vous allez ici vous battre contre 
un concurrent, l'ordinateur ou un deuxième 
joueur. Chacun possède sa propre raquette 
et doit protéger (une fois n'est pas cou­
tume !) un mur de briques situés derrière 
lui. Le mur, composé de deux rangées de 
briques, risque, s'il est percé, de laisser 
90 

Le très nerveux Starball, type • Tennis • (Amiga). 

The Wall sur Amlga, plus sportif, difficile l 

passer la balle et donc de donner un but à 
l'adversaire. Le jeu de Starball prend place 
dans la largeur de l'écran . L'animation 
excellente et la simplicité des décors de 
fond ne gênent en aucun cas la vision de 
la balle. Mais s' il existe quelques briques 
spéciales qui modifient notamment la forme 
de la raquette, on atteint ici les sommets 
en matière d'action. Très rapide et très dif· 
fic ile, ce programme ouvre une incroyable 
partie de réflexes et de sang-froid. Les ama­
teu rs de casse-briques traditionnels regret­
teront bien sûr l'absence de murs com­
plexes et savamment ordonnés. 
The Wall est le deuxième soft «sportif» de 
ce dossier. La disposition du jeu est cette 
fois classique mais quelle «pêche» dans 
l'action ! Dès les premiers niveaux de jeu, 
on comprend que la seule façon de vain­
cre consiste à ne jamais quitter la balle des 
yeux. La qualité de l'animation, le bruitage 
feutré des chocs raquette/balle et l'angois­
sante musique qui accompagne votre mis­
sion ont de quoi mettre à rude épreuve les 
plus purs amateurs du genre. Pour corser 
encore le jeu, de très nombreux sprites des­
cendent à travers l'écran et risquent à tout 
moment de modifier la trajectoire de votre 



balle. Très réaliste quand à l'orientation des 
tirs, The Wall permet réellement de (( m~t­
tre " la balle où l'on veut. Un seul handicap 
porte préjudice à l'action, la boule prend 
très souvent des trajectoires très "pen­
chées » qu'il est particulièrement difficile de 
contrôler. The Wall est disponible sur Amiga 
et attendu sur ST. 

Stone Breaker 
- -- La force tranquille - -­
Stone Breaker mérite bien de conclure 
cette étude des casse-briques <( tradi tion­
nels"· Après la vitalité tout musculaire de 
The Wall, voici la force tranquille, la 
sagesse de la stratégie, un jeu où chaque 
action est pesée, analysée et construite 
selon une logique digne des plus fins stra­
tèges de la démolition ! Le premier tableau 
de cette partie présente un mur constitué 
de briques volumineuses. Mais surtout, 
c'est la taille de la balle qui impressionnera 
les amateurs. Le «ballon», car s' il s'agit 
bien plus d'un ballon que d'une balle, est 
plus large que les briques qu'il doit détruire. 
Il s'élance dans un mouvement lent et très 
bien géré par une animation des plus pré· 
cises. Plus que jamais, vous allez ici pren­
dre garde à orienter vos rebonds, c'est-à· 
dire à choisir avec soin le point d'impact 
raquette/balle. La raquette est assez petite 
par rapport à la tail le du ballon mais elle per­
met de très efficaces tirs de côté. Les réac­
tions de la boule ne sont pas non plus trop 
vives pour déclencher des tirs trop horizon­
taux At du même coup difficile à rattraper. 
En bref, Stone Breaker est à mon sens le 
casse-briques le plus pédagogique de la 
série. Le joueur novice va pouvoir y essayer 
toutes les techniques de tirs, et ce sur des 
murs qui n'ont rien à envier à ceux de pro-

Stone Breaker. très gros sprites ... (ST) 

Deux raquettes pour Traz, passionnant (C 64). 

PRE/ltliERE EXPERIENté EN LABORATDille 

5UI{ l>E~ jôuRiS BLAN lHES 
grammes plus rapides. Côté briques spécia· 
les, on retrouve la même importance de la 
stratégie. la brique ((aimant » ne se déclen­
che que lorsque l'on presse le bouton de 
la sou ris, ce qui permet de ne pas stopper 
la balle à chaque renvoi. La stratégie pro­
fite également d'une grande richesse dans 
les briques qui se détachent du mur. La plu­
part d'entre-elles risquent en effet de faire 
exploser votre raquette au moindre contact. 
Il faudra donc sans cesse slalomer entre les 
briques qui tombent du mur, à moins que 
l'on ne parvienne à se munir d'un bouclier 
protecteur. Les briques spéciales sont 
quant à elles représentées par les icônes 
qui symbolisent leur pouvoir. Impossible de 
se tromper de sort ou de perdre un bonus ... 
L'ensemble est enfin soutenu par un brui­
tage simple mais convaicant. Des synthè· 
ses vocales accompagnent aussi chaque 
nouvelle balle. Stone Breaker, grace à la 
lenteur et à la très bonne visibili té de son 
jeu, est à mon sens un casse-briques à ne 
pas manquer ! Disponible sur Atari ST. 

- Les casses-briques évolués -
Traz et Crack ont en commun la .possibi· 
lité offerte au joueur de c réer ses propres 
tableaux grâce à un éditeur. Mais même 

dans le jeu de base, on trouve ici de très 
nombreux atouts qui marquent bien l'évo­
lution apporté aux casse-briques ces der­
niers temps. 
Traz est disponible sur Commodore 64 . Son 
menu affiche trois modes de jeu, l'éditeur 
de tableau, le mode un et deux jouems. 
L'écran de jeu est très vaste (tout l'écran) 
et permet de mettre en place des murs par­
ticulièrement complexes. Première innova­
tion, vous contrôlez ici deux raquettes 
simu ltanément: soit les deux raquettes 
balayent la même surface, soit il existe 
deux aires de sortie pour la balle ... La stra­
tégie puise ici une nouvelle jeunesse. Dans 
le deuxième tableau par exemple, les 
raquettes se font face et l'on peut renvoyer 
la balle en un éternel va et vient très meur­
trier pour les briques du mur ! Mais le mode 
deux joueurs tire encore plus partie de cette 
disposition. Pour une fois, les deux concur· 
rents ne vont pas jouer chacun leur tour 
mais lutter ensemble pour le même score. 
Les deux aires de sortie et les deux raque!· 
tes sont donc contrôlées respectivement 
par l'un et l'autre des participants. Cette 
attribution peut changer en cours de par· 
t ie. L'inversion des camps est en fait très 
fréquente et apporte un «plus » de taille à 
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Três beaux décors pour Crack sur Amiga ... 

Des épreuves «act ion• entre chaque étape. 
la stratégie. Les briques spéciales 
sont elles aussi très bien conçues. 
Les sortilèges ne sont pas tou­
jours traditionnels, aimant, 
multi·balle, etc. Il existe aussi 
des briques qui modifient la 
trajectoire de la balle, d'au· 
tres qui accélèrent la vitesse 
de jeu de façon spectaculai· 
re. Le cumul de ces options 
est passionnant en mode un 
joueur. Il est en effet possible 

Scrolling vertical pour Addictaball sur ST. 

de déclencher tout à la fois 
une multi·balle, un aimant sur 
une raquette et un laser sur , 
l'autre. Génial! Deuxième as· , 0:-.-il!I"';~ 
pect de Traz , l'option «cons- ""\ \. \' • 
truction » qui vous permet de ..... _ ..... _·--~-=~~c~;..:..~..;:.;~ 
créer vos propres tableaux. Là encore, il est 
étonnant que si peu de programmes ne pos­
sèdent cette option, si pratique pour con­
solider l' intérêt d'un jeu à long terme. Chez 
Traz, la création de tableaux passe par 
l'emploi conjugué du joystick et du clavier. 
Toutes les options du jeu se retrouvent b.)en 
sûr au programme et la sauvegarde sur dis­
quette ou cassette clôturera votre travail. 
Traz est à mon sens l'un des meilleurs 
casse-briques disponible sur C 64. Le huit 
bits ne peut bien sûr concurrencer la qua· 
lité graphiques des softs disponibles sur ST 
ou Amiga. Mais face à la finesse de son jeu, 
Traz enterre bien des softs moins bien pen· 
sés. 
Deuxième casse-briques redéfinissable, 
Crack met en jeu des hommes préhistori­
ques qui luttent à coups de bambou et col­
lectent des noix de coco ... Présentation 
pleine d'humour, bruitages digitalisés de 
grande qualité, le menu -offre trois modes 
de jeu, un joueur, deux joueurs pour un 
même score ou bataille. Au contraire de 
Traz, les écrans de jeu sont assez classi· 
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ques et les raquettes toujours situées en 
bas de l'écran. Mais là encore, il est heu· 
reusement possible de jouer à deux simul­
tanément. En mode <t bataille», chaque 
joueur peut balayer de sa raquette toute la 
base du terrain. Le vainqueur sera celui qui 
collectera le plus de bonus et détruira le 
plus de briques. En mode deux joueurs 
«côte-à-côte», vous ne contrôlez par 
contre que la moitié du terrain et la réus­
site vient de la coordination de vos mouve- . 

. ments. Ces deux stratégies de jeu sont très 
if1téressantes et prouvent une fois de plus 
que trop peu de programmes gèrent bien 
le mode deux joueurs. La partie est de plus 
agrémentée de courtes épreuves annexes 
intercallées tous les trois tableaux de jeux. 
Il s'agit de collecter des noix de coco en 
évitant des serpents. Simples mais amusant 
et surtout idéal pour reprendre son souffle. 
Crack est en effet assez difficile à vaincre 
tant son jeu est rapide. Par contre, il est 

La fameuse raquette« double face •. J inks (Amlga). 

Hot Shot, une loupe pour ooir la balle I (ST) 
impossible ici d'orienter son tir. Quelle que 
soit la position de la raquette, le rebond est 
toujours opposé à la direction d'arrivée de 
la balle. La stratégie y perd beaucoup. 

L'éditeur de tableau est bien plus sou­
ple que celui de Traz. Il vous suffit de 
cliquer un type de briques ou de sor-

tilèges pour ensuite le placer à la sou­
ris sur l'écran vierge. Malheureusement, 
le jeu possède moins de possibilités stra-
tégiques que Traz, ce qui diminue la 
richesse de la création. Crack ne pos­

sède finalement qu'un atout véritable, son 
mode deux joueurs. 

Les casse-briques à scrolling 
- - Addictaball et Jinks -­
Nouvelle évolution du scénario de base du 
casse-briques, Addictaball a inventé le 
mur infini l Le premier niveau de ce pro­
gramme met en place un mur assez clas­
sique mais très fourni. Vous commencez 
par renvoyer la balle pour descendre les bri­
ques des premiers rangs. Mais ici, la base 
du terrain est occupée par un autre mur qui 
empêche à la balle de sortir de l'écran. Ce 
mur n'est malheureusement pas indestruc­
tible. Certaines briques au-dessus de votre 
raquette se transforment bientôt en boulet­
tes enflammées qui risquent de détruire 
cette protection. Il faudra donc frapper ces 
modules avant qu 'ils ne touchent le sol. 
D'autre part, un scrolling constant fait des­
cendre le mur de briques vers vous. Le 
moindre contact avec l'une d'elles et c 'est 
la mort ! Ce scénario apporte à l'action une 
continuité qui n'existe chez aucun des pro· 
grammes précédemment étudiés. Le joueur 
est ici plongé dans une lutte ininterrompue 
qui correspond à environ cinq tableaux clas· 
siques par niveau. Il est de plus des modu­
les indestructibles qui vous empêchent 
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d'accéder à certaines parties de l'écran. 
Plus loin, le joueur va collecter un laser qu'il 
devra économiser (les tirs sont limités) pour 
conserver une issue dans les cas désespé­
rés. Il existe encore la possibilité d'utiliser 
un propulseur qui permet à la raquette de 
s'élever vers le mur. Mais attention, l'iner­
tie ne vous permettra pas de rester long­
temps en l'air et il faudra là encore écono­
miser l'énergie. Tous ces cas de figure 
assurent à la partie une complexité straté· 
gique exceptionnelle. Addictaball est l'un 
des meilleurs casse-briques «évolués» 
dans le sens où il a su conserver tous les 
aspects du jeu traditionnel en ajoutant à 
l'ensemble la continuité qui manque parfois 
aux autres titres. Un excellent soft qui 
innove véritablement. Dans le même ordre 
d'idée, Jinks est encore plus fou que son 
confrère. Le scroll ing est cette fois horizon­
tal et les murs de briques se suivent tout 
au long d'un vaste tableau que le joueur 
peut parcourir dans n'importe quel sens. Le 
premier atout de ce soft réside dans la qua­
lité de son contexte graphique et sonore. 
Après une présentation superbe (bonjour la 
musique! ), l'ensemble du décor est aussi 
riche que joli. Une multitude de sprites très 
variés évoluent dans cet univers, chacun 
animé d'un mouvement particulier. Le 
joueur va donc découvrir de nouveaux 
ennemis et mettre au point de nouvelles 
ruses tout au long du jeu. La raquette de 
Jinks est un peu spéciale. Plate d'un côté, 
elle offre sur son revers deux pentes qui 
vont servir à orienter vos rebonds. Une 
pression sur la gâchette retourne cette 
raquette selon l'utilisation que l'on doit en 
faire. Il faut de plus compter avec l'inertie 
qui donne à la balle de curieuses réactions. 
Le joueur va enfin accentuer ou réduire la 
puissance des rebonds pour atteindre les 
briques haut perchées ou au contraire évi· 

Scrolllng et scénario, Bank Busters sur A mlgo. 

Lo roquette ua se déplacer s ur tout l'écran. 

ter quelques ennemis mortels. Jinks utilise 
donc tous les atouts du casse-briques. Mais 
il met en place également un scénario 
d'aventure/action passionnant. Ajoutez à 
cela la réalisation soignée de la program­
mation et vous comprendrez qu'il s'agit 
assurément de l'un des softs majeurs de ce 
dossier! 

Ball Breaker 
-- Le casse-briques 30 - ­
Relativement ancien, ce titre reste encore 
aujourd'hui le seul casse-briques 30 dispo­
nible sur micro. Le tableau de jeu, montré 

de trois-quarts, permet de visualiser le sol 
du terrain. L'espace qui reste libre pour le 
renvoi de la balle est ici très réduit. C'est 
ce qui fait toute la difficulté de Ball Brea· 
ker. Disponible seulement sur huit bits, ce 
programme aurait du faire des émules ! A 
quand un nouveau « casse» 3D plus 
moderne que celui-ci et .. . sur seize bits? 
Hot Shot: Il fallait aussi parler de ce pro· 
gramme, un peu comme contre-exemple, 
des cas pré-cités. Hot Shot est un soit corn· 
plexe qui puise son inspiration dans le genre 
«casse-briques». Armé d'un curieux pista· 
let, les joueurs vont attraper une balle en 
vol au-dessus d'eux et tenter de la renvoyer 
contre un mur de briques. L'effet est indé· 
niablement raté ! Les sprites sont bien trop 
petits, les décors trop simples et la balle ne 
représente à l'écran qu'un simple point dif· 
ficile à localiser et encore plus à manier. 
Il aurait suffit de remplacer les personna· 
ges par d'honnêtes raquettes pou r faire un 
soit convaincant. La complexité n'a pas 
payé ici. Dommage ! 
Bank Buster : Et au top niveau des casse­
briques scénarisés, l'inoubliable Bank Bus­
tec nous apporte se dose massive de stra­
tégie et d'action. Le scénario de cette par­
tie retrace l' attaque d'une banque. Mais 
pour rester de circonstance, l'aventure 
vous place bien entendu face au murs for­
tifiés de sous-sols de la chambre forte, 
armé d'une balle et d'une raquette. Après 
une phase de présentation ·superbe (musi· 
que de la" panthère rose)), un régal. .. ), vous 
voici face au premier tableau de jeu : la 
terre et les racines qui forment les fonda­
tions de l'édifice. Votre raquette représente 
les yeux masqués du cambrioleur, un pré· 
texte à de très nombreux clins d'œil ! On 
presse le bouton du joystick et c'est part i. 
Le point fort de la gestion de cette aventure 
est la maniabilité de ia raquette. Vous pou-
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LOGICIEL folTEUR ORDINATEUR GRAPHJSM,E ANIMATfON BRUITAGE STRATÉGIE VARIÉTtS RICHESSE DlfFtCULTÉS DES MURS DES REBONDS 

AODICTABALL Alligaia Ami., ST. C64 **** **** ** ****** ****** *** **** 

ARKANOÎDll lmagme Toures machines *** **** ** *"'** **** *** ***** 
BALL BREAKER C RL 1: 64. CPC, Spcclrum ***** .•• * *** **** ****** ** ** 

BAIL RAIDER Robtek Amiga ** *** ***** *** *** *** **. 

BANK BUSTER M~thodio Solu1ion ST **** **** ** * ****** ****** ****** ** 

BOLO Appllcolion Sy.i•ms ST *** *** *** *** ** *** **"'* 

BIŒAIŒR Free Game Blcll Thomson TO ** *** *** * ** ** **** *** 

CLASSIQUES (LES) Tu us CPC *** *** ** ** ** *** **** 

CRACK Linel Amiga ** **** **** *** *** * **** 

CRYSTAL HAMMER Blward Amiga **** **** ***** ** ***** ** ** ** 

DÉMOLITION Anco Amigo **** **** ** * * ** ** ***** ** * * 
GIGANOÏD Swt•s Computer Art• Amig• **** **** **** *** **** **** *** 

HOT SHOT Addic11ve ST Amiga ** ** ** **** ** ** * 

IMPACT ASL 
C64. PC, ST, 

*** **** ** ** *** *** ***** Anu., Specirum 

JINKS Rolmbow Am Amiga. C64 ***** ***** ***** ***** ** * ** ****** *** 

STAR BALL Ralmbow Arts Allllga~ ** ***** **'I** ** ** ** ***** 

STONE BREAKER Eurogold ST *** **** **** ***** ***** ****** ***** 

TONIC TILE 03M ST *** * * **** **** **** ** * 

TRAZ Costodc C64 ***** **•* **** ****** ***** ** ** *** 

WALL (THE) Roimbow At1S Amiga ** * **** ***** ** **** ***** ** 
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COMMENTAIRE 

La continuité du jeu est passionnante, 
très bonne stratégie et richesse des murs. 

Un tttre ~gendaire, très ludique 
mals vieillot quant aux graphismes et bruitage. 

Le seul casse-brique 30. 
Trop difficile. il devrait êlre retravaillé. 

Très vif mais les décors embrouillent le jeu. 
Un programme très classique 

Le scénario apporte une nouvelle dimension 
à la partie. Ün jeu très difficile. 

Très classique mais fc!.cile à prendre en majn. 
Trajectoire courbe des balles ... 

L'un des rares casse-briques disponibles sur 
Thomson. Simple mais correct. 

Un • pe~t • progra'l'me réservés aux animateurs 
de collections ... 

Intérêts majeurs : mode deux joueurs 
et option • construction .. 

Superbe contexte graphique et sonore, 
le décor a1Tière est parfois confus. 

Très ludique mais bien peu de stratégie. 
•. 

Le jeu est très acœssible. 

Un clOne d' Arkanoïd très bien ~ré 
et plus • moderne• que son confrère. 

Trop complexe, la mission n'apporte rien de 
nouveau. Graphismes trop moyens. 

La collecte des briques ~claies est originale. 
Prise en main assez facile. 

Pulse tous son intérêt de ·Ja richesse de son paY,sa9e 
et de sa stratégie. 

Un soit style • Tennis •, très sportif mais 
pas tiès passionnant. 

Très lent et précis. un programme pour les novices 
ou les plus flns stratéges. 

Très beau mais injouable du fait de la mauvaise 
gestion graphique des sprites. 

Tire t0 us son intérêt des deux raquettes disponibles. 
Terrain de )eu très vârii!. 

Le loglc;lel des sportifs ! De l'action et peu 
de réflexion . Les rebonds sont OK 

vez en effet déplacer l'instru· 
ment dans toutes les directions 
afin de suivre au mieux les mouvements de 
la balle et de creuser là où il faut. Au début 
de la partie, comme le tableau est presque 
entièrement rempli de briques, il est assez 
difficile de ne pas perdre la balle. Mais bien­
tôt, la galerie se creuse et les rebonds de 
la balle se font de plus en plus amples. La 
brèche s'élargit pour enfin donner passage 
à la salle suivante. Dès ce moment, c 'est 
une véritable partie de plaisir. Chaque salle 
recèle quelques pièges ou indices subtils. 
Ici, il s'agit d'un laser qui vous permet 
d'avancer plus vite. Plus loin, une charge 
de dynamite ouvrira une porte et trois cur­
seurs règleront le déclic du coffre-fort. 
Jamais un casse-briques n'avait encore 
poussé aussi loin la stratégie. Vous allez 
apprendre ici à manier la raquette comme 
un véritable artiste, tantôt lancé dans des 
rebonds style «mitraillette», raquette col­
lée à la paroi, tantôt t irant de larges bords 
pour remonter vers une salle. Car la balle 
peut à tout moment redescendre vers la 
première salle et se perdre dans tes profon­
deurs de la terre. La raquette permet de 
frapper la balle vers le haut, mais aussi de 
côté, ce qui décuple encore la stratégie du 
jeu. Le tout est sanctionné par en temps 
limité ... Voici sans doute l'épreuve la plus 
passionnante de ce dossier ! Un must qui 
devrait faire des <<petits». 
1988, une très bonne année pour les casse­
briques 1 Trop longtemps cloîtré dans l'uni­
formité des émules d'Arkanoïd, ce type 
d'aventure s'ouvre enfin à l'imagination. 
Evolution de l'action par l'incorporation de 
scrolling ou d'effets spéciaux. évolution de 
la stratégie par la scénarisation du jeu, les 
casse-briques font aujourd'hui partie inté-
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grante des "grands » de la micro. Mais heu­
reusement pour nous, les améliorations res­
tent toujours possibles. Aspect 3D, mode 
deux joueurs simultanés, option « construc­
tion», scénario encore plus poussé, le ter­
rain de manœuvre reste ouvert à toutes les 
créations! 
Il reste à noter qu'il n'existe aucun casse­
briques sur console Sega ou Nintendo, alors 
que ce type de programme se prête parti­
culièrement à ces machines. Etrange ! 
Même chose en ce qui concerne les jeux 
d'arcade où setil Arkanoïd connait un réel. 
succès. 
Programmateurs, priez pour nous! Ama­
teurs toujours plus nombreux de raquettes 
et de balles. voilà pour finir ce dossier un 
tableau complet qui reprend un à un les 
atouts de chaque soft. De quoi faire le bon 
choix en attendant le cru 1989 ! 

Olivier Hautefeuille . 

Critères de sélection, dossier casse-brigues 

Graphisme : tient compte de la finesse du 
graphisme mais surtout de la visibilité de 
la balle sur le décor. 
Animation : classique, animation des spri­
tes. 
Bruitages: classique. 
StFatégie : tient compte de la variété des bri­
ques spéciales ou d'aspects originaux, 
scrolling, mur continu, etc ... 
Variété du mur : richesse de la composition 
des murs 
Richesse des rebonds : tient compte de 
l'efficacité de la raquette pour orienter le 
tir. 
Difficulté : une bonne note si le logiciel est 
faci le à prendre en main, si l'évolution de 
ta difficulté est régulière. 
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La quête de /Oiseau 
du temps 
ATARIST 
Superbe logiciel signé lnfogrames, La Quête divise nos testeurs. 
Dany Boolauck le trouve superbe mais pas assez complexe. 
Jacques Harbonn , en revanche, est enthousiaste .. . 

lnfogrames 
Superbe ce pays d'Akbar. on y retrouve des pay· 
sages inspirés de l'Heroic Fantasy. les contrées 
enneigées y côtoient Je désert et les vertes forêts. 
Notre sens du rationnel et de la logique en pren· 
nent un sacré coup. Mais faisons fi de toutes ces 
considérations, la magie apporte toutes les explica· 
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lions qu'on souhaite. Car il s'agit bien de magie dans 
cette saga directement issue de l'excellente BD de 
Loisel et letendre «La Quête de l'oiseau du temps• . 
Anciennement terre privilégiée des dieux vivants, 
Akbar fut le théâtre d'une lutte entre ces divinités 
afin d'empêcher le Dieu Ramor de prendre le 
pouvoir-force. Il fut donc enfermé dans une conque 

à l'aide d'un grimoire magique. La légende prétend 
que l'enchantement qui retient Ramor prisonnier 
dans cete conque touchera un jour à sa fin. • Ramor 
sera libre dans neuf jours », prétend la sorcière Mara 
c à moins qu'on ne prononce l'incantation du gri· 
moire qui le gardera prisonnier de la conque ». 
Très consciente du danger que représente le réveil 
de Ramor, Mara envoie sa fille Pelisse quérir l'aide 
du chevalier Bragon armé de sa célèbre hache, la 
Faucheuse. la tâche consiste à récupérer la conque 
de Ramor et, par la suite, l'oiseau du temps capa· 

L'ave.nture commence Ici chez Bragon. 



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

ble de suspendre le temps. Cette suspension tem­
porelle permettra à Mara de prononcer la longue 
incantation avant la seconde fatidique. 
Et nous voilà, nous les joueurs, repartis pour un tour 
d'aventure. Constitué, au départ de Bragon et de 
Pelisse, votre groupe peut se renforcer (ça dépend 
de vous) de quelques personnages supplémentai­
res tels que Bulrog et l'inconnu. Oui, comme tou­
jours, il y a la phase exploratoire, chose indispen­
sable pour se faire une idée du monde d' Akbar et 
des règles qui le régissent. Le monde d'Akbar est 
divisé en modules nommés Marches. Marche des 
Mille verts, Marche des Terres éclatées, etc. Oh ! 
rassurez-vous, on ne s'ennuie pas dans ce pays. Les 
rencontres, bonnes ou mauvaises, pullulent. Toute 
l'astuce réside dans vos facultés à vous sortir des 
mauvais pas et de tirer le meilleur parti des bonnes 
rencontres. Dans tous les .;as, il vaut mieux avoir 
dans votre groupe tous les personnages suscepti­
bles de vous être d'une utilité quelconque car cha­
cun d'entre eux possède des aptitudes particulières. 
Tournez sept fois votre souris dans la main avant 
de cliquer, la conséquence la plus désagréable étant 
la défection ou la mort d'un de vos personnages ! 
En revanche, n'hésitez pas à récupérer des objets, 
ils sont toujours utiles. Bien entendu, des séquen-
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Choisissez votre destination . 

Etat de santé et butin du héros. 

Les ml/le verts : u11 parodls 1 

ces de combats animés sont au menu et certains 
adversaires sont impressionnants par leurs tailles! 
Entièrement gérée par la souris, cette aventure gra­
phique est partiellement animée, bénéficie du même 
système de multi-fenêtrage que les Passagers du 
vent. On est admiratif devant les superbes graphis­
mes et les bon bruitages. Rien à dire également du 
scénario qui est fort bien charpenté. 
En revanche, ce qui me gêne toujours dans ce type 
de jeu d'aventure, c'est la relative pauvreté de l'inter­
action. Certes, on retrouve les actions essentielles 
du soft d'aventure mais ils sont bridés par le système 
de jeu qui se veut très maniable. Les auteurs ont 
fait un choix: ce qu'ils ont gagné en confort, ils l'ont 
perdu en profondeur de jeu. 
Ceci m'amène donc à recommander ce logiciel aux 
joueurs qui s'initient aux jeux d'aventures et à nos 
plus jeunes lecteurs qui Je trouveront très agréables 
à pratiquer. ' 
Les joueurs confirmés. quant à eux, peuvent s'y 
atteler s'ils n'en attendent qu'une bonne dis· 
traction. Dany Boolauck 
Type _ _ ___________ auenture 

lntér~t 14 

Graphisme * * * * * 
A~~~n **** 
Bruitage * * * 
Prix C 
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Communiquez a uec les habitants. 

Avis 
J'ai été complètement séduit par cette adaptation. 
Les graphismes sont de toute beauté, variés et très 
fouillés, les animations d'un bon niveau et les brui· 
tages digitalisés complètent l'ambiance déjà riche. 
Je ne suis pas entièrement d'accord avec Dany: 
pour moi, les possibilités de jeu sont encore très vas­
tes, même si elles n'atteignent pas celles d'une aven· 
ture texte. 
Les obstacles sont nombreux et requièrent de 
la sagacité. Je n'hésiterai pas à porter la note 
globale d'intérêt à 17 vu l'ensemble des qualités 
de ce soft. Jacques Harbonn 

Sentine/ Worldsl * 
PC ET COMPATIBLES, EGA, CGA, VGA ET TANDY 
Combats spatiaux, commerce et stratégie financière ou guerrière, 
graphismes soignés et mufti-fenêtrage, une grande croisade digne 
des plus belles missions d'Elite, le doyen du genre . 
Electronic Arts. Conçu et programmé par Karl Buiter: graphismes : Michael 
Kosaka; bruitages et musique : Dave Warhol. 
Année 2994, les premiers vaisseaux de commerce 
inter-stellaire sont mis en place dans le système de 
Caldore, 23 mai 2995, un SOS s'inscrit sur le télés­
cripteur de la base, «Convois attaqués et détruits 
par ennemi inconnu - vaisseaux superpuissants -
envoyer aide ..... Un scénario désormais classique 
qui s'étale sur les cinq premières pages de la notice 
anglaise de Sentine/ Worlds !. Rien de neuf au pre­
mier abord. Cette mission complexe a pourtant plus 
d'un tour dans son sac .. . 
Une première! mise en garde : Sentine/ Worlds / 
fonctionne en monochrome, EGA ou CGA. Mais 
attention, le jeu tient compte des couleurs, par 
exemple dans la reconnaissance des vaisseaux enne- Le choix d es membres d 'équipage. Jmporta11t li 



mis. li est donc quasi impossible de jouer en confi· 
guration monochrome. L'utilisation du soft néces· ' 
site son installation sur disquette ou disque dur. 
Cette mission commence comme un jeu de rôle. 
Pour voler au 5eco~rs des convois attaqués par un 
adversaire encore inconnu, vous mettez en place 
une équipe de cinq personnages. Le groupe qui 
vous est proposé en début de jeu est cohérent. Vous 
pouvez cependant supprimer des personnages et en 
créer de nouveaux en choisissant tour à tour leur 
spécialité {pilotage, transmission, programmation, 
etc.) et en leur attribuant des points d'expérience 
relatifs à une quinzaine de disciplines ou qualités. 
Le tableau de bord du vaisseau apparaît ensuite. 
Quatre fenêtres se partagent lécran : radar, radar 
zoomé à divers grossissements, fenêtre de statut du 
vaisseau ou de dialogue entre les personnages et 
scanner. Votre bâtiment évolue dans l'espace. Il faut 
dès lors repérer l'ennemi, les convois et les vaisseaux 
alliés. Vous faites route vers un point stratégique, 
sélectionnez votre cible grâce au scanner et armez 
les lasers. 
Graphiquement, la représentation de l'espace et des 
vaisseaux est très schématique. C'est la stratégie qui 
l'emporte sur l'action. On peut appeler le program· 
mateur pour que les tirs atteignent l'adversaire sur 
telle ou telle partie de son vaisseau {pour détruire 
en premier lieu son laser, ses réacteurs ... ), program-

Mise e n orbite a11ant exploration de Io planète. 

La program mation des armem ents est primordiale. 

Exploration uraiment superbe de Norjaenn f 

mer aussi des trajectoires spéciales, etc. Sans cesse, 
des messages de votre base vous indiquent les zones 
de combats. Le capitaine doit alors tenir compte de 
l'état de son vaisseau et de ses hommes pour enga­
ger ou non la lutte. 
Plus loin, le capitaine décide de prendre d'assaut 
un vaisseau ennemi désarmé à coups de laser. Il faut 
appeler les personnages de l'équipe un à un, leur 
fournir un armement spécifique dans l'armurerie 
pour enfin se lancer à l'assaut de l'adversaire. 
Changement de décor, vos hommes avancent dans 
les couloirs du bâtiment ennemi, tuent ou empri· 
sonnent les opposants et collectent des indices. Et 
quand tous les occupants d'une zone ont subi ce 
triste sort. vous pouvez inspecter de la même façon 
les planètes du système actuel. 
L'écran offre là encore un décor différent. Vous diri­
gez, en effet, une sorte de blindé sur le sol de la pla­
nète. Vue 30 , descriptifs des monuments, reliefs ou 
personnes rencontrés, radar et témoin d'essence, 
on se retrouve en plein soft d'aventure/ action . 
L'équipe collecte ici des minerais en vue de les 
revendre au profit de nouvelles armes, dialogue avec 
les habitants de la planète pour coUecter des indi· 
ces. 
Car le but suprême de cette passionnante épopée 
n'est autre que la découverte d'une base ennemie, 

Chi;tcun se oerra attribué un grade spécifique. 

la base centrale à partir de laquelle est partie la pre­
mière offensive. Un but que l'on est loin d'avoir 
atteint, même après une dizaine d'heures de jeu, 
mais qui confère à la mission une ambiance 
d'angoisse et de mystère hors du commun ! 
Voici donc l'essentiel de cette très complexe mission. 
Sentine/ Worlds 1 mélance à vrai dire tous les gen­
res, jeu de rôle, action, stratégie ou aventure. Dans 
cet imbroglio de situations, de rencontres ou de com­
bats, les phases de jeu. toutes très différentes les 
unes des autres, s'enchaînent dans une logique 
parfaite. 
Sentine/ Worlds I mérite que l'on s'accroche ! Il est 
impossible de prendre en main ce logiciel sans avoir 
auparavant décortiqué la notice et mené à bien quel­
ques parties d'essais. 
Vous avez heureusement droit à la sauvegarde. 
deux positions par disquette de jeu. 
Il ne manque qu'une chose à ce logiciel pour attein· 
dre les sphères prestigieuses du "Super-Hi! • : sa 
traduction complète en français .Olivier HautefeuiUe 

Type ________ auenture/ rôle et action 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

Meurtre à Venise 
AMIGA ET ST 
Une enquête difficile vous attend dans la cité des Doges, chère au 
cœur de Corto Maltese. Hélas, ici, pas d'aventurières romantiques 
mais des terroristes prêts à tout pour arriver à leur fin. Un excellent 
suspense et toujours une multitude d'indices livrés avec le soft. 
Cobrasoft 
Voir Venise et mourir 1 C'est ce que risquent les 
aventuriers-détectives sans imagination, dans ce 
logiciel-polar. Mais que peut faire un détective dans 
cette cité des Doges qui est plutôt connue pour ses 
gondoles, ses canaux et son cadre pour lunes de 
miel des jeunes mariés romantiques. Mmmhh? Je 
vous le demande ! t;le cherchez plus, je préfère vous 
mettre au parfum pour gagner du temps : une 
enquête sur des terroristes! L'univers morbide 
du terrorisme, un cadre enchanteur, l'enquête 
promet! Soyons bref ... Une bombe doit exploser 
à midi et vous avez cinq heures pour la neutraliser. 
Par la suite, votre âme de Sherlock Holmes ne résis· 
tera sûrement pas à pousser l'enquête en vue de Point de départ de l'enquête. 
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Ce camet est votre principal outil. 

L'excellente qualité ergonomique de ce logiciel rend l'enquête agréable et passionnante. Est-ce une terroriste ? 

Entraînez-vous au déminage 1 

démasquer le ou les terroristes. Vos investigations 
commencent avant même de charger la disquette 
de jeu. Une impressionnante série d'indices accom· 
pagne cette dernière et on s'attarde consciencieu­
sement devant la paire de ciseaux, la bobine de film, 
l'ampoule pour préparations injectables, etc. (il y en 
a une trentaine en tout). 
Lisez avant tout le telex qui lait état d'un groupe ter­
roristes nommé «Fraction Ulrika ... Leur objectif: 
faire annuler un sommet de chefs d'Etats dans la 
Cité des Doges. La suite se passe sur votre petit 
écran ... vous êtes sur le Grand Canal où toute 
l'enquête se déroule. En route pour la phase explo­
ratoire ... Pratique, ce scrQlling à vitesse variable. A 
partir de la place Saint-Marc, cliquez sur chaque 
fenêtre ou entrée, vous tomberez parfois sur un lieu 
important pour vos investigations. Fouilles, rencon­
tres, interrogatoires, voilà ce qui constitue la pre-
mière partie de l'aventure. . 
Ensuite arrive le difficile exercice d'établissements 
de relations entre les personnages et autres recou­
pements. Pour ce faire, pas besoin de notes ou de 
plan chronologique, Cobrasoft a pensé à tout ! Grâce 
à l'organizer et autres petites trouvailles ingénieu­
ses, l'enquête devient un plaisir. Par exemple, vous 
pouvez photographier les personnages et les pré­
senter aux autres interlocuteurs. La constitution d'un 
fichier pour chaque suspect est un jeu d'enfant. 
100 

Les h;tdlces ne manquent pas. 

Votre carnet de notes est facilement mis à jour. Bref, 
on peut s'adonner aux joies de l'enquête! policière 
en évitant la paperasserie ! 
Meurtre à Venise est plus proche du jeu de société 
que du jeu d'aventure. Il a le mérite d'être très sim· 
pie à pratiquer tout en étant passionnant. Tout le 
système de jeu comporte en lui-même un aspect ludi­
que indéniable ! Les séquences de maquillages et de 
constitution de fichiers en sont les exemples princi­
paux. Quant à la séquence d'entraînement au désa­
morçage de bombes~é'est un jeu à part entière. Sur 

Ah I les langues se délient 1 

le plan technique, il n'y a rien de spectaculaire, graphis· 
mes et bruitages sont corrects et adaptés à ce genre 
d'aventure. Pour les amateurs du genre qui possè­
dent un Amiga ou un ST. Tl n'y a pas de différences 
notables entre ces deux versions. Dany Boolauck 

Type _ ___ _ _ _ _ ____ policière 
lntér~t 16 
Graphisme * * * * 
Animation ------ ----- ­
Bruitage---------- * * * * * 
Prix C 

Nobunaga~ Ambition1 
PC ET COMPATIBLES 
Plongez au cœur du Japon médiéval avec ce soft d'une richesse 
inouïe, à la croisée de l'aventurè, du wargame et de la simul'ation 
économique. Les possesseurs de PC ont bien de la chance ... 
Koei Corporation. Produit par Kou Sibusawa. 
• Nous fournissons le passé, vous laites l'histoire. » 

Ainsi l'éditeur japonais Koei résume-t-U la démar­
che qui a présidé à l'élaboration de ce logiciel. Le 
passé, c'est le XVI• siècle, période d'unification d'un 

Japon féodal morcelé en Kunis (l'équivalent nippon 
des fiefs de l'Europe du Moyen Age) , déchiré par 
les guerres entre Daïmyos (seigneurs). Votre mis· 
sion historique - l'institution d'un Etal central - exîge 
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1 Hove 

2 .At ta~k 

3. Rec'tltli t enel'\~ 
so h\t el'S 

4, Stt?'l'en<le l' 

s.Hold vosi tioo 
6.Dai "~o 1nfo~~ation 

Comme dans la plupart dès wargames, le champ de oataille est divisé en hexagones. 

En mode CGA. les écrans sont monochromes. 

la conquête de l'ensemble du territoire. Le menu 
introductif propose un scénario long, qui porte sur 
Cinquante 'fiefs, et un scénario plus court limité à clix­
septfiefs. Vous choisissez vob'e fief d'origine sur la 
carte principale. Vos éventuels adversaires font de 
même (jusqu'à huit joueurs). 
Vous assistez ensuite à la naissance de· votre per· 
sonnage dm1t les principales caracté1istiques sont 
déterminées par une sorte de loterie : le doigt du 
destin - le vôtre - frappe sur la barre ~ espace» 
et arrête le défilement des chifres, fixant son QI, sa 
chance, son charme, sa santé, son ambition et sa 
richesse. Cinq niveaux de difficulté vous sont pro­
posés. mais le programme ne vous accorde jamais 
la victoire par complaisance. Le jeu débute alors sur 
les chapeaux de roues. La carte se recompose sous 
vos yeux. des comptes-rendus de batailles s'inscri· 
vent à l'écran et disparaissent a.ussitôt (trop vite!) , 
vous laissant à peine' le temps de lire. Avant même 
que vous aye.z donné le premier orc,l.re, le cours dès 
événements vous échappe et le passé commence 
à revivre. Des alliances se nouent, des Victoires mili­
taires accroissent la puissance de vos ennemis, la 
menace se précise. 
C'est d'ailleurs cette impression âe jeu en ~temps 
réel» qui distingue Nobunaga's Ambition des autres 
wargames ; Ambition ne reMnce pas, pour autant 
à tradu~e la complexité des situations reelles. A côté 

Corte générale du Japon en EGA. 

Le rapport des forces est Indiqué à gauche. 

de la carte principale, un tableau vous communi· 
que un grand nombre d'indïcateurs de votre puis· 
sance économlque et militaire. ou de celle de vos 
ennemis (personnalité du Nobur1aga's, productivité, 
stocks, richesse, dettes, loyauté des paysans et de 
l'armée, entraînement et niveau d'.armement de,s 
combattants, etc). 'Le.programme vous demande un 
ordre par saison. 
Vous pouvez préparer de diverses manières votre 
armée au combat en ·entraînant ou déplaÇant les 
troupes et en recrutant des soldats, mais toute décla­
ration ·de guene est un pari üsqué en début de jeu. 
Mieux vaut se consacrer tout dlabor<l au progrès éço­
nomique en développant la c.uJture des ten:es, le 

commerce et l'urbanisation , sans négliger pour 
autant d'autres moyens d'accroître pacifiquement sa 
puissance : mariage, négociation de pactes de non­
agression avec d 'autres Daimyos ou tentative de 
gagner à sa cause les paysans d'autres fiefs. Assas­
sinats politiques, incendies criminels, destruction de 
barrages, incitation aux émeutes populaires el aux 
mutineries clans les fiefs rivaux appartiennent éga­
lement à l'arsenal des moyens d'action dont vous 
disposez en temps de paix. La routine, direz-vous ... 
Mais Nobunâgci's Ambition pousse la ·subtilité jusqu'à 
rendre compte des intéraclions parfois ténues entre 
les divers paramètres dont vous avez le contrôle. 
Chaque action, ou presque; peut produite des effets 
pervers. Défricher de nouvelles terres pour accroî­
tre la surface cultivée augmentera la production agri­
cole mais entamera la loyauté d,es paysans et ;;iggra­
vera les effets de catastrophes naturelles (inondations 
ou typhons). Le développement des villes se fera au 
détriment du bien-être des paysans, et donc de leur 
loyauté enver.s vous. Même le cours du riz obéit aux 
lois du marché et vaiie après chaque transaction. Les 
caractéristiques du personnage évoluent durant le 
jeu en fonction de sa politique et des circonstances : 
les victoires militaires et la distribution de riz augmen­
tent son charisme et lui garantissent une obéissance 
sans faille de la population et de l'armée. Mê.me avant 
Séguêla, il valait mieux soigner son image! 

Un tableau rassemble de nombreux paramètres. 

Mais dans ce programme, il n'y a pas de réussite 
sans conquêtes militaires. Vous p0u1,1ez même être 
conduit à écraser une révolte paysanne ou une muli· 
nerie. Chaque guerre est menée sur un champ ·de 
bataille constitué d'une agglomération d'héxagones 
symbolisant le relief du lieu. Après y avoir placé vos 
troupes, il vous reste ~ lancer l'offensive, à tenter 
de soudoyer les soldats ennemis ou d'obtenir leur 
reddition ... Une gamme de commandes rnlative­
ment étendue qui vous laisse une marge d'interven­
tion satisfaisante. Sans atteindre des sommets de 
beauté graphique (on est très loin de Defender of 
the Crown), Nobunaga's Ambitionévite les écrans 
fades qui attristent de nombreux wargames. Les 
ordres sont illustrés paf de brèves animations - pay­
sans au travail, cavaliers au galop - et le rythme 
du jeu interdit toute lassitude. 
Ce logiciel fonctionne exclusivement sur les PC 
munis <le deux lecteurs ou d'un lecteur et d'un dis­
que d.ur. L'affichage est monochrome en mode gra­
phique GFA. couleur en EGA (programme el 
manuel en anglais.) Jean-Philippe Delalandre. 

Type wargame 
lnt.érêt _ ______________ 15 

Graphisme * * '* 
A~~@ ** 
Bruitage * 
Prix E 
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L'Arche du 

Capitaine Blood 
Tilt d'or 88 , cette saga 
de S-F vous mène de 

planète en planète dans 
une atmosphère 

délirante. 
aue11ture: type 

18: lnlérêl 
* * * * * * : graphisme * * ** * : 011/motion * * * * : bru/toge 

C : prix 

Fish 
Grâce au warp le temps 

est aboli et vous voilà 
plongé dans un monde 

des plus étranges ... 
aventure : type 

17 : intérêt 
* * * * * * - : graphisme 

- : a11imation 
- : bruitage 

n.c.: prix 

Wizard Warz 
Pour devenir un super 

magicien, vous combattez 
trente monstres. 

Une adaptation décevante 
sur ST. 

Jeu de rôle: type 
12: intérêt 

* * * : graphisme * * * : anlmat1011 * * * : bruitage 
- : dialogue 

* * * : difficulté 
C: prix 

The Hilthhiker's 
Guide Io lhe 

Galaxy 
L'existence d'un auto­

stoppeur de l'espace n'est 
pas de tout repos !. 

aventure textuelle : lype 
13: intérêt 
- : graphisme 
- : animation 
- : bruitage 

anglais : longue 
D : prix 

King Quesl Ill 
Dans un décor en 30, 

vous échappez au sorcier 
et tentez d'arracher votre 

sœur aux griffes du 
dragon ... 

102 

oue11ture animée: lype 
16: Intérêt 

* * * : graphisme 
* * * * : animation * * * * * : bruitage 
anglais : langue 

D : prix 

L'Arche du Capitoine Blood, grand jeu d 'ave ntUTe qui a obtenu le Tilt d'or 
88 de la m ellleure aventure en langue française (cf. Tiit 60S, jeux e t micro, 
guide 1989 1>.25), est une grande épopée qui vous mène, de planète en 
planète, à travers la galaxie à la recherche de vos clones. On y fait de drô· 
les de rencontres avec des extra-terrestres, très crédibles, avec lesquels 
s'engagent des dialogues délirants. C'est to ut l'univers des grandes sagas 
de science-fic tion que l'on retrouve dans ce programme attachant. Les scè· 
nes de destruction de planètes et de voyages en hyper espace sont très 
réussies. bien qu'elles deviennent quelque peu fastidieuses à la longue. 
La version Arniga est magnifique: il ne s'agit pas d'un simple transcodage, 
tout a été redessiné et de nombreux éléme nts ajoutés. Visiblement cette 
version a été conçue pour séduire le marché américain et elle devrait 
atteindre son objectif. En effet L'Arche du Capitaine Blood est un jeu 
d 'aventure pas comme les autres et bénéficie d'une s uperbe réalisation 
qui n'a rien à envier aux productions américaines. Un grand jeu d'aventu­
res français. (Disquette Exxos pour Amigo) 

Alain Huyghues-Lacour 

L'action se passe dans un monde futuriste où les distances ne c omptent 
plus. En effet, grâce au warp, les voyages se font à la vitesse de la pensée! 
Ce fameux warp permet de projeter son esprit dans un corps à trois dimen· 
slons tels un ogre, un chien ou une puce! On imagine très facilement les 
dangers que représente un tel moyen de déplacement e ntre de m auvaises 
mains. Vous voilà donc dans la peau de l'agent n° IO du Département Inter 
Dimensionnel d 'Esplonnage. Le but de votre mission est de neutraliser 
les Seven Deadly Fins , des créatures dont les agissements sont essentiel · 
lement tournés vers la destruction des autres êtres vivants. lis sonl 
d 'autant plus dangereux que, contrairement aux humains, ils parviennent 
à maitriser le warp grâce aux pouvoirs mentaux d 'un de leurs compaxses : 
Ching-Ching Tzang. Les Fins, vous les connaissez pour les avoir dé jà neu· 
trallsés dans le passé. Hélas. ils reviennent 1>our attaquer une planète peu· 
plée de poissons ... La ré putation de qualité des produits Magnette n'étant 
plus à faire, un conseil : si vous ê tes anglophone et amateur d'excellents 
jeux d'aventures textuelles (servis par de superbes graphismes), ce jeu est 
pour vous 1 (Disquette Magnetic Scrolls pour PC.) Dany Boolauck 

Déjà paru dans la rubrique SOS Hit du Tiii 57 en version Speclrurn, cette 
adaptation s ur ST est loin d 'appeler les m êmes compliments. Magicien 
débutant, votre but est de devenir le plus gra nd de tous. Après avoir choisi 
quatre sorts, vous affrontez une à une six créatures . Chaque combat vic­
torieux vous rapporte un objet que vous rendez à la vllle correspondante. 
Dans la seconde partie, vous combattez trente m onstres très divers. Les 
victoires seront récompensées par un son, une régénération d e vos capa­
cités, un a nimal familier qui vous dote de nouveaux pouvoirs ou surtout 
un article. Il en exis te trois et vous devez les posséder tous pour accéder 
à la troisième partie. Vous affrontez alors sept mages de puissance crois­
sante, accompagnés de leurs mignons. Ce n'est qu'une fois le Maître des 
Dragons vaincu que vous aurez re mpli votre mission. Cette vers ion ST m 'a 
d éçu. Il n'lll<iste quasiment aucune amélioration par rapport à la version 
Svectrum, que ce soit sur le plan graphique, a nimation ou .bruitage. De 
plus le chargement, très long, doit être recommencé à la fin de chaque 
partie! Une adaptation bâclée d'un jeu aux bonnes potlentalités. (Notice 
e n français, disquette GO pour Atari ST.) Jacques Harbonn 

Avec les emballages somptueux remplis de gadgets. leurs scénarios en 
béton et le urs analyseurs de syntaxe performants, les produits lnfocom 
se sont forgés une solide réputation de qualité auprès des fanatiques de 
jeux d'aventure. Et avec son scénario complètement loufoque, Hltchhi· 
ker's Guide, (hit sur ST dans Tiii' 39) ne déroge pas à la tradition. Vous 
vous réYeillez dans votre chambre à coucher affublé d 'un terrible mal de 
crâne. Une rapide inspection de la pièce en désordre, un coup d 'œU à 
l'extérieur e t c 'est l'horreur: un bulldooter menaçant s e dirige vers votre 
maison. A vous d ' improviser! Et que ferez vous lorsqu'un v<>isseau spa· 
tlal vous appreodra que la terre est sur le poinl d'étre détruite pour ouvrir 
la voix d 'une autoroute céleste? Une dure existence d 'auto-stoppeur spa­
tial commence où la logique est-carement reine. Un bon jeu qu i ravira les 
passiolUlés mais risque franche ment de rebuter les autres : pas de gra­
J>hisme ni de menu, on a déjà vu plus convivial ... Une lacune regrettable 
à l'heure des Pawn e t a utres Jlnx t er. A quand les jeux d 'aventures graphi· 
ques pax lnfocom? Pour cette année dit·on ... mais sur Moc U uniquement. 
(Disquette lnfocom pour Mac 128, 512, et SE.) Olivie.r Scamps 

Dernie.r produit de la lignée de King Quest ce logiciel Introduit des inno­
vations majeures. Il se rapproche du jeu de rôle, en permettant au joueur 
de fabriquer et d 'utiliser des sorts magiques. Cette possibilité complique 
le jeu mals le rend plus intéressaot. Ainsi s i le vent manque, li suffira 
d'invoquer la formule adéquate pour que votre bateau hisse les voiles. Le 
scénario est plus fouillé que dans les Q .. est précédents. Domestlque­
esclave du sorcier Manannan, il vous faut tout d'abord trouver le moyen 
de vous enfuir. tout en ayant acquis les connaissances eo magie dont vous 
aurez besoin tout au long du jeu. La seconde partie de votre mission con· 
s lste à délivrer votre soeur prisonnière d'un dragon, puis à retrouver vos 
parents et par là-même votre personnalité. Les endroits par lesquels \lous 
passez sont très divers (traversée e n bateau. rencontre avec des pirates. 
m ontagnes enneigées où sévit l'abominable homme des neiges ... ). Le jeu 
se gère toujours aussi agréablement et vous déplacez , dans un d écor en 
3D, le héros à l'aide de la souris ou du joystick. La documentation en 
anglais est Indispensable. Les bruitages sont soignés. Un bon jeu d'ayen· 
ture. (Disquette Sierra On Line pour Apple GS.) François Hermellin 
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Wi~ard Warz 

Arriverez-vous à devenir 
Prince des magiciens ? 

Condition sine qua non : 
tuer le Maître des 

Dragons! 
jeu de rôle: type 

12: l11térêt 
* * * : graphisme 
* * : animation * * * : bruitage * * * : difficulté 

C:prix 

Madlel and lhe 
Book of lhe Oead 

Chat ou femme 
voluptueuse, vous 

descendez aux enfers 
récupérer le livre des 
Morts . Bon courage ! 

ave11ture-action: type 
11 : intérêt 

* * * * : graphisme * * * * : animation 
*:bruitage 

* * * : difficulté 
B:prix 

lntanlalions 
Une atmosphère 

étouffante, une île 
mystérieuse, des 

dîsparitions qui ne riment 
à rien , belle enquête en 

perspective . . . 
aventure: type 

12: intérêt 

* * * * : graphisme * * : animation 
- : brul!age 
C: prix 

Dungeon Masler 
Toujours aussi beau , 
Dungeon Master est 

disponible sur Amiga. 
Pas de différences 

notables avec 
la version ST ... 
jeu de rôle: type 

19: intérêt 

* * * * * * : graphisme * '* * * * * : animation * * * * * * : bruitage 
C: prix 

Blade Warrior 
Un jeu difficile qui vous 

entraîne dans un 
labyrinthe peuplé de 

monstres et de pièges 
assez affreux . 
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aventure-act.ion: type 
13: intérêt 

* * * * : graphisme 
**** :animation * * * : .bruitage 

A: prix 

!\près la version ST, voici que sort l'adaptation sur Amiga de ce jeu de 
rôle (voir Tilt 57). Le scénario est identique: magicien débutant, vous dis· 
.posez au début de quatre sorts. Vous affronterez, lors des trois parties 
qui constituent ce jeu. des monstres variés dans des combats où la rnagie 
joue un rôle prépondérant. Chaque combat vous rapportera un objet utile 
ou inruspensable. Ce n'est qu'après avoir vaincu le Maître 'des Dragons 
que vous serez consacré prince des magicieris. La version Amiga est à 
peine mieux adaptée que son homologue sur ST, c'est à dire qu'on ne sent 
guère de différence avec la version Syecttum ! Si les grapbJsmes des mons· 
ires sont de bonne facture, les décors en revanche sont très sucdncts et 
l'animation indigne de la machine (à moins de considérer que votre per­
sonnage est affligé d'un 1>ied-bot qui le fait clopiner lamentablement). 
Seuls• plus • par rapport à la version ST, la musique de présentation rend 
nettement mieux (le processeur sonore y est pour beaucoup) et surtout 
on n'est plus obligé de recharger entièrement le jeu à chaque décès. Mais 
on pouvait faire beaucOUP. mieux su.t cette machine (Notice en français) 
(Disquette Go pour Amiga.) ,Jacques Harbonn 

Ce logiciel, déjà disponible sur ST (voir Tilt 59 /)is page 49) est désormais 
adapté sur Amiga. l.e but du jeu est le m<lme: réc.upérer le livre des Morts 
caché aux e11fers par Seth. Vous incarnez Madfet, capable de se transfor­
mer à loisir en chat ou en femme. Certaines salles sont en fait des impas­
ses à moins qu'elles ne détiennent un objet particulier. Il faudra donc vous 
en souvenir à la partie suivante. Le labyrinthe est assez complexe bien 
que pas très étendu et vous devrez prendre des points de repère. De mul· 
tiples amulettes jonchent le sol, aux effets multi1>les: vie supplémentaire, 
accès à certains passages, saut amélioré, mais certaines ont des effets 
négatifs. Les graphismes sont strictement identiques à ceux de la version 
ST car Je mode 16 couleurs a été adopté. Certains graphismes sont spleu· 
dides mais d'autres par contre beaucoup plus restreints . L'animation est 
elle aussi variable, de moyenne à bonne. Quant aux. bruitages, on retrouve 
les quelques sons digitalisés. mais l' ambiance sonore aurait pu être corn· 
piétée par une musique d'accompagnement. Un jeu au scénario moyen 
mais avec quelques beaux graphismes (Notice en français) (Disquette Soft· 
ware Horizons pour Amiga.) Jacques Harbonn 

L'île de Shar Breiz est un lieu mystérieux où semble planer une étrange 
ma.lédiction. Même les dolmens qui s'y trouvent ne peuvent être rattachés 
à aucune civilisation connue. De multiples disparitions y ont eu lieu, sans 
mobiles apparents. Même le frère de l'actuel propriétaire de l'île a mysté­
rieusement disparu sans laisse.r de traces par une sombre nuit de mars: 
son corps n 'a jamais été retrouvé. Le programme fait penser aux dix petits 
nègres d'Agatha Christie. Le propriétaire de l'ile (un riche industriel du 
nom de Minotier), sa femme, ainsi que les autres membres de sa famille, 
sont en danger de mort. Vous devez donc trouver le moyen de dénouer 
la maléfique trame du jeu. Les graphismes du logiciel sont de bonne qua­
lité et rusposent de petites animations, qui donnent au tout une certaine 
saveu.r. Le traditionnel analyseur de syntaxe est remplacé par un système 
de menu déroulant qui s'avère très fastidieux à la longue : il faut parcou­
rir tout Je menu dans certains cas pour effectuer une action. Les bruita­
ges sont inexistants, ce qui empêche de plonger vraiment dans l'ambiance 
que les auteurs auraient voulu angoissante. Dommage ... (Disquette Lori· 
ciels pour ST.) Eric Caberla 

Dungeoh Master, ce jeu exceptionnel, Tilt d'Or 88 des jeux de rôle et de 
la meilleure animation sonore, est maintenant disponible sur Amiga. 
Signalons d'emblée l'obligation de disp.oser d'un Mo de Ram. Vous allez 
guider vos quatre personnages au milieu d 'un vaste donjon de quatorze 
niveaux. peuplés de monstres redoutables et parsemés de pièges. La réa­
lisation est quasi Identique à celle du ST. La vue 30 du labyrinthe est tou· 
jours aussi bien rendue et les monstres animés aussi beaux. On retrouve 
avec plaisir la très grande ergonomie qui a présidé à la réalisation de ce 
jeu. Les bruitages digitalisés vous plongent totalement dans l'ambiance. 
Ils sont identiques mais leur rendu est un peu plus sourd que,s ur ST. Seule 
différence notable, la proximité des monstres est maintenant signalée par 
des battements de cœur dont l'intensité est proportionnelle à la distance. 
Cela vous permettra en particulier de réorganiser votre é quipe ou de pré­
parer des potions sans crainte d'être surpris. Les plans étant identiques, 
vous pourre;i; mettre à profit la série d 'article d'aides que nous lui consa­
crons. Un fabuleux jeu de rôle à posséder absolument (Disquette Frl. pour 
Amiga.) Jacques Harbonn 

Vous devei. retrouver le crâne d 'Helfyre. Il faudra pour cela récupé.rer cer· 
tains objets dans un ordre précis. Vous allez évoluer dans un labyrinthe 
assez complexe. Les monstres qui hantent ces sombres couloirs ne cher· 
cheront pas à vous poursuivre. Aussi vous n 'aurez que faire d'une arme. 
N'imaginez pas pour autant que vous pourrez vous balader dans les cou· 
loirs comme e n promenade. Chaque écran vous réserve son lot de surpri· 
ses : gouf&e, baril de poudre ne demandant qu'à exploser au moindre con­
tact, tridents aux pointes acérées , et autres obstacles. Pour progresser, 
vous devrez utiliser les ascenseurs et autres plates-formes mobiles en sau­
tant dessus au bon moment. La précision est de mise car la moindre erreur 
de jugement dans l'estimation de la rustance ou du moment risque de vous 
être fatale. Certes vous aurez le plaisir d'entendre l'annonce de votre mort 
en voix digitalisée très compréhensible, mais ce n'est pas cela qui vous 
fera progresser. Lès graphismes sont corrects et tiès variés efl'animation 
agréable. Les bruitages sont plus restreints en dehors de la voix digitali· 
sée déjà signalée. Un bon et difficile jeu. (Notice en français) (K7 Code 
Masters pour Spectrum) Jacques Harbonn 
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-- tes. Nous allons explorer ces portes 

- • dans le sens des aiguilles d'une mon· 
/ ~ tre. La première donne sur une pièce 

/.. ' parsemée de trappes qui s'ouvrent et 
/ / f \ ~:\'li se referment au moindre de vos dép/a · l ~ cements. Au fond se trouvent deux 

couloirs, à droite et à gauche. Mais 
pour y parvenir vous devez effectuer 
un trajet hésitant, en prenant bien 
garde d'éviter les trappes. Dans le cou­
loir de gauche se trouve un passage 
secret, au niveau des chaînes dans le 
mur. Ce passage est en fait double car 
un autre mur est creux dans le petit 
couloir où uous aboutirez. Mais atten­
tion, un serpent volant garde le cof­
fre. En continuant l'exploration de 
cette partie, vous passerez sur un 
cpiège ,. qui vous fait pivoter d'un 
quart de tour à gauche. Passons main­
tenant à la seconde porte. Elle mène 
à une grande salle avec un bouton de 
déclenchement à droite. En dehors 
d'un étroit couloir à gauche, un mur 
invisible vous empêchera d'avancer au 
delà d'une certaine limite. N'oubliez 
pas d'explorer au retour le passage 
secret qui s'est ouvert après avoir récu­
péré le collier au bout du labyrinthe. 
La troisième porte permet d'accéder 
à deux salles. Pour ouvrir la grille de 
celle de droite, il faudra appuyer sur 
le bouton dans le trou à gauche de la 

~-·-~ 

·~ inabottle 
A propos de 
Oungeon Mosler 
Jacques Harbonn 
s'aventure toujours 
plus loin dans 
le monde fascinant 
de Dungeon Master 
et vous livre 
aujourd'hui les 
secrets des 
niveaux 5 et 6. 

Nous allons explorer aujourd'hui les 
niveaux 5 et 6. Ces niueaux recèlent 
de multiples difficultés tant au niueau 
des monstres qu'à celui des pièges et 
autres obstacles qu'il faudra surmon­
ter. 
Commençons par le niveau 5. Vous 
y rencontrez deux types de monstres 
nouveaux. l'hydre et le serpent uolant. 
Tous deux occasionnent des blessures 
empoisonnées. Aussi préparez un 
nombre suffisant de potions anti· 
poison pour ne pas uous trouuer à 
court au moment Inopportun. Ces 
deux créatures sont assez résistantes 
et supporteront plusieurs boules de feu 
avant de succomber. De plus, le ser· 
pent présente un danger supplémen· 
taire: avec ses ailes. il est capable de 
survoler /es trappes. A la descente de 
/'escalier. vous uous trouverez dans un 
long couloir menant directement à 
l'escalier du niueau 6. Pourtant il serait 
dommage de ne pas récupérer les 
objets qui se trouvent au cinquième 
niveau, d'autant que vous risqueriez 
d'être bloqué au sixième si vous êtes 
passé à côté d'un passage secret' ou 
d'un mur creux dans les niveaux pré· 
cédents. Prenez donc le premier cou· 
loir à gauche qui vous mène à une 
grande pièce où s'ouurent quatre por· 
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herse. La salle de gauche est déjà plus 
difficile. Vous lrouuerez un bouton de 
déclenchement qui fait disparaître un 
faux mur réuélant un autre bouton et 
ainsi de suite jusqu'à ce qu'un nouueau 
couloir apparaisse. La dernière porte 
donne sur une salle bloquée par une 
série de rideaux de téléportation. Voici 
les déplacements nécessaires pour en 
venir à bout : droite, arrière, auant, 
gauche, droite el enfin arrière. Avant 
d'aborder le sixième niveau, emprun­
tet donc le second couloir à gauche 
dans le couloir principal. Vous trou­
verez un escalier qui remonte au qua­
trième niveau, puis, après avoir libéré 
le passage secret, allez dans la salle au 
bout du couloir à gauche contenant les 
champignons hurleurs. C'est le 
moment d'entraîner vos champions. 
les guerriers, au lancer d'armes et les 
ninjas au combat au corps à corps pour 
les faire mol!ter de niveau car les créa· 
lures ne sont pas très redoutables. De 
plus vous pourrez constituer ainsi une 
abondante provision de nourriture car 
de nouveàux champignons réappa­
raissent si vous quittez cette salle. 
Rede~cendez l'escalier el reuenez-y à 
nouveau. 
Que nous réserve donc le niueau 6? 
Les yeux géants font leur apparition 
et sont assez dangereux. Dans un pre­
mier temps, il faut déposer dans les 
niches quatre objets définis par énig­
mes. En voici les réponses : miroir 
d'illusion (mirror of dawn) , arc. 
gemme bleu et pièce d'or. Vous pour-

• r 

rez d'ailleurs les récupérer une fois que 
la porte se sera ouuerte et dès que 
vous aurez pris possession de la clé. 
Vous allez ensuite vous trouuer dans 
un couloir auec trois pièces aux diffi· 
cuités diverses. Dans celle de droite, 
vous deurez abaisser le levier. dépo­
ser un objet lourd (coffre par exemple) 
dans le rideau magique qui apparaît. 
La herse s'ouure alors. Récupêrez la 
clé, franchissez ensuite le rideau, 
reprenez l'objet déposé, appuyez sur 
la gemme-bouton pour fermer la 
trappe et sortez. Dans la seconde 
pièce, il faut effectuer une combinai· 
son entre les différents boutons pour 
voir s'ouurir un passage secret. Dans 
la troisième, vous glissez une pièce d'or 
dans le trou pour ouvrir le passage. En 
continuant. vous trouvez une bifurca­
tion. L'embranchement de droite con· 
duit à la salle des squelettes. li y a deux 
passages secrets. Le premier au fond 
à droite ne s'ouvre que lorsque des 
squelettes passent sur le déclic au sol. 
Le second au fond à gauche a son 
bouton d'ouuerture près de l'entrée. 
Un peu plus loin , uous vous retrouuez 
bloqué entre deux portes, une qui 
vient de se refermer derrière vous et 
une autre qui refuse de s'ouvrir à l'aide 
des clés que vous possédez. Pas de 
panique. li faut réussir à franchir le dif· 
ficile passage du couloir de droite . 
Pour y parvenir, vous aurez besoin 
d 'une rapidité et d'une synchronisation 
parfaites. Déposez coffres et autres 
objets lourds pour vous alléger. avan­
cez (au clavier, c'est plus rapide) au 
moment où le rideau magique est sur 
le point de disparaître et ouvrez la 
porte rapidement. Vous uous retrou­
uez alors au point de départ mais la 
porte ouverte. li faut alors auancer 
deux fois rapidement. toujours au 
moment où le rideau de téléportation 
va disparaître, uous reposer un peu et 
refaire la même chose pour le second 
rideau (attention, la synchronisation 
est différente). Dans le passage où l'on 
vous propose de tester votre force, lan­
cez un objet, puis reprenez le couloir 
principal pour emprunter la porte 
maintenant ouuerte. Vous trouuerez 
quelques passages secrets pas trop dif­
ficiles à découvrir et un faux mur creux 
dans la grande pièce du passage secret 
comportant un escalier montant. 
Encore plus loin, un levier commande 
l'ouuerture temporaire d'une porte . 
Laissez sortir les monstres. débar· 
rossez-vous en et réactionnez le levier 
en uous précipitant auant que la porte 
ne se referme. Vous voici deuant l'es· 
calier menant au septième niveau. 
J'espère que vos personnages sont 
maintenant assez puissants car la suite 
vous réserve des combats nombreux 
et des obstacles difficiles à franchir, 
comme nous le uerrons dans le pro­
chain numéro. Jacques Harbonn 

BLACK PANTHER 
Sur C 64, pour tous ceux qui sont 
coincés dans la première partie de 
Aztec Tomb, voici la solution : s, look 
hall, take jar, w. look bed. go trop . 
take cloak, wear cloak, look cellar. 
take key. u. open draw, look draw . 
take key, e, n, go ladder, open chest. 
throw key, take scord, take rope, d. 
s, open door, go door, throw key 
c/imb building, take wood, d, s. throw 
wood. e, look pool, Jill jar, look fish . 
catch fish, w. go bridge, s, take mouse. 
n, w, remove cloak, throw cloak, go 1 
gate, empty jar, n, e , fil/ jar. w, go 
gate, empty jar, take cloak, climb 
bean, throw mouse, go path. go vol­
ley , s, throw rope, climb rope, give 
cloak, take box. open box. take map. 
look map, d, n, e, go harbour, go 
boat, look boat, go cabin, take torch, 
go hatch, n, go Island, go hole , light 
torch. take jacket, wear jacket, t;. 

unlight torch , go boat, n, e, go south 
east, go cliff. jump over, swim, go 
beach, go forest, n. dimb statue, throw 
jar, take diamond, d, e, look wall, plug 
diamond. go passage, light torch ... et 
c'est fini! Tous les renseignements sur 
Apollo 18 sont les bienvenus. Salut 
à tous les membres de Tra nscom. 

ALEXANDRE FLORES 
Pour Patrick (n° 57). dons le Temple 
de Quanhtli : dans la cabane en bo!S 
de l'oncle, se trouve un passage secret. 
Va vers le porte-manteau, et appuie 
sur entrée. Un passage s'ouvre 
Baisse-toi avant d'entrer. Là. tu trou­
veras un liure , 10 balles et de la nour-
riture. 
A mon tour, comment faire pour ni! 
pas être tué par les boules de feu ? Que 
donner au Dieu du temple? J'ai trouvé 
le message suivant : c les pierres de 
lumi~re sont les clefs du temple 
sacré•, que veut-il dire? Je ne sais 
pas, non plus, à quoi sert l'étoile. Merd 
d'avance à tous /es aventuriers qui 
m'éclaireront de leur lumière. 

FABRICE CARTON 
Sur PC, pour Sébastien (n° 58 bis). 
dans A/ter Bumer, il est possibl€ 
d'utiliser la continuation du jeu aprè! 
le niveau 10. Seulement, cette" conti 
nuation • ne peut être utilisée quE 
3 fois (c'est écrit à la dernière page dt 
manuel). Pour Super Zizou 51 
(n° 58). dans Winter Garnes, j< 
peux te donner un moyen de gagne 
une ou deux secondes dans les vira 
ges. Il fout réussir à faire monter 11 

bobsleigh, aussi haut que possible dan. 
les virages. Ainsi la force centrifuge t• 
propulsera plus vile lorsque tu sortira 
du uirage. 
Dans Armorik le Vicking, dans 1. 
second monde, où se trouve la clef 
Dans Articfox, comment détruire l 
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fort ennemi? Dans Eden Blues, où 
se trouve la sortie ? Je remercie 
d'avance mes sauveurs. 

LOIC PELTIER 
Sur PC. dans Gunship, pour Erwan 
(n° 59), voici la liste des signatures et 
leurs mots de passe : 
Accent Trampoline 
Billboard Kickback 

ARNAUD 
ALESSANDRA 
Pour Louis (n° 58), les vies infinies sur 
Arkanoïd (T08D) , s'obtiennent en 
tapant : 
CLEAR, &H79FF 
LOADM·ARKANOID 
poke &HBD6D. 225 
poke &HBD6E,225 
EXEC 
Dans le 5• axe tu dois détruire les 
anachronons. Pourrais-je avoir des 
pokes pour Game Over Il, Green 
Beret, Prohibition ? 
Cromagnon Melodrama 
Dakota Onstage 
Electra Vertical 
Footho/d insolent 
Grenadier Nocturne 
Hedgehog Locksmith 
luory Wi/low 
Knockout Purebred 
Lozenge Romantic 
Mazurka Yellow 
Nebula Quaker 
Ovation Upstage 
Penthouse Symphony 
Quartz Zebra 
Comment s'échapper dans Great 
Escape ? 

CHRISTOPHE 
HERRMANN 
Comment se procurer le bateau dans 
Mandragore. est-irvraiment indispen­
sable? Dans Héritage li que faut-il 
faire avec les objets collectés ? 

CHRISTIAN 
MONTARON 
Pour Sandy (n° 53), dans Com­
mando poke 5428,173 et poke 
16727,73 
Dans Space Horrier poke 5834,234 
et poke 5835,234. sys 2128 
Pour Stepli the Deuil (n° 56). dans 
Druid poke 35744.0 et poke 
35731 12. sys 5120 
Pour David le Grand. dans Borba­
rian. voici le poke dlnuincibilité et 
imm~rtalité: 04-08-59 (n'oublre pas 
les tirets) . 
Pour Henri (11° 56), dans Gountlet, 
poke 49009 96. sys 32768, dans 
Bombjack Il . poke 7053,200, sys 
3303 
Pour Chris the Nickels (11 ° 56), sur 
Elite, tue tous les engins que tu croi· 

ses (sauf la police et les bases), et tu 
auras de l'argent. Achète un <Fuel 
Scoops I et un« ECM '" récupère les 
caisses. Après avoir détruit un vais­
seau, récupère le métal. Tu seras vite 
riche, achète alors un < Cargo Bay 
Extension » et un " Auto Dock Com­
puter », tu rentreras automatiquement 
à la base en appuyant sur " D •. 
Pour Mickaël (n° 56), dans World 
Garnes, pour le rouler sur le tronc, 
appuie sur shift et si tu as un joystick, 
ua de droite à gauche pour faire avan­
cer le bonhomme. La touche shift fera 
changer de sens au tronc. Vas-y, tu 
l'auras I 
Pour moi, sur PC, dans Vi~en je n'ai 
pas d'images! 

SEBASTIEN SEGAFAN 
Pour Alexandre (n° 55) dans Alex 
Kidd in Miracle World, il faut taper 
2 fois dans le bloc pour pouvoir accé· 
der à l'échelle. A ce niueau, il faut pos­
séder le bdton de uo/ et la capsule B 
pour accéder à la salle où se trouve 
Jankem le Grand : une fois que tu 
l'auras battu au jeu de Jankem, il faut 
te coller à lui, ainsi les balles qu'il te 
lance ne t'atteindront pas. Tu n'auras 
plus qu'à lui sauter dessus el à lui don­
ner 3 coups de poing. Au tableau sui­
vant, le bloc de pierre, donné par le 
roi au niveau 10, te sera utile, car des­
sus figure le code permettant d'acqué­
rir la couronne et donc finir le jeu. 
A moi : que faut-il faire devant le der­
nier mur dans Secret Command. 
Dans Action Fighter, je suis bloqué 
par les 6 chars de la fin de la 4• tour­
née. 

INCONNU 
Pour Len Wossname, bloqué dans 
Guild of Thieves (n° 58 bis), pour 
sortir de la salle claustrophobe, il faut 
casser les barres au SE ou SW de la 
Junction Chamber, suivre le passage 
ainsi ouvert puis dérouler l'échelle de 
corde se trouvant sous la chute d'eau. 
Tu trouveras cette corde dans la cham­
bre claustrophobe mais pour y grim· 
per, il le faudra les gants sur la ruche. 
On peut traverser le bac. Pour pren­
dre le minerai, il faut le pick et en frap· 
perla veine de minerai, puis prendre 
les " chips of minerai ». Pour ouvrir 
/'opaque case, il faut prendre les dés 
de toutes les salles, frotter le fer à che· 
val (qui se trouve dans le château sur 
une porte extérieure) , et taper le roll· 
dice •, un génie apparaîtra et vous 
demandera un nombre. Répondez 
• ftue •pour chaque dé, puis glissez lès 
dés dans les fentes correspondantes 
(dé uert-slot vert .. .). Pour Jinxter, 
pour ouvrir le coffre de la poste, il faut 
montrer la souris à la postière et met· 
tre toutes les • handles » du coffre en 
bas. Tu trouveras a/ors un nouveau 

charme dans ce coffre. Il faut être 
engagé par le boulanger. En tamisant 
la farine, vous trouverez un charme. 
Allez dans la salle suivante, mélangez 
le charme à la pâte à pain. Mettez cette 
pâte au four. Montrez le poin au bou­
langer, puis ouvrez-le pour récupérer 
le charme. 

JEANNE 
Pour Phil Dean Jonnes (n° 59) dans 
Meurtres en Série, tu trouveras 
Suzanne De/mare en 96.124 à 
17 h 30. Le code du coffre de /'Etoc 
est 6128. Macomber est en 111 .134. 
Le cadavre de Karl Komrnen est en 
80.89 (par bateau). celui de Dieter 
Backlinder (pendu) en 49.60, celui de 
J.K. Dickson en 98. 135. Coordon· 
nées des indices : 
* 3 en 82.50 
* 5 en 98.138 * 15 en 140.144 
* 13 en 140.144 à 13 h 15 
* 15 en 82.50 * 16 en 82.50 
* 18 en 82.50 
* 21en111 .134 
* 23 en 85.169 
* 25 en 106.104 
* 26 en 53.69 
A moi: j'ai recueilli tous les témoigna· 
ges sauf le second de Graf Von Dru­
ben et que signifie le parchemin de 
l'arbre de la prison ? 

ALEX 
Sur ST, pour Gilles (n° 59 bis}, dans 
Bill Palmer, le passeport se trouve 
devant la malle à gauche et non 
dedans. Pour Yves de Marseille 
(n° 59 bis), dans Silent S ervice pour 
lancer les torpilles arrières, il faut trou· 
ver le périscope à 180 °, grâce à la 
touche > < ou à la manette de jeu. 
A moi, dans Police Quest, j'arrive à 
l'hôtel Delphoria pour démanteler le 
réseau de jeu et de drogue. Je m 'in fil · 
tre dans ce réseau, je loue une cham­
bre avec Sweet Cheeks et de là je 
n'avance plus. Que faire? 

CHRISTOPHE 
DE TOULOUSE 
Pour Médor et son CPC (n° 59), dans 
Wonder Boy, ce n'est pas un ressort, 
c'est un poulpe. Pour le tuer. il suffit 
de tirer dessus. Si tu n'as pas de tir, 
marche sur l'œuf, tu auras alors un 
oiseau dans la tête et tu pourras foncer 
sur le poulpe. A moi, dans 3D Fight, 
je meurs au niveau de la toupie. com­
ment la passer? Où trouver le .- gros• 
robot dans le Game Over II. Com­
ment tuer le gars au pistolet dans 
Renegade? Dans Short Circuit, j'ai 
le programme • searching » mais où 
trouver la carte pass, les clefs? A 
quelle heure faut-il sortir de l'usine? 

GUILLAUME 
Sur CPC, pour ATF, au-dessus de la 
mer, pour éviter d'être touché par les 
avions venant derrière toi. il faut voler 
au ras de l'eau. L'indicateur d'altitude 
doit être quasiment nul. Pour éviter le 
renouvellement de l'armement en­
nemi, il faut détruire les usines en pre­
mier lieu. Dans la seconde partie de 
Game Over (code 10218) pour obte­
nir un écran protecteur, il faut tirer plu­
sieurs fois sur la statue au niveau supé­
rieur. 
A moi : comment charger des tableaux 
à volonté dans.Arkanoïd ? Que faut· 
il faire dans Au Revoir Monthy et 
MGT ? 

WASP/ FPC 
Voici quelques pokes intéressants (tou­
jours après un reset) 
Draconus poke 9926, 173 (vies infi· 
nies) 
poke 2324, (1 -9) (nombre de flammes 
(1 pour 10, 2 pour 20) 
poke 10125,32: enlever les collisions 
de sprites 
poke 37638, 10 sys 15360 pour /aire 
partir le jeu. 
Pour Marauder. appuyer simultané· 
ment sur les touches: commodore. Q, 
Z, Espace le message cheat apparaî­
tra en bas à droite. 
Dans Dane 2, pour changer de temps 
poke 40960.0 poke 3468, 1-9 poke 
3469,1-9 poke 3470, 1-9 poke 3471 , 
1-9. 
Pour avoir de l'énergie infinie poke 
12628,169 poke 12629,169 poke 
12630,169 poke 12631 ,169 sys 
6298. 
Pour The Great Giono Sisters : 
appuyer simultanément sur les touches. 
BNMJKL puis sur Run/ stop 
Pour les Ramparts poke 13931 , 96: 
énergie infinie pour le joueur 1 poke 
14021 ,96: énergie infinie pour le 
joueur 2 poke 3498,0-42: pour choisir 
le tableau de départ (0_ 42) sys 3077 
pour faire repartir le jeu. 

ANTHONY 
Sur Atari, pour Doctor Joe (n° 58), 
dans Crash Garett, tu ne peux pas 
t'échapper des mains du baron. Je te 
donne le début de la solution : 
demande parler Cynthia, frappe , 
ouest, regarde, fouille établi, prends 
corde, monte avion, fouille boîte à 
gants, lis papier, descends, est, va 
aéroport, va bureau, monte avion. ua 
Hollywood, appelle fiancée , attends, 
va Postervi/le, va clinique. à pied. 
regarde, grimpe clôture, parler sorcier, 
enlève casque, demande aide, sud-est, 
nord-est. nord, pends pelle, attends. 
Pour Cruz (n° 58) , dans Road Run­
ner, pour avoir des uies infinies, 
appuie sur les lettres U et S simulta­
nément. Tu verras, c'est magique. ~ ' 
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Dans Renegade, le jeu se termine au seignements sur Ghost'n Goblins. den Swan (Cygne d'Or) qur· est sur 5• · (5• I j) - sur une mauuaise piste?). 

nrueau ce , apres tu recom· Pour tuer les monstres qui tirent des une petr'te ·rie au sud·est. C 1 omment jouer dans Western 

D
mence

1
s e

5
jeu, mais c'est plus difficile. boules de feu, il faut grimper à l'échel/e Pour arriver jusqu'à cette île, tu devras Garnes? Comment utiliser les icônes 

ans e • axe, tu dois ramasser le et tirer. Attention il y en a d'autres. · 1 
1 

d' b naurguer auec a tortue. Pour pouuoir dans Wizball? Je ne comprends rien 
Pus o >jets possible, al/er le plus haut Pour trauerser le fleuve. il 1aut sauter disposer de la tortue. deux so/utr·ons .· ' R d 'bl - 1' a oa war 2000 et à Frost Byte ! ! ! 
possr e et a un certain moment lu sur le radeau. Soit tu cherches le reptile ouipare qui (Please, HELPl 
devras faire une sorte de course contre 

1 

le temps, en évitant tous les obstacles se trouve sur une presqu'île à l'extrême En attendant uoici quelques pokes 
ERIC nord, tu sauves ses œufs et la tortue pour Commodore: 

dans un autre temps. d Voici quelques codes : pour Xénon. te onne un coquillage (Shell) qui te Space Harrier : 

ANTOINE MUSSARD 
ET LEBARESILLE 
Voici la solution des 5 premiers 
niveaux de Last Ninja : 1" niveau: 
prendre la bombe fumigène et la lan· 
cer sur le dragon. Celui-ci doit s'endor­
mir. 2• niueau : prendre la griffe du 
lion, se diriger jusqu ·au mont et sélec­
tionner la griffe, vous pourrez alors 
l'escalader. Faire de même dans l'autre 
sens pour le mur. Après, il faut traver­
ser la rivière, prendre le gant el pren· 
dre la stalagmite qui va vous rendre 
invulnérable au feu. Enfin aller vers les 
lions. 3• niveau : aller chercher le col· 
lier autour du cou de Dieu, revenir et 
aller jusqu'à la statue à côté de la fon­
taine. sélectionner le collier et se diri­
ger droit vers la statue. 4• niueau : 
prendre le lasso. puis se diriger vers 
le sud-est, éuiter /'araignée, et sélec­
tionner le lasso pour grimper aux ronds 
jaunes. 5• niveau: rentrer dans le tem­
ple grâce à la clef trouvée au J •r ni­
veau. Je suis bloqué par le gardien qui 
lance des épées. Help ! A quoi sert la 
rose? 
Je cherche les pokes disks pour Won­
der Boy, Slap Fight et Game Over_ 
A bientôt et luttons contre AListrad. 

LUDOVIC 
J'ai les nerfs à fleur de peau. le Vin­
dicator me rend fou, vite donnez-moi 
le code de la mission n° 2. Je cher­
che des pokes pour Antiriad, 
Xevious. Cauldron Il. Merci 
d'avance. 

AUREL 
Dans Incantation, la traduction d'AI 
Azif est cachée sous le tiroir du débar­
ras, en haut. avec des clous dedans. 
Dans le salon, il y a un fusil et des car­
touches dans le placard, mais où sont 
les clefs ? Cel/es pour ouvrir la porte 
fermée que l'on voit à gauche dans la 
cuisine? Comment fondre l'argent? 
Où habitent les Vadieux? Comment 
aller chez eux ? Oü sont les dolmens ? 
Dans la bibliothèque. il faut prendre le 
livre n° 163 pour ouurir un passage 
secret ... mais comment tuer le loup­
garou? 

HOMO AMSTRABILIS 
Donnez-moi tout ce que vous trouve­
rez sur Saboteur Il et The Living 
Daylight. En échange voilà des ren· 
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sur certaines versions (les plus ancien· permet de l'appeler quand tu le dési· faire un reset puis taper: 
nes), vous tapez. tape'" puis return res (pour autant que tu te trouves près POKE 6010,234 
el F5 en cours de jeu. Sur Arkanoïd de la mer, bien sûr!), soi! tu prends POKE 6011,234 
tapei « deatmstart » à la fin du char· directement le Shel/ dans la WatchTo- POKE 6012.234 
gement puis return. Tapez « S • en wer. sur une avancée de terre qui Pour relancer le jeu : SYS 2128 
cours de partie et vous serez au tableau borde le golfe de Marheim. Eagle nest : 
suivant. Pour Outrun. tapez • sta· Mais, pour pouvoir monter le Golden faire un reset puis taper: 
rion • en mode démo puis • S • pour Swan, tu devras avoir le lasso d'or, qui POKE 25519,234 
passer au stage suivant. • T • pour se trouve chez la sorcière. dans la forêt POKE 25520,234 
10 secondes en plus, • D • pour sau- de Grlm Wood, au nord-est ... Je te Ceci t'aura donné des vies infinies. 
vegarder /'image au format Degas, conseille de faire une carte de la forêt POKE 17928.234 
• 8. pour 60 secondes, • O •pour le et de te munir de maints BirdqTotems ! POKE 17929.234 (munitions infinies) 
jeu en mode ralenti, « . »pour être en Le monde astral possède une entrée POKE 19909, 153 (pour obtenir 99 
mode normal, « Q • pour des rensei· dans Io forteresse du magicien, située clefs) 
gnementssurlejeuetenfin•X•pour dans la plaine du Chagrin , au sud SYS 18755 {pour accéder d 
sortir. Dans Barbarian, tapez ouest. mais attention! l'ascenseur} 
« 04-08-59 • pour être invincible. La flaque de laue devant la forteresse SYS 2061 (pour relancer le jeu) 
J'oubliais de vous dire que les tirets ne peut être franchie que si tu possè· Ball Crazy: 
doivent être tapés avec la touche des la Rose. qui se trouue dans la ville Reset puis SYS 32784 et ce sont les 
moins et qu'il faut faire return pour que d'Azal, dans le grand désert (Burning uies illimitées 
le code soit pris en compte. Mais Waste} .. · West Bank: 
devant le sorcier, on se rend compte Malheureusement, cette ville n'appa· Reset puis: 
qu'il est aussi invincible. Appuyer alors raît que lorsque tu as attrapé les cinq POKE 4256, 1 à 20 uies, ou encore: 
une dizaine de fois sur backspace et statues d'or, qui peuvent ·être obte· POKE 12713, 165, pour les uies 
essayer de lui renvoyer sa boule de nues : infinies. 
feu. Retapez /e code après avoir pris - Dans le Cristal Palace de la bonne SYS 4100 et c'est reparti. 
le diamant et retournez au point de fée (île du nord) Nemesis : 
départ. Un petit truc pour voir les l~x7r~~e ~eud~~ss:el de Seahold, à PPOOKKEE 55997765,,223344 
tableaux que uous ne connaissez pas 
pour Space Harrier : copiez le dis- - Dans la forêt de Grimwood (au sud POKE 5977,234 pour les uies infinies. 
que Z (il n'est pas protégé), regardez du château) SYS 5779 pour rejouer. 
ce qu'il y a dedans. et vous constatez - Dans les tombes d'Hemsath Ghost'n Goblins : 
qu 'ils s'appellent tous •XX.PM». - Après avoir libéré la princesse Katra Reset puis: 
Regardez les derniers: ils s'appelent: Bonne chance! POKE 2358,234 
" levelX.Dat ». Mettez-le« /evell .Dat » Et surtout, ne te décourage pas en POKE 2359,234 
dans la corbeille et renommez celui voyant la complexité du jeu {car tout POKE 2360.234 pour les vies infinies. 
que vous voulez voir avec le même ceci n'en représente qu'une partie} : je SYS 2128 pour repartir. 
nom el ce sera le premier chargé. suis parvenu à terminer ce jeu en seu· Rambo: 

le ment un an! 10 POKE 53280, 6 : 

MCD 
Pour Nicolas. Amigafan (n° 58). Dans 
The Faery Tale Adventure : Les 
blues Stones ne peuuent être utilisées 
que dans les Great Stone Rings ; à 
l'intérieur d'un de ces cercles de dol­
mens. tu utilises ta blue Stone 
(MAGIC : BWESTONE) et tu te trou­
ves alors télétransporté dans un autre 
Stone Ring, quelque part dans le pays. 
avec une augmentation de ta vitalité 
(VIT:). 
Le dragon se trouue dans une grotte 
située dans les montagnes enneigées 
du nord-ouest. Si tu n'arrives pas à la 
trouver, cherche un des quatre rangers 
situés au nord, est, ouest et sud de la 
caverne du dragon. 
La fille du roi est bien cachée dans une 
tour située dans les montagnes au sud­
ouest de Marheim. Cependant, pour 
les franchir, tu auras besoin du Gol· 

SÉBASTIEN 
Dans Xenon, après avoir tué le pre· 
mier monstre du deuxième secteur (ce 
qui fait le troisième monstre depuis le 
début du jeu), se laisser abattre par les 
ennemis. Tu perds une vie (il t'en reste 
deux si tu joues bien). La deuxième 
partie du deuxième secteur est com­
plètement dégagée (stupéfiant non ?) , 
tu n'as personne à affronter. Tu arri· 
ues au deuxième monstre du 
deuxième secteur. mais comme tu as 
le plein de fuel, c'est un jeu d'enfant 
de l'abattre . Tu passes donc dans le 
troisième secteur, encore plus difficile 
que les autres ... Tout ceci sur Amiga. 
Dans Les Passagers du Vent, com­
ment faire après que l'abbé ait raconté 
l'histoire de la lettre de St Quentin à 
Isa? Je suis coincé avec un écran uni­
quement composé d'un paysage (au· 
cune commande ne marche. Suis·je 

POKE 53281.1 
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20 FOR l = 0 TO 23: 
READ A: POKE 272+ 1, 
A : S = S + A : NEXT 
30 IF S () 2067 THEN PRJNT 
•ERREUR DANS LES DATAS.: 
END 
40 PR/NT • INTRODUISEZ LA CAS­
SETTE ET PRESSEZ PLA y» 
60 WATT 1,56,49 : POKE 816,16: 
POKE 817, 1 : LOAD 
70 DATA 32,165,244,169.32.141. 
1.5,169,1.141 .2.5, 76 
80 DATA 99.3, 169.173.141,143, 
12,76,3,65 
J'aimerais avoir des pokes pour 
Vyper, Ninja, Mission, Garrison, 
Larrie, Wlzbal/, Mission Elevator, 
Impact. sur Amiga. Merci d'avance. 

LAURENT ET OLIVIER 
- Un truc pour briser les scores à 
Test Drive (Version Amiga): pour 
pouvoir négocier les virages les plus 
serrés à pleine vitesse, il suffit de main­
tenir le bouton du joystick enclenché. 
- Dans F-18 lnterceptor (sur 
Amiga), pour obtenir directement les 
quatre premières missions, sans pas· 
ser par la qualification, il faut : 
1 : faire une copie 
2 : charger la copie avec la protection 
3: à l'apparition du premier reques­
ter. ôter la protection et le tour est 
joué. 
- Dans Englightenment Druid Il 
(sur Amiga). il existe des stages secrets 
dont l'entrée se trouve à l'extrême 
nord-ouest des contrées de feu. 
- Dans Dru id Il. comment utiliser la 
«Horn• et le •Gold Coin»? Com· 
ment atteindre les tours d'Acamentor? 
- Dans lnterceptor, de quelle 
manière détruit-on le sous-marin de la 
mission n ° 6 ? 
Merci aux Amigamen expérimentés. 

BRUNO LACOSTE 
2 petits trucs de rien du tout pour ceux 
qui peuvent être intéressés : 
Alien 8 {Spectrum 48 K) : 
Poke 23322,x où x est le nombre de 
vies souhaité. 
Poke 23350,x où x est la durée sou­
haitée. 
(Je sois qu'Alien 8 est un jeu 
«ancien», mais je n'ai découvert ces 
pokes que tout récemment, ce qui m'a 
permis d'aller jusqu'au bout de cette 
aventure.) 
Arkanoïd 2 'Speclrum 48 K) : 
Poke 32646. où x est le nombre de 

36-15 TILT 
mot clé : POK 

Des Pokes 24h/24~ 

vies souhaité. li est recommandé de 
ne pas d~asser 15 pour x. car les vies 
disponibles s'affichant au bas de 
l'écran, à partir de 20 environ, celles­
ci s'affichent alors un peu partout sur 
l'écran! 
Poke 40444,x-1 où x est le numéro 
du tableau suivant souhaité. Je ne sais 
pas encore combien il y a de tableaux. 
Poke 31815,x) et poke 31816,x) pour 
modifier le score à volonté. (Tri­
cheurs !) 

IRON BIRD 
Pour l'Amigaloman (n° 57), dans Les 
Passagers du Vent Il, clique sur la 
gachet.te après qu'lsa ait choisit de tirer 
au fusil. 
Pour Pierre le Cépécîen (n° 57) qui 
nous demande des pokes: 
10 ' YIE AR KUNG FU 
20 MEMORY &3FFF: LOAD 
• KUNGFUO.BlN •,&4000 
30 POKE &40DA,&C3: POKE 
&40DC,&BO 
40 FOR A = &BOOO TO 8007: READ 
A$:POKE A.VAL(•&»+A&): 
NEXT 
50 DATE 3E,0,32,18,8A,C3,DD,40 
60 FOI? B = &4000 TO &400F: 
POKE B,O: NEXT 
70 CALL &400F 

10 ' GREEN BERET 
20 MEMORY &6FFF 
30 LOAD c DATAO.BIN •. &7000 
40 POKE &7160,80 
50 POKE 7161.&BE 
60 x=&BE80 
70 READ A$ 
80 IF A$ =•xx• THEN 120 
90 POKE x, VAL(• & »+A$) 

100x =x+J 
110 GOTO 70 
120 CALL & 7000 
130 DATA 3E,C9.32,3B,25 
140 DATA 3E.00.32,34.14 
150 DATA C3,30.02.xx 
Pour Wasp du fpc (n° 57). la solution 
complète de Blueberry : 
1. est 
2. sud 
3. est 
4. mac Clure 
5. est 
6. est 
7. nord 
8. mac Clure 
9. mac Clure 

1 O. mac Clure 
11. mac Clure 
12. le plan 
13. mac Clure 
14. mac Clure 
15. mac Clure 
16. la dune à droite de mac C/ure 
17. le spectre 
18. le spectre 
19. le spectre 
20. mac Clure 
21. mac Clure 

22. mac Clure 
23. sur le point rond à gauche en bas 
du rocher vertical à droite de l'écran 
24. sur le message codé 
25. sur la tête du cheval 
26. sur le lasso à côté de la main 
27. sur le quatrième dessin à droite de 
l'écran (murailles) 
28. à l'entrée du puits à la base de la 
fumée 
29. sur la lampe 
30. sur le dessin du puits 
31. sur la maison bleue et verte 
32. faire le code ULI en cliquant en 
dessous des trois lettres 
33. sur la main qui pousse le mur. 
Pour Louis (n ° 58), dans Renegade: 
rassure-toi, ta disquette fonctionne cor­
rectement. Le but de cette première 
partie est de tuer M. Big (le chef du 
5• niveau). Quand on y est parvenu, 
on recommence tout mais en plus dif­
ficile (il faut bien que le héros meure : 
dans la 2• partie, tu dois venger la mort 
de ton frère! ... ). Détail amusant: à ton 
deuxième passage. tu collectionnes 
une deuxième série de têtes et ainsi de 
suite. 
Merci à ceux qui pourront me donner 
le moyen d'avoir de vies infinies dans 
Street Flghter sur Amîga 500. 
P.S. ; Pour utiliser les programmes 
"vies infinies• : 
- enregistrer le programme sous un 
nom quelconque 
- le rappeler en mémoire par LOAD 
- insérer la K7 ou la DQ dans le lec· 
leur 
- lancer le tout par RUN. 
P.P.S.: Vive Iron Maiden. 

Nous remerçions Benoît et Mama pour 
leur solution complète du Manoir de 
Mortvielle, Constantion pour celle de 
Man/ac Mansion. Mega Fast et 
David pour celle de la Chose de Gro­
tembourg, Alain pour Tera. Régis 
pour celle de /'Aigle d 'Or, Daniel pour 
la Gu/Id of Thleves, François pour 
Starg/ider U, Frédéric pour Mandra· 
gore, Attilia et Pascal pour Corrup­
tion , Jean pour Histoire d 'Or. 

MISTER POKE 
Sur C 64: Impossible Mission 2 
est un programme particulièrement dif­
ficile, mais avec ce poke vous pouvez 
simplifier les choses en limitant au 
maximum les collisions de sprites. 
Tapez le listing suivant, lancez-le et 
démarrez la K7. 
1 FOR X= 544 TO 619: READ 
Y:C = C + Y: POKE X, Y: NEXT 
2 lF C = 8934 THEN POKE 157, 128: 
SYS 544 
3 PR/NT • DATA ERROR » 

4DATA 
32.104,225.169.11 .141,208,8, 169. 
58,141,209,8, 76 

5 DA.TA 
16,8, 72, 77,80, 169,32,141,100,178, 
141 ,164,190,169, 78 
6 DATA 
141.101 , 178,141,165,190,169,2. 
141,102,178,141,166,190. 76 
7 DATA 
230,159,169,0,141,17,49, 141,23, 
63, 141,138.102, 16,9, 173, 141 
8DATA 
31,63.169.234. 141,18.49, 169.169. 
141.16,49,238,32,208.96 
Rastan Saga est une honnête adap­
tation d'un succès d'arcade. Le pre­
mier niveau de ce jeu est assez facile, 
mais ensuite les choses se gdtent. Si 
vous vous sentez frustrés, vous pou­
vez toujours utiliser ce poke qui vous 
donnera des vies illimitées. Vous le 
lapez, puis RUN et vous démarrez la 
K7. 
1 FOR A =400 TO 457: READ B: 
POKE A,B: NEXT SYS 400 
2 DATA 32,44,247,32,108,245.196. 
163 
3 DATA 141,196,2,169,1,141,201,2 
4 DATA 76,167,2,160,189.141 ,116, 
1 
5 DATA 169,1 ,141 ,117,l,169,88, 
141 
6 DATA 211,2,169,96,141 ,244,10. 
141 
7 DATA 1245.10,76,81 ,3.169.96, 
141 
8 DATA 165,160.189,173,141.7, 
201,76 
9 DATA 26,129 
Sur C 64. Bionic Commando est 
un excellent programme, mais vous 
n'aurez pas beaucoup de chances de 
découvrir les niveaux supérieurs. Voici 
un poke pour obtenir des vies il/lmi· 
tées, ainsi que le temps. Mais même . 
avec cela, il faudra vraiment s'accro­
cher. Vous rentrez ce listing, puis tapez 
RUN. 
1 FOR X =525 TO 580: READ 
Y:C= C +Y: POKE X, Y:NEXT 
2 lf C=5093 THEN POKE 157,128: 
SYS 525 
3 PRINT • DATA ERROR • 
4 DATA 32,86,245,169,24,141.208, 
8,169,58.1 41 ,209,8,76,16,8 
5 DATA 72,77,80. 169,45,141,40, 
16,169,2.141,41.16, 76,0,16 
6 DATA 169,458,141,183,3,169,2, 
141, 184.3. 76, 168,3, 169,165,141 
7 DATA 94,29,141, 188,86, 76,0.5 
Pour terminer voici quelques • cheat 
mode • bien utiles. 
Sur C 64 : pour tricher dans Haw­
keye il suffit de taper VALSSPELER 
dans l'écran de présentation. 
Sur Amiga, dans Cybernoid, taper 
RAISTLIN sur l'écran de crédits, puis 
presser la barre d'espace. Le tableau 
de score apparaît alors avec la men­
tion : Cybernoid cheat mode enabled. 
Vous appuyez sur le bouton de tir pour 
commencer la partie avec des vies illi­
mitées. 
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Druid Il: le plan panoramix 
Alain Huyghues-Lacour, Alias Alan-fa-Gâchette, Alias Prince 
Console, alias Mister Swynghues vous dévoile en exclusivité 
planétaire le plan d 'enfer que vous attendiez tous : 
celui de Druid Il, un logiciel extra-good signé Firebird ! 

Au menu ce mois-ci ; la solution complète et le plan 
de Druid 2, l'un des plus grands jeux d'arcade/ a11en· 
ture de l'année. Même avec tout ça, il faut s'accro· 
cher pour terminer ce jeu, mais cela en vaut la peine. 
Ce plan est valable pour les versions CPC, C 64, 
Spectrum et Amiga. 
L'aventure commence dans les ruines : vous 
devez ramasser des clefs (il va de soi que vous 
devrez vous en procurer tout au long du jeu) 
et, surtout, un « Deathland "· Ensuite, sortez à 
l'ouest. 
Dans le désert il fout ramasser deux sorts : « armour » 

et • invisibi/ity "· Vous allez vers la sortie nord où 
vous attend le prince démon el vous le détruisez en 
utilisant « Deathlond ». Vous reprenez l'autre 
• Deathlond » qui se trouve dans ce .niveau avant 
de sortir à l'ouest. 
Dons le monde du feu, vous prenez les deux 
• resurrection '" Vous en utilisez un tout de suite, 
comme ça si le druide vient à mourir, il renaîtra 
pour reprendre sa quête. Ensuite vous allez com· 
battre le prince démon (avec • Deathland ») et une 
fois qu'il est vaincu vous prenez Io • White orb •. 

® 

Repartez dons le désert et prenez la sortie 
nord. 
Dans le monde des rochers, vous de11ez prendre le 
« create light », puis vous sortez au nord. 
Les cavernes sont plongées dans /'obscurité, utili· 
sez • create light • et tout va mieux. Ensuite prenez 
le • hom •. Vous sortez par le nord, vous voilà 
revenu à 11otre point de départ. Dans les ruines, sor· 
tez à l'est. 
Dons le marais vous pouvez trouver des • Krakens • 
qui vous protègeront dans ce dangereux secteur. 
Sortez au nord. 
A l'est du monde de l'eau se trouve une jetée ; c'est 
là gue le passeur viendra vous prendre pour vous 
emmener dans le château. Pour le faire venir, il faut 
utiliser le• horn ». Mais ne-le faites pas tout de suite 
car vous n'avez pas encore le« Coin• pour le payer. 
Sortez au nord. 
Le monde des champignons est particulièrement 
dangereux. Si un champignon empoisonné vous 
touche, il faut trou11er très vite un antidote. Sortez 
à l'ouest. 
Dans les neiges, vous combattez le prince démon 

•••••• 
Q • • 

• • •• •• • 
C:~J • • 

D • 
• • 

© 

~ • • <D 

• • ® • • • • •· .... • • • • • • • ••• • • • • • • 
• 

®. 
-._ -....,,,. 

qui vous attend sur le pont ou nord, puis les 
statues vivantes. Vous prenez le •coin» et vous 
revenez au monde de l'eau pour appeler le 
passeur. 
Vous voilà enfin dons le repaire d'Arcomentor ; cher­
chez le • resurrection »et utilisez-le immédiatement. 
Ensuite, allez ou nord pour emprunter l'escalier qui 
mène ou premier étage , mois attenHon, un prince 
démon vous guette. 
Au premier étage, de rudes combats vous attendent, 
contre des statues et un Prince Démon. Un« Deoth· 
land. est indispensable. Montez les escaliers ou 
nord. 
En haut du chdteau, vous devez trouver un •tete· 
parl • et un • resurrection •. Faites attention, certains 
endroits du sol sont piégés et aspirent votre éner· 
gie. Lo sortie est à l'est. Vous voilà dons un laby­
rinthe qui n'a pas de sortie. Allez sur le symbole 
magique qui se trouve ou milieu de Tu pièce et utili­
sez • te le port». 
Vous voilà au bout de votre quête, mais toutes sor· 
tes de créatures 11ous attaquent. Et c'est le duel final 
contre Arcomentor, vous pouvez le 11aincre en uli· 
lisant • white orb •. 
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~ votre ordinateur jusqu'à la der­
~ nière vis, il ne trouvera rien si c'est 
~ votre câble Péritel qui a un défaut ! 
i'l Sachez cependant que la répara­
~ lion sera plus rapide avec certai­
.§ nes machines qu'avec d'autres. 
<1> Pour les huit bits, il n'y a aucune 

sécurité. même pour la réparation 
elle-même : certaines pièces com­
mencent à se faire rares. Les PC, 
très répandus. sont relativement 
faciles à faire réparer. Pour des 
raisons d'approvisionnement en 
pièces détachées, les ST sont plus 
rapidement de retour que les 
Amiga. Cette situation est celle 
d'aujourd'hui. Rien ne permet 
d'affirmer qu'e lle restera figée 
dans cette position . Demain, ce 
sera peut-être l' inverse. 
En dernier recours, adressez-vous 
à une boutique de spécialistes . li 
en existe un peu partout qui agis­
sent en un temps record . Mais ce 
n'est pas gratuit. Voici quelques 
adresses pour ces favorisés de 
Parisiens. 
SOS Computer - 8 , rue de la 
Petite Pierre, 75001 Paris (Com­
patible PC) et 50, rue de Roche­
chouart, 75009 Paris (Macintosh) 
SCAP - 62. av. Gabriel-Péri, 
93200 St-Denis (Atari, Amiga) 
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JBG - 63, av. du Maine, 75014 
Paris (Atari, Amiga) 
International Computer - 26, rue 
du Renard, 75004 Paris (Macin· 
tosh) 
SEDT - 2, allée Verte, 75011 
Paris (Atari, Amiga. Spectrum, 
QL). 
li ne s'agit que de boutiques que 
nous avons testées nous-mêmes 
avec succès. La liste n'est donc 
pas complète. De nombreux 
magasins se vantent de délais très 
courts, mais vous êtes les seuls à 
pouvoir nous indiquer si ces affir­
mations correspondent à une réa­
lité. Si vous avez particulièrement 
apprécié la qualité du travail d'un 
réparateur (à Paris comme en 
Province) , informez-nous et nous 
nous ferons un plaisir de publier 
son nom . 

Conserver son matérie l en 
bon état 

Le matériel ne s'abîme que si on 
le maltraite. Les ordinateurs pré­
vus pour fonctionner sur des jeeps 
roulants par vent de sable en plein 
désert existent. Mais ils coûtent 
plus chers ... Fini le temps où l'on 
prétendait que les machines ne 
supportent aucun déplacement ! 

Il n'empêche: une unité centrale 
ou un moniteur risquent fort de se 
souvenir d'une chute de votre 
table vers le sol : 85 cm de trop. 
Avant de brancher, vérifiez le vol­
tage (interdit de rigoler, c'est 
comme ça qu·on a flingué un 
Amlga 1000 à la rédaction de 
Tilt) . 
Le matériel chauffe : avec ou sans 
ventilateur il a besoin d'air. Juste 
pour voir, entourez un moniteur 
de papier d'alu : il ne tiendra pas 
la journée! Alors, évitez de poser 
vos papiers, manuels, boîtes de 
programmes sur le moniteur. Ne 
bouchez pas la sortie du ventila­
teur à l'arrière des PC, ne posez 
rien sur un ST en fonctionnement. 
Ne posez pas de moniteur direc­
tement sur un ro 9: si la machine 
délire, c'est qu'elle a la fièvre. 
Pour les déplacements, pensez à 
mettre les faux disques ou à défaut 
une vieille disquette dans le drive : 
la tête de lecture est l'élément le 
plus fragile. C'est elle qui souffre 
des chocs et des vibrations. Cer· 
laines machines permettent un 
verrouillage logiciel de la tête (ST, 
Mac. commande SHIP sur PC) . 
Evitez fumées de tabac ou autres 
et les poussières. Les disquettes 
de nettoyage pour les têtes de lec­
ture, c'est bien, mais point trop 
n'en faut. Elles sont plutôt déca­
pantes. Si vous les utilisez trop 
souvent, vous risquez de bousil­
ler le matériel. 
Les plus sensibles, ce sont les dis­
quettes: elles n'aiment ni la pous­
sière, ni la chaleur, ni les traces 
des doigts, encore moins les inon­
dations de café ou de coca-cola. 
Evitez-leur les aimants, téléphones 
et autres appareils produisant des 
champs magnétiques. Et si une 
disquette est mauvaise, jetez-là! 
Pas de trombones, n'écrivez pas 
au stylo à bille sur la pochette, 
mais au feutre, plus doux. 
Evitez d'éteindre la machine 
quand une disquette est dans le 
lecteur, évitez absolument d'étein­
dre une machine quand la tête de 
lecture fonctionne. N'enlevez 
jamais une disquette pendant le 
fonctionnement de la tête de lec­
ture. Quand vous changez de dis­
quette, attendez que l'ordinateur 
vous le demande : sinon vous ris· 
quez de tromper l'ordinateur qui 
écrira là où il pense devoir écrin~ 
sans avoir été prévenu du chan- . 
gement de support. Vous pouvez 
assez facilement effacer des don­
nées essentielles. Enfin souvenez· 
vous que la mémoire centrale est 
volatile: sauf remarquables 
exceptions, un travail effectué sur 
une machine n'existe qu'en RAM 

jusqu'à ce que vous demandiez 
une sauvegarde. Si vous éteignez 
brutalement la machine pour aller 
mang~r un morceau, cela risquera 
d'abîmer la disquette dans le lec­
teur, mais surtout cela annulera 
votre travail de la matinée ! 
Ceci dit, 99 % des problèmes 
avec les disquettes surviennent en 
usage normal après un mauvais 
ordre donné à la machine. Clas­
siquement, vous « rangez" vos 
fichiers pour faire des économies 
de disquettes, une seconde d'inat­
tention et vous formatiez une dis­
quette contenant des fichiers uni­
ques. Moralité: pas d'économie 
sur les disquettes et une bonne 
sauvegarde valent mieux que des 
heures de travail et de regrets 
quand il est trop tard. 
Pas d'économies non plus sur les 
étiquettes des disquettes : celles 
qui sont fournies dans les boîtes 
neuves sont prévues pour. En fait , 
n' importe quel autocollant fait 
l'affaire. Jouez des couleurs sur la 
tranche pour les classer par caté­
gories. 
Le stockage des disquettes justi­
fie l'achat d'une boîte, pratique 
mais pas indispensable. En revan­
che, conservez-les toujours (sur­
tout les disquettes 5,25 pouces) 
dans leur pochette de papier spé­
cial et à l'abri de l'humidité, de la 
chaleur et des champs magnéti­
ques. 

Choix des logiciels 
Le micromaniaque débutant n'est 
pas encore arrivé au terme de 
son parcours du combattant, loin 
s'en faut. Certes, l'ordinateur est 
installé, les périphériques sont 
connectés et le joystick s'apprête 
à subir de frénétiques soubres­
sauts. Mais tous les informaticiens 
un tant soit peu expérimentés 
savent bien qu' il ne suffit pas de 
mettre la machine sous tension 
pour qu'elle fonctionne, sauf mira­
cle. Il manque encore au puzzle 
une pièce maîtresse, un élément 
essentiel sans lequel un ordinateur 
ne serait tout au plus qu'un bibe­
lot parmi d'autres à placer sur une 
cheminée ou à ranger dans un 
placard (c'est d'ailleurs là le des­
tin tragique des machines dont les 
éditeurs de logiciels se sont trop 
tôt désintéressés) . Il reste en effet 
à choisir les logiciels - et les bons 
- qui fourniront au microproces­
seur sa dose quotidienne d'octets. 
L'opération est moins simple qu'il 
n'y parait. L'achat de l'ordinateur 
absorbe en général la majeure 
partie du budget que le joueur 
débutant peut consacrer à son 
équipement et le sacrifice financier 
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consenti pour l'acquisition du 
matériel impose une sélection 
rigoureuse des logiciels. Une règle 
évidente s'impose - ne pas ache­
ter de logiciel sans l'avoir vu ou 
essayé au préalable - mais il est 
malheureusement assez rarement 
possible de la mettre en pratique. 
Le meilleur moyen pour celà est 
sans doute d'être Journaliste à Tilt, 
mais ce n'est pas donné à tout le 
monde. Il vous reste heureuse­
ment la possibilité de faire partie 
d'un club ou de compter parmi 
vos amis quelques passionnés de 
micro-informatique. Méfiez-vous 
tout de même des propos souvent 
sans nuances des inquisiteurs 
fanatiques qui n'hésitent pas à déi­
fier leur machine et voudraient 
bien décapiter ses détracteurs. 
La concentration de la distribution 
présente l'avantage d'offrir à 
l'acheteur un choix élargi de logi­
ciels, mais il est en revanche beau­
coup plus rare de pouvoir essayer 
un soft dans un grand magasin 
que dans une petite boutique. Les 
habitants de province sont encore 
plus défavorisés: les boutiques, 
lorsqu'elles existent, n'ont généra­
lement à proposer qu'une poignée 
de logiciels parfois anciens. Les 
sociétés de vente par correspon­
dance sont donc, dans les cas les 
plus dramatiques, le seul recours 
des fans d'informatique isolés. Les 
tarifs pratiqués y sont même par· 
fois plus avantageux que dans les 
boutiques, mais il est alors impos­
sible de voir le logiciel. Comment 
choisir un logiciel sans le voir tout 
en minimisant le risque de se 
retrouver avec un rogaton entre 
les mains? 
Premier conseil : méfiez-vous des 
publicités trompeuses! Les photos 
d'écran présentées dans les pubs 
ne s'accompagnent pas toujours 
de la mention de la version cor· 
respondante du logiciel. Parfois, 
ce sont même les écrans des bor· 
nes d 'arcades qui sont représen­
tés! On peut ainsi s'exposer, par 
excès de naïveté, à quelques 
désagréables surprises. Même 
remarque en ce qui concer.ne les 
photos figurant au dos des boîtes. 
La vigilance s'impose ! 
Deuxième conseil : lire les criti­
ques de logiciels publiées par les 
journaux spécialisés, mais je subo­
dore que vous appliquez déjà ce 
sage précepte puisque vous avez 
Tilt entre les mains. Encore faut· 
il savoir faire l'exégèse des criti· 
ques de Tilt pour en tirer le béné· 
fice maximum. Les testeurs de Tilt 
ne sont pas infaillibles et leur juge­
ment est nécessairement empreint 
d'une certaine ~ubjectivité, ce qui 
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est souhaitable par ailleurs. La 
notation d'un jeu n'a rien 
d'absolu: nous évaluons subjec­
tivement chaque version d'un soft 
par rapport à l'ensemble de la logi­
thèque existant au moment du 
test pour sa machine. Les notes 
des softs peuvent subir une cer· 
taine dévaluation entre le moment 
de leur sortie et celui de la reprise 
quelques mois plus tard dans le 
cadre d'un dossier. La sortie de 
logiciels se distinguant par le 
caractère exceptionnel de leur réa­
lisation ou de leur scénario vient 
périodiquement remettre les pen-

utilisateurs qui choisissent leurs 
logiciels dans des revues étrangè­
res rencontrent souvent de sérieux 
problèmes pour se les procurer en 
France. Il y a seulement deux ans, 
trouver à Paris plus de vingt logi· 
ciels de jeu pour PC relevait de 
l'exploit. De plus, les rares bouti­
ques important directement ces 
logiciels les vendaient fort chers, 
parfois près de 1 000 F ! Depuis, 
la distribution s'est structurée, Je 
marché s'est organisé, et s'il reste 
encore nombre de logiciels introu­
vables en France, l'approvisionne­
ment du marché s'est nettement 
amélioré. Les importateurs assu­
rent en outre de plus en plus fré­
quemment la traduction des 
manuels, comme la loi les y 
oblige, et il vaut parfois mieux, si 
l'on ne connait pas l'anglais, atten­
dre une version traduite plutôt que 
se précipiter sur un logiciel dès sa 
sortie en boutique en import paral­
lèle. Ne pas oublier que certains 
logiciels de CAO. MAO, de DAO. 
voire d'Etienne Daho, ne sont pas 
utilisables sans lecture et compré­
hensions du manuel. Les logiciels 
dont les perspectives de diffusion 
sont restreintes bénéficient rare· 
ment d'un effort de traduction. 
Dans certains cas, il vaut donc 
mieux être vigilant lors de l'achat 
et s'assurer que la notice est bien 
rédigée en français (ce qui n'est 
possible qu'en boutique). · 

. Nous avons précédemment évo-
~--.... qué les d ifficultés d'approvisionne-

ment rencontrées par les habitants 
"Gif ~I de province dont l'unique recours 

est souvent l'achat de logiciels par 
correspondance. Les sociétés de 
VPC offrent généralement toute 
garantie de sérieux, mais il arrive 
exceptionnellement que les délais 
d'envoi de certains logiciels soient 
très longs. Il est en effet tentant 
pour une société qui pratique la 
VPC d'allécher le client avec un 
catalogue bien fourni qui ne cor­
respond pas forcément à l'état de 
ses stocks. Lorsque ces sociétés 
disposent d'un serveur télémati· 
que. les commandes peuvent être 
passées par Minitel. En revanche, 
nous vous déconsei llons forte­
ment d'acheter par correspon­
dance des logiciels d'occasion pro· 
posés par des particuliers dans les 
petites annonces publiées dans les 
journaux spécialisés. Trop de 
fanatiques de micro, croyant faire 
une bonne affaire, se sont fait 
pigeonner par des aigrefins qui ont 
bien évidemment disparu après 

dules à l'heure. Il faut par ai lleurs 
ne pas ce contenter de juger un 
jeu à partir des photos d'écrans 
que nous publions. Celles des ver­
sions ST et Amiga du simulateur 
de vol Jet de Sublogic sont en tout 
point identiques, alors que l'ani· 
mation de ce programme est 
catastrophique sur ST et très 
bonne sur Amiga. Méfiance, les 
exemples sont nombreux, et on a 
pas encore ,trouvé le moyen de 
présenter des photos d'écran ani­
mées dans Tilt (nous étudions 
d'ailleurs sérieusement cette ques­
tion). Ah , j'all'ais oublier. Où sont 
les nouveautés, sinon dans les 
salons? Les manifestations consa· 
crées à l'informatique se multi­
plient comme des lapins, profitez· 

· en pour aller vous-même tester 
des logiciels! 

Achat des logiciels 
Choisir les logiciels est une chose. 
les acheter en est une autre. Les 

réception du paiement sans ren­
voyer les softs promis. Les moins 
malhonnêtes de ces escrocs se 
contentent d'.ailleurs de renvoyer 

des copies de logiciels piratés, ce 
qui n'est guère mieux! Vous pou­
vez également acquérir à peu de 
frais des logiciels en freeware. Les 
programmes de jeu en freeware 
sont généralement assez lamenta· 
bles, mais il existe de forts utiles 
utilitaires distribués par ce moyen. 
Vous pouvez en obenir auprès de 
magasins comme Scap (ST et 
Amiga, 62, rue Gabriel-Péri, 
93200 St-Denis. Tél.: 42 43 22 
78), AB Soft (PC et Mac, 27, rue 
Montévidéo, 75016 Paris) ou Sta· 
tion Informatique (ST et Amiga, 
2, rue Piémontési, 75018 Paris. 
Tél.: 42 55 14 26). Les posses­
seurs de Thomson ont, quant à 
eux. intérêt à s'adresser au Club 
Thomson (19, avenue Dubonnet. 
BP 25. 92403 Co urbevoie 
Cedex. Tél.: 47 88 51 45). 
Com~e chacun le sait, le piratage 
de logiciels constitue une source 
d'approvisionnement très impor· 
tante quoique illégale. La loi du 
3 juillet 1985 n'autorise que la 
copie de sauvegarde à usage per­
sonnel, c'est pourquoi nous 
n'insisterons pas sur cette question 
dont nous avons abondamment 
débattu dans le numéro 61 de Tilt. 
Mais même s'il a été judicieuse­
ment choisi et légalement acquis, 
un logiciel peut encore vous réser­
ver quelques désagréables surpri· 
ses. li y a d'abord les problèmes 
de compatibilité. Imaginons un 
instant un utilisateur d'Amstrad 
PC 1512, par exemple, achetant 
la version de Ghostbuster destinée 
aux compatibles PC. La pauvre 
victime a beau savoir que les fan­
tômes sont souvent invisibles, e lle 
risque de sombrer dans le déses­
poir en contemplant la noirceur 
obstinée de son moniteur. le cas 
n'est pas isolé: il arrive encore que 
certains logiciels pour PC ne 
soient pas compatibles avec tou­
tes les machines. Nous ne revien­
drons pas sur les problèmes ren· 
contrés par les utilisateurs d'Atari 
ST au mom1ent de l'introduction 
des nouvelles ROM et des nou· 
veaux lecteurs de disquettes, le 
courrier des lecteurs a déjà suffi­
samment Insisté sur ces questions. 
Et si je surprends un possesseur 
d'Amiga à ricaner ironiquement 
des malheurs des joueurs sur ST, 
je me ferai un plaisir de lui rappe­
ler que les mêmes problèmes se 
sont posés pour sa machine. au 
mome nt du passage de 
l'Amiga 1000 à l'Amiga 500. Que 
faire dans ces cas? Vous êtes bien 
entendu tout à fait en droit d 'exi­
ger, auprès du revendeur ou du 
distributeur. le remplacement_gra­
tuit de votre programme. 
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bU prix 
UNITÉS CENTRALES 
n CONFIGURATIONS 
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 _ 14 790 f 

PÉRIPHÉRIQUES 
Des produits testé.s, le plus grand choix. 
LECTEURS Genlocker vidéo camp. exl. 
3111 interne A 2010 1690 F GST30 3390 F 
3112 externe A 1010 1390 f Genlocker + encoder ext. 
5'114 ext. + offichoge 2190 f GST 1000 14900 F 
31/2 ext. + affichage 1790 F Encoder PAL EPAL 1590 F 
MONITEURS Interface vidéo comp. 
Monochrome HR A 2024 NC PAL A 21l32 790 F 
Couleur HR 1084 S 2990 f Coméro HV 720 3350 F 
Couleur HR Objectif SCHNEIDER 950 F 
remon. A 2080 4490 f Zoom COSMICAR 4450 f 
Couleur mulri synchro 7490 f Statif ROHEN 1800 F 
EXTENSIONS Tablette Eos~/500 4590 F 
512 Ko interne A 501 1490 F Tablette EosMOOO 5390 F 

Grophiscope Il PROMO 1000 F 2 A'D externe OKo 1700 f 
l,S Mo inl. sons mérnoie 2100 F TOOle graph. CRP A4 4490 F 
2 Mo interne A 205812 6510 F lcble groph. CRP A3 8490 F 
DISQUES DURS Tobie lloç. A4 ANGALIS 11990 F 
20 Mo externe + coor. Tobie lloc. A3 ANGAUS 
A/.llGA A 500 6990 F Scanna CANON A4 
20 Mo interne + conl. Scanner CANON A3 
PC A 2092/PC 5060 6150 f Souris 
20 Mo interne + cont. Crayon oprique 
éMIGA A 2092/A 2090 6150 F TÉLÉMATIQUE 
EMULATEURS Modem DTL 3000 
PC XT + lecleur 5"114 Modem OATAPHON 
A 2088 D 5600 f S 21-23 D 
PC AT + lecreur 3112 Émulo!eur ARCHOS 
A 2086 0 NC Émulo!eur fW,IJTH 
GRAPHIQUE/VIDÉO Êiruloleur DIGA 
Oigiview 1990 F SON 
home grobbei NtB 8890 f Interface Midi 
home grobbei couleur 9350 f Perfect soond 
Riile électronique 2690 f Pro Midi studio 
Genloçker vidéo camp. in!. Sound sompler 
A 2300 NC Visuel Aurai 

IMPRIMANtES 
CITllEN LC 24 10 
120 0 1850 F AMSTRAD 
LSPlO 2 790 F Dt.IP 3160 
MSP 15 4590 f OMP 4000 
STAR LO 3 500 
LC 10 2490 f EPS ON 
LC 10 cooleui 2950 f LX800 

les 
promos 
AMIGA 500 

NC 
11560 F 
15120 F 

270 F 
NC 

6400 F 

3990 F 
1190 F 
1490 F 
990 F 

520 F 
990 F 

1590 F 
990 F 

2490 F 

-t" moniteur couleur 1084 F 
-t" extension 512 K 

~ f4·X·1·)! 
AMIGA 500 

-t" moniteur couleur Printel 
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~le 
bUchoix 
LES LOGICIELS 
Toutes les nouveautés, tous les titres, liste 
complète : 361 S AMIE. 
GRAPHIQUE/VIDÉO 
Aeg1S Urow + 
Aegis lr11poc1 
Aegis Video Tiiier 
Animale 30 
But cher 
CAO 30 
Oeluxe Point Il PAL 
Deluxe Print 
Deluxe Vidéo 1.2 
Oigipoinl 
Oynomic CAO 
Grobbit 
Page flipper 
Photon Point 
Printmaster + 
PRO Vidéo 
Sculpt 30 
Silver 
TV Show 
Vidêoscape 30 
LANGAGES 
Azlec C Camp. 
Climore 
lottice C 4.0 
Moero Assembleur 
MCC Poscol 
True Basic 
MUSIQUE 
Aegis Audiomoster 
Aegis Sonix 
Oeluxe Music 
Or T'S 
Oynomic Drum 
future Sound 
lnston1 Music 
Musk Stuaro 
Synthio 
X l.\usic 
BUREAUTIQUE 
DB Mon 
Page Setter Fr. 
Professional Page 
ProWrite 
Scribhle 
Superbose Pro 

LES LIVRES 

1899 f 
1699 F 
1400 f 
1299 f 
339 F 

1490 f 
650 f 
900 F 
950 F 
500 f 

1100 f 
199 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 

1184F 

590 F 
790 f 
800 f 

1990 f 
450 F 

2000 f 
293 F 
399 f 
950 F 
950 F 

1439 f 
1690 F 
3690 F 
1120 F 

. 750 f 
1490 f 

Amozing Compuling 4 S f 
AmigoBosk 249 F 
Hordwure Ref. !.looool 295 f 
Progrommes's Hond>oolc 1 295 f 
Programmei's Hondbook Il 295 F 
Sound and Graphies 240 F 
AmigoOos manuel Fr. 199 F 
AmigoDos Référence 149 F 
AmigoWorld 4 5 F 
Bien Débuter Amigo 149 F 
Clefs pour Amigo 195 F 

Textuoft + V 1.3 
VIP Professionol 
Vizawrite 
JEUX 
Borborions 
Arkonoïd 
Arkonoid Il 
Ferrari Fl 
J~pnne d'Arc 
Explora 
fC1e1y Iole 
Capone 
Xenon 
Zoom 
Super ski 
Tonglewood 
Sub Sortie 
King of Chicago 
Buggy Boy 
Destroyer 
!ce Hockey 
Pondoro 
8ionic lommondo 
Gorrison 
Spoce Rocer 
Chess /.\ 2000 
Bermude Proied 
Iron lord 
Mocodom Bumper 
Porls of Coll 
Roodblosrer 
The Three S!ooges 
Paladin 

MOUVf.lUtlS 
Pow 
Romb Rusler 
Spoce Honier 
lsp Hong On 
Enduro Racer 
V'llen 
Conier Comlllllnd 
Cofifornio Gomes 
Plotoon 
Ullirilo IV 
Arche Cp1 Blood 
Menace 
Summer Olympiod 

Intuition 
Langage J.lachine 
Romkemel Alanuœ 
Trucs el Astuces 
Trucs el Astuces (disk) 

300 F 
1400 F 
1490 f 

250 f 
245F 

Il( 
260 F 
300 r 
350 F 
~F 
250 F 
220 F 
250 F 
230 F 
250 f 
290 f 
290 f 
250 f 
320 F 
220 F 
250 F 
250 F 
250 r 
200 F 
260 f 
285 F 

NC 
NC 

380 f 
NC 

295 F 
320 F 

NC 
NC 
NC 
NC 
NC 

230 F 
290 F 

NC 
260 F 
280 F 

NC 
220 F 
220 F 

350 F 
199 F 
195 f 
199 F 
120 F 
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Les utilisateurs de PC - et, dans 
une moindre mesure, les autres -
sont également confrontés à un 
autre problème, souvent causé 
par les méthodes de protection 
acrobatiques mises en place par 
les éditeurs de softs de jeu. Dans 
certains cas, la notice vous met en 
garde et vous demande de faire 
immédiatement une copie de sau­
vegarde du jeu. De nombreux 
jeux sur PC ne peuvent fonction­
ner plus d'une fois avec les dis­
quettes originales, et il faut impé­
rativement se servir de copies (nul 
besoin de copieur dans ce cas 
puisqu'il suffit d'utiliser la com­
mande « Diskcopy » du DOS). 
D'une manière générale, il vaut 
mieux réaliser des copies des jeux 
ou des logiciels les plus précieux, 
comme la loi l'autorise. Seulement 
voilà : la plupart des logiciels sont 
protégés, et donc impossibles à 
copier par les méthodes usuelles 
(fonctions de copie de systèmes 
d'exploitation). Le recours aux 
copieurs s'impose pour venir à 
bout des protections ré\ives. 
Quand vous achetez un copieur, 
vérifiez qu'il s'agit bien de la der­
nière version, faute de quoi vous 
ne viendrez pas à bout des protec­
tions les plus récentes. Les métho­
des de protection el de déplom­
bage se livrent, en effet, à une 
course sans répit. Les copieurs 
n'étant ni universels, ni infaillibles, 
il vaut mieux en avoir plusieurs 
pour augmenter les chances de 
réussite. Mais veillez à ne pas fran ­
chir la fragile frontière qui sépare 
copie légale et piratage! 
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Dernier obstacle avant l'extase: 
les «virus» informatiques qui 
répandent le trouble et la paranoïa 
chez les joueurs et détruisent insi­
dieusement les données stockées 
sur leurs disquettes. Le processus 
est bien connu. Une disquette 
« infectée» comporte un petil pro­
gramme qui vient discrètement se 
loger dans un recoin obscur de la 
mémoire centrale de l'ordinateur, 
et qui se recopie sur les autres dis­
quettes introduites dans le lecteur 
lors de la même session. Le virus 
ne se manifeste pas immédiate­
ment, mais après un certain temps 
d'incubation. Il ne réagit qu 'après 
un certain nombre d'utilisation ou 
lors d'une conjonction particulière 
d'événements informatiques. Son 
action, plus ou moins violente 
selon la volonté de son concep­
teur, va de l'affichage d'un simple 
message annonçant que la dis­
quette a été infectée à la destruc­
tion pure et simple de données. 
Comment en venir à bout ? La 
prévention est certainement la 
plus efficace des méthodes. Il 
s'agit d'éviter la contagion en écar­
tant les disquettes de provenance 
douteuse (réseau pirate, par 
exemple) et en mettant en qua­
rantaine celles qui sont suspec­
tées : éteindre , si possible, l'ordi­
nateur après chaque utilisation 
d'un programme pour éviter la 
transmission du virus sur d'autres 
disquettes (attention. un si mie 
« reset » n'est pas toujours suffi­
sant!) Tous les types de disquet­
tes possèdent un dispositif « méca­
nique" de protection qui est censé 
interdi re, lorsqu'il est enclanché, 
l'écriture accidentelle de données 
sur le support. Cette protection, 
efficace dans le cadre d'une utili­
sation normale de l'ordinateur, 
peut être aisément transgressée 
par des virus particulièrement 
vicieux qui viendraient changer les 
bits de contrôles renseignant la 
machine sur la présence ou 
l'absence de protection. Victime 
d'un leurre, l'ordinateur peut 
«croire» que la disquette n'est pas 
protégée et y inscrire le fameux 
virus. L'utilisation de« disquettes­
vaccin » n'est pas toujours la pana­
cée. Tel pigiste de Tilt, ce croyant 
bien inspiré en utilisant une dis­
quette de «-désinfection » fournie 
par quelqué de nos concurrents, 
se souviendra longtemps de la 
destruction d'un tiers de sa collec­
tion qui s'ensuivit. D'autres lec­
teurs nous ont fait part de la 
même mésaventure: en informa­
tique comme en biologie, le 
remède peut être pire que le mal !! 
Puisse malgré tout l'énumération 

des malheurs potentiels qui vous 
guettent ne pas vous décourager 
définitivement de constituer une 
bonne logithèque . 

Se constituer une logithèque 
Jeter les bases de cette logithèque 
pose souvent problème. Lorsque 
le micro-ordinateur vous a été 
livré, vous avez généralement 
reçu en même temps votre pre­
mier logiciel. Pour ne pas le lais­
ser s'ennuyer seul sur son étagère, 
il faut lui apporter des compa­
gnons. Nous avons vu comment 
et où il était préférable de se les 
procurer au meilleur prix. Mais 
lesquels choisir ? Le nombre 
impressionnant de jeux testés 
dans les revues spécialisées sème 
le doute dans les esprits non aver­
tis. Dans l'expectative, si vous ne 
savez pas vraiment ce que vous 
désirez, n'hésitez pas à acheter des 
compilations. 
Elles réunissent sur une seule dis­
quette ou une seule cassette plu­
sieurs jeux qui, bien que n'étant 
plus d'une actualité brûlante, ont 
été des succès de vente. Propo­
sées pour une somme modique. 
elles vous familiariseront avec les 
différents styles: action , arcade, 
aventure, etc. Vous pourrez 
ensuite choisir parmi les nouveau­
tés les jeux qui se rapprochent du 
genre qui vous aura le plus pas­
sionné. Les principes de base des 
jeux ne se renouvellent en effet 
que lentement. L'évolution ne se 
fait qu'insensiblement et dépend 
autant des capacités des machines 
que de la dextérité des program­
meurs. 
Certaines reprennent des titres 
d'un seul éditeur, d'autres allient 
des programmes de diverses pro­
venantes. Les Anglais sont des 
bons spécialistes en ce domaine. 
Si vous ne jurez que par les pro­
duits français, vous pouvez tenter 
les compilations thématiques sor­
ties par lnfogrames, voire celles de 
FIL .. Les compilations sont plus 
ou moins intéressantes selon les 
machines. Les huit bits (Amstrad 
CPC, C 64, Thomson, Spectrum) 
sont bien pourvus pour vraiment 
pas cher. Les PC sont relative­
ment bien approvisionnés par le 
freeware. Pour Amiga, les com­
pilations sont encore rares, mais 
elles devraient bientôt se faire plus 
fréque ntes. Les possesseurs 
d'Atari ST ont de la chance: leur 
machine est celle autour de 
laquelle les éditeurs se battent 
avec le plus d'acharnement. Les 
compilations sont donc nombreu­
ses. Voici quelques titres en guise 
d'exemple: 

Computer Hits disquette CIEP 
avec Deep Space , Little Compu­
ter People, 1-facker Il , 
Action ST de Star Gomes avec 
Def/ektor, North Star, Trait BIO?.er, 
Fiue Stars de Ocean avec Barba­
rian (Palace) Crazy Cars, Ram­
page, Wizzbal/, Enduro Racer. 
Le Mega Pack de Tyne Soft avec 
Winter Olympiad 88 (bon). Plu­
tos. Mouse Trop , Frost Byte , 
Blood Feuer et Second out (ce 
dernier titre franchement mau­
vais). 
Le meilleur vient avec Triad de 
Triad qui réunit trois excellents 
programmes, Starglider, Defender 
of Th e Crown et Barbarian de 
Psygnosis. 

Découvrir de nouvelles 
applications 

Jouer est une façon agréable de 
faire connaissance avec son 
micro. On glisse la disquette dans 
la fente du lecteur et le miracle 
s'accomplit. Le micro est capable 
de tout. Il vous transporte dans le 
passé, dans le futur , aux confins 
de l'univers, au fond des océans, 
en image et en musique. Vous 
devenez le héros tout-puissant 
investi des missions les plus dan­
gereuses. C'est alors que, harassé 
par tant de mutations, le corps 
endolori, vous revenez à la réalité. 
Mon micro serait-il uniquement un 
coffre à jouets électronique? Que 
non ! Il peul servir à des activités 
autres que ludiques : traitement 
de texte, création musicale et gra­
phique , publication assistée par 
ordinateur, programmation , ges­
tion de fichier, télématique .. . 
N'allez pas croire que ces diffé­
rents domaines d'application sont 
réservés aux pros, à ceux qui sont 
déjà largement initiés à l'informa­
tique. Cependant, quelques con­
naissances de base sont souhaita­
bles. Par exemple, entrainez-vous 
au maniement des commandes 
du systèmes d'exploitation . C'est 
essentiel pour être capable de faire 
face aux impondérables. Le débu­
tant se heurte toujours à des pro­
blèmes de mise en route, de con ­
figuration du système (sur PC), de 
formatage de disquettes, de con­
figuration d'imprimantes, etc. 
En premier lieu, il est bon d'opé­
rer un choix adapté à vos besoins, 
au type de machine sans oublier 
le budget dont vous disposez pour 
l'achat tant des logiciels que des 
matériels périphériques. Car le 
problème est que toutes ces acti­
vités impliquent l'acquisition de 
périphériques. Traitement de 
texte et PAO nécessitent une 
imprimante, la création graphique 



~les 
bU prix 
UNITÉS CENTIMES 
520 STF 512 Ko RAM+ l le<!eur 3"112 DfDD_ 3490 F 
520 STFC 520 STF + moniteur bosse et 
moyenne résolution couleur. SM 1425 5490 F ' 
1040 STF 1024 Ko RAM + l le<leur 3"112 DFDD-4490 f 
1040 STFM 1040 STF + moniteur houte 
résolution mono. SM 124 5990 f 
1040 STf C 1040 STF + moniteur bosse et 
moyenne résolution couleur. SM 1425 7 490 F 
MEGA ST 2M 2 Mo RAM+ l le<!eur 
3112 DFDD + moniteur SM 124 11800 F 
MEGA ST 4M 4 Mo RAM + ! lecteur 
3'112 DFDD + moniteur SM 124 15300 f 

PÉRl,HjRIQUES ·· 
Des produits testés, le plus grand choix. 
LECTEURS 
3112 externe Sf 314 1790 F 
3112 externe ŒMAHA 1490 f 
5"114 exteme ŒMANA 1990 F 
MONITEURS 
Monochrome SM 124 1490 F 
Couleur Sc 1425 2490 f 
Monoduome A3 NC 
Moltisyndiro bosse 
et haute résolution 6990 F 
EXTENSIONS 
512 Ko pour 520 STF NC 
2 Mo pollr 1040 STF 3390 F 
DISQUES DURS 
20 A\o exteme SH 205 4490 F 
20 Mo interne SUPRA NC 
50 Mo exteme LfAOMAN NC 
ÊMUlATEURS 
MAC AIADIN 2490 F 
PC PCDITTO 790 F 
VI DEO 
Digitaliseur RfALTISER 1790 F 
Olgitoliseur PRO 87 2870 f 
Genlocker vidéo GST 30 3490 F 
Genlocker PRO GST lfXXl 15200 f 
Codeur PAL 2600 F 
Filtre électronique NC 

· IMPRIMANTES 
CITIZEN 
noir 1850 F 
LSP 10 2790 F 
MSP 15 4590 f 
STAR 
LC 10 2490 F 
LC 10 couleur 2950 F 

les 

Coméro HV 720 
Objectif SCHNBDER 
Zoom COSAIKAR 
Statif ROHEN 
Hondy Scanner 2 gris 
Hondy Scanner 16 gris 
GRAPHIQUE 
Sco1111e1 CANON M 
Tobie groph. CRP M 
Table groph. CRP A3 
Tobie troç. ANGAUS A3 
INTERFACES 
16 sorties logiques 
4 sorties onologjques 
8 entrées 8 sorties !cg. 
4 sorties relais 
1 entrée 1 sortie onolog. 
Free boot 
Inverseur mono couleur 
lnterloce 4 jooeur5 
SON 
ST Replay 
Pro sound des~ner 
TÎLÉMATIQUE 
Modem 
Emukom 

LC 74 10 
AMSTRAD 
DMP 3160 
OMP 4000 
LO 3500 
EPSON 
LX 800 

~ promos 

3350 F 
950 F 

4450 F 
1800 F 
3990 F 

NC 

11560 F 
4490 F 
8490 F 
11990 f 

500 f 
700 F 
550 F 
650 F 
550 F 
350 f 
250 F 

79 F 

690 F 
790 f 

1990 F 
750 F 

4990 f 

2290 F 
3995 F 
3990 F 

2690 f 

. 

520 STF 
_... m«1niieur couleur W.r.A~t~·,X~· l._• J ... i. 
~ Pr1ntel ,: 111·- -

0 STF 
m«1niteur couleur fL~~~·~X._· ~~·J ... j~ 
Pr1ntel ,: ··- - -
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~le 
6iU choix 
ACCESSOIRES 
MANffiES Moniteur 
Ouick shot 2 60 F Imprimante 
Ouick shot turbo 135 F RANGEMENT 
Speed king 110 F 10 disk 3' 112 35 f 
Professionol 15Sf 10 &k s· 114 45 F 
WICO commond 285 F 50 dsk 3' 112 90F 
PROTECTION (housse 50 disk s· 114 90 F 
toile plastique) l OO disk 3' l/2 125 F 
Clavier 70 f 100 disk s· 114 125 F 

COllSOMMAiLES 
DISOUEmS OISQUffiES 

3" 112 SFDD 3" 112 DFDD 
PAR 10 = 89 F f 

PAR 100 =.so 
PAR 10 == 100 F f 

PAR 100 = C)OO 

DISOUErTES DISQUETTES 

3" DFDD 5" 114 DFDD 
PAR 10 = 190 F f 

PAR 100 = \ gOO 
PAR 10 = 40 F f 

PARIOO= \50 

LES LOGICIEtS 
Toutes les nouveautés, tous les titres, liste 
complète : 3615 AMIE. 
COMPTABILITÉ ZZ Rough 490 f 
Compta Jaguar 1950 F ll Oroft 780 f 
le comptable 485 F Eosy Drow 2 730 F 
(ompto J.IEMSOFT 1550 F CAO 30 380 f 
GESTION DE FICHIERS PAO 
Ootomot 375 f Fleel Street Editor 990 F 
Superbose 950 f Publishing Portner 1770 f 
Supe1base PRO 2450 F Time Wark 990 F 
TABLEUR 

ÉDUCATIFS K Sj>ieod 650 f 
CalcOOlOI 2 875 F A Io découverle de Io vie 213F 
VtP l'lofessionol 2050 f Soc Géo l" term. 226 f 
TRAITEMENT DE TEXTE Bac moths (B) I" lorm. 226 F 
Beckerîext 725 F Boc maths ((. E) l" lerm. 2Z6 f 
Sigmun Il 1475 f Boc maths (D) 1" term. 226 F 
Rédooeur 480 f Bollode ou pcFi5 

UTILITAIRES de 8ig Ben 213F 
PC Ditto 711.J F Ballade outre Rhin 213F 
Y.Nist 368 F Bosse des maths 5° 221 F 
K Swilch 2 295 F Enigme à Madrid 21H 
MUSIQUE Enigme ô Munich 213 f 
(reotor 2475 F fooctions el compt&es 260 F 
EZ Trock 640 f Gëomélrie 260 F 
Music Cons. set 249 F le hoceur 260 f 
Music studio 31Sf Maths 2 à 6 260 F 
LANGAGES Objectif Europe ou fronce 21H 
GFA Basic 3.0 725 F Objectif monde 1 ou 2 213 F 
lnleljlléleui ( 325 F Rody Mastico 175 F 
Lettice 990 F JEUX MOUYlt.UllS 
Ptofimot 485 F Jeanne d'Alc 245 f 
GRAPHIQUE t VIDÉO Buggy boy 213 F 
film Oirecto1 590 F Thunder cals 220 f 
Art Oiredor 490 f Jet 399 F 
Ouonh.rm Point 275 F Skull 245F 
C yber Studio 850 F Overlonde1 220 f 
Aegis Animotor 565 F Arkonoïd 11 195 F 
Spectrum 512 650 F Mickey Mouse 220 F 
GFA Artist 495 f lords of Conqucst 250 F 
Degos Bile 220 F Oiseclor 250 f 

LES LIVRES 
8ie;débute1 sur sr . 129 F Le livre de l'IA i]9 F 
Bien débuter SUPERBASE 149 f le livre de 1 si Wo1d + 299 f 
C sur ATARI ST 165 f le livre du GEM 179 F 
Dél'eioppei en GFA 299 f le livre du GFA Basic 199 F 
Du Basic ou C 149 f Disquette et disque dur 179 f 
Graphismes en 30 179 F Musique et MIDI 149 F 
Graphismes el sons 149f Pceks et pokes 129 F 
Lo bible de l'ATARI 199 F Trucs el o.stuces 149 F 
le langage machine 149 F Trucs el astuces en GFA 269 f 
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aussi, mais un bon moniteur, cou­
leur de pnHérence, apportera plus 
de gaieté à vos images. A priori, 
on ne peut donc pas dire quel est 
le périphérique le plus indispen­
sable. Il n'empêche que le moni­
teur garde la première place (voir 
dossier Tilt Bis 57H), suivi sans 
contestation par l'imprimante (voir 
dossier Tilt 58H). 

Traitement de texte 
et imprimante 

L'imprimante est un matériel rela­
tivement onéreux (à partir de 
1 500 F jusqu'à plus de 60 000 F) 
et, à moins de vous consacrer 
exclusivement à la rédaction de 
vos oeuvres littéraires, vous allez 
reculer la décision d 'achat (voir 
dossier imprimantes dans Tilt 
58H) . On aurait tendance à pen­
ser qu'une imprimante en vaut 
une autre à partir du moment 
qu'elle imprime. C'est sans doute 
vrai pour des modèles bas-de­
gamme (moins de 3 000 F). 
Mais il faut bien se renseigner dès 
que l'on consent à investir une 
somme plus importante. ~e ren­
seigner signifie qu'il faut décorti­
quer les documentations. mais 
vous devez surtout demander un 
test d'impression avec le même 
ordinateur que le vôtre. Et appor­
tez dans tous les cas votre logiciel 
de traitement de texte ou de PAO. 

Programmation 
La programmation reste l'activité 
cérébrale de l'informatique. On 
peut dire que c'est la plus ingrate 
ou la plus passionnante puisque 
vous êtes obligé de vous impliquer 
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corps et âme. Un bon conseil : ne 
VOUS lancez pas dans ('écriture dès 
que vous avez fini d 'installer le 
matériel ; plongez-vous dans la 
lecture d'ouvrages simples, à 
caractère général. et qui abordent 
les grands principes. Une autre 
voie conseillée consiste à taper des 
listings afin de se familiariser avec 
les instructions, aussi pour appré­
hender par l'exemple la construc­
tion d'un algorithme. La copie de 
listings est également un excellent 
moyen de se servir de l'éditeur de 
texte et, pourquoi pas, de se fami­
liariser avec les touches du clavier. 
Quel langage pour débuter? Le 
Basic a l'avantage d'être livré avec 
la machine, il n'est pas le plus dif­
ficile d'accès. Et surtout, il est 
interprété, ce qui a pour consé­
quence de raccoucir le délai entre 
la phase d'écriture du programme 
et son exécution. Pascal est un 
bon langage même s'il demande 
une plus grande rigueur de pro­
grammation. Quant à !'Assem­
bleur, ou langage machine, atten­
dez quelques temps avant de vous 
y mettre. Car une bonne connais­
sance de la machine, du jeu d'ins· 
tructions du microprocesseur et de 
sa mémoire , est obligatoire. 

Création musicale 
Vous commencerez par exploiter 
les ressources de la machine en 
écoutant les couinements et cli-

. quetis qu'elle émet grâce à son 
chip sonore. Or, la tendance 
actuelle est à la prolifération des 
expandeurs et synthétiseurs con­
nectables via la prises MIDI de 
l'ordinateur (voir l'actuel dans Tilt 

~IJEL 
Bis 59H) . Un expandeur est un 
synthé pourvu de clavier. Même 
si votre machine est dépourvue 
d'interface MIDI, il existe dans le 
commerce des interfaces adapta­
bles (au alentour de 600 F) ·que 
l'on trouve dans des boutiques 
spécialisées. Avec la création 
musicale, la notion de périphéri· 
que prend tout son sens. C'est à 
se dPmander si l'ordinateur n'est 
pas lui-même un périphérique. En 
fait , non, parce qu'il joue le rôle 
de coordonnateur. de chef­
d'orchestre. Il existe maintenant 
un bon nombre de studio d' enre­
gistrement utilisant l'informatique. 
Mais, Je prix des matériels reste 
très élevé et dépasse largement la 
centaine de milliers de francs. 
Voyons les logiciels, notamment 
les samplers. Ils traitent les sons 
numériquement. Ceux-ci sont 
envoyés sous forme analogique 
puis traduits, découpés en valeurs 
numériques et mémorisés. Un 
bon sampler ne se contente pas ce 
cela : il joue, déplace des parties 
sonores, les inverse, et modifie 
tous les paramètres tels que la 
vélocité, la fréquence d'échanti l­
lonnage. etc. Là encore, soyez 
attentif quant au choix du logiciel 
et surtout vérifiez sa compatibilité 
avec d'une part l'ordinateur et 
d'autre part avec les instruments 
que vous envisagez d'acquérir par 
la suite . 

Création graphique 
Le domaine est vaste et a été lar­
gement défriché: toutes les 
machinés disposent de logiciels 
aux qualités inégales. Mais l'on 
assiste, avec l'apparition des 9rdi­
nateurs 16/ 32 bits, et avec les car­
tes VGA des PC sans oublier le 
Macintosh II, à la prolifération de 
softs de grande qualité qui sont en 
fait redevables de la qualité des 
circuits graphiques. Les huit bits 
sont largement dépassés du point 
de vue technique (faible résolu­
tion, limitation de couleurs). Vous 
pouvez trouver tout de même 
votre bonheur en sachant que 
vous ne devez pas espérer tirer 
plus que ce qu'offre la machine. 
A priori, on serait tenté de croire 
que tous offrent des possibilités 
identiques. Pourtant, on doit dis­
tinguer les softs à vocation pure­
ment graphique de ceux à voca­
tion plus professionnelle , c'e.st-à­
dlre davantage orientés vers des 
applications d'architecture (dessins 
au trait avec cotation). Dans ce 
dernier cas, un monite ur de 
bonne qualité . une bonne carte 
graphique Hercules ou VGA pour 
compatibles PC ou un écran de 

type Mac et Atari haute résolution 
se révèlent indispensables . 
L'imprimante doit être à la hau­
teur, laser de préférence. Les logi­
ciels destinés aux peintres pixé­
liens {voir dossier dans Tilt Bis 
58H) ont souvent des spécificités. 
Modules d'animations, déforma­
tions de portions d'image, nom­
bres de fonctions, etc. Lisez atten­
tivement les bancs d'essai, les noti· 
ces en relevant les points forts et 
faibles de chacuns. 

Conclusion 
Nous savons qu'il en est beaucoup 
parmi vous qui ont accumulé 
deux , voire trois micro­
ordinateurs. Certaines machines 
se complètent aisément : un PC et 
un C 64. par exemple, peuvent 
être utilisées concurremment pour 
le travail et le jeu. Mais il est cer­
tain que si vous venez de recevoir 
un Atari ST, votre Amstrad CPC 
va rapidement de mettre à rouil­
ler dans son coin. Qu'en faire ? Le 
vendre n'est ni facile, ni très rému­
nérateur: les nails ne se trouvent 
pas à tous les coins de rue. Sur­
tout si vous voulez fourguer une 
machine qui n'existe plus, genre 
Oric ou T07170. N'espérez pas en 
tirer un bon prix et dites-vous bien 
que même 500 F sont toujours 
bon à prendre. 
Il y a cependant des solutions 
alternatives. Certaines pièces sont 
peut-être récupérables pour votre 
nouvel ordinateur : souvent le 
joystick, parfois le moniteur ou 
l'imprimante. Vous pouvez aussi 
vous défaire de votre bien en le 
fractionnant en plusieurs lots. Cer­
taines pièces sont plus demandées 
que d'autres. Un drive de CPC se 
vend très bien. Un moniteur Péri­
tel peut facilement trouver acqué· 
reur. L'imprimante de votre 
Thomson intéresse peut-être 
quelqu'un qui possède déjà un 
TOB. Pour les logiciels, cela 
dépend de leur originalité, de leur 
ancienneté et de la machine sur 
laquelle ils tournent. Le mieux est 
de les proposer en prime avec la 
machine. Sans trop d'illusions. Ils 
aideront peut-être à la faire ven­
dre, mais ne feront probablement 
pas augmenter son prix. 
Si, vraiment, vous vous apercevez 
que votre micro-ordinateur est 
invendable, ne le laissez pas pour­
rir dans son coin . Donnez-le ! 
Vous éprouverez la satisfaction 
d'agrandir la famille des passion­
nés de micro et de faire un heu­
reux. 
Dossier réalisé par Jean-Loup 
Renault , Ivan Roux, Denis Sché­
rer , Jean-Philippe Delalandre. 



AMSTRAD 
. UNITfSjENlijJL'ES 

CPC 464 lecteur K7 moniteur monochrome 

CPC 464 C lecteur K7 moniteur couleur 

CPC 6128 lecteur disk monilelJI monochrome 2990 F 
CPC 6128 ( lecteur disk moniteur couleur 3990 F 

lP1''œffÉRIQÏJ[S · · . ..: · .. J 
Des produits testés, le plus gran c oix. 
LECTEURS Synthétiseur musical 980 F 
Cassette 290 F Clavier musical 1350 F 
Disquette 001 1990 F Di9ital drum 370 F 
Oisquette FDl 1590 F TELEMATIQUE 
EXTENSIONS Modem OTL 2000 1590 F 
64 Ko RAM OK'Tronics 490 F Modem OTL 2000 + 1990 F 
256 Ko RA/~ 990 F Émulateur minitel KEITTEL 390 F 
256 Ko Silicon disk 990 F INTERFACES 
GRAPHIQUE RS 232 590 F 
Toblelte grophiscope Il 990 F Adaptateur MPl 590 F 
Crayon optique DART 464 350 F Adaptateur MP'l 490 F 
Eroyon optique DART 6128 690 F Myltifoce 2 570 f 
Souris- AMX 690 F CABLES 
VIDÉO Péritel 150 f 
Oigttoliseur VIOi 990 F Centronics l 50 F 
Tuner télé 1390 F Magnéto 70 F 
Tuner télé avec télérnm 1690 f Doubleur joysHck 100 F 
Sconnl!I DART 790 F Rallonge 464 130 F 
AUDIO Rallonge 6128 160 F 
Synthétiseur vocal 540 F · 

;llMP'"UNIQ , , ~ 
DMP 21&0 1690 F CITIZEN 120 D 1850 F 

UTILITAIRES 
Auloformation Assembleur 

Colcumat 
Doms 
Dota mot 
Lo Solu.lion 
$uperpoinl 
Textomot 
ÉDUCATIFS 
Énigme à Madrid 
~nigme o Munich 
Equations 
Espace et solitude 
Exom 
Francois CM 
Fronéois sons 
CPtéM 
Géométrie 
Le 'mande 
Maths 2' cycle 
Maths 2' cycle Il 
Maths 3 
Maths 4 
Moths 5 
Maths 415 
Maths 6 
Moths CE 

.., llVRES 

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

1213 F 
1213 F 

150t20C) F 
1701200 F 
170.100 f 
1701200 F 

1701200 F 
1701200 F 

/197 F 
2001250 F 
1701200 F 
1701200 F 
1701200 F 
1701200 F 
170i200 F 
1701200 F 
1701200 F 

Bible rlu graphisme 199 F 
Bien débuter CPC 6128 99 F 
Grond livre du Sosie 149 F 
Livre du CPIM Plus 149 F 
Livre du langage machine T29 F 

Maths CM 
Ortho CM 
Sciences naturelles 
JEUX 
Street Fighte1 
Sky Hunier 
Conspiration 
Karote Ace 
Arctifox 
Bord's Tale 
\kan Wornors 
Bad Cot 
Mickey Mouse 
Skate Crozy 
Cobra 
Match 3 
Unitrox 
Terromex 
Bedlam 
Nebulus 
Arcade Action 
Arkonàid Il 
Gabrielle 
E.X.l.l 
Novhoteur 
Mego Apocalypse 
Gee Bee Air Rolly 

livre du lectilijr 

2001250 F 
1701200 F 

1199 F 

991149 F 
951155 F 

1091169 F 
105/155 f 
]091169 F 
109/169 F 
951155 F 

10Stl45 F 
95/15'} F 
99tl49 F 

m~m; 
961149 F 
9Stl55 F 
961149 F 
921139 F 

1151185 F 
991149 F 

1179 F 
1179 F 

155/195 F 
921139 F 
1091159 F 

de disquette 149 F 
Programmes et opplicottons 
éducotils 179 f 
Tru·cs et ostuces 149 F 

les 
prix 

Plus de 500 ordinateurs et périphériques 
dans notre magasin SP.écial occasions : 

2, rue Rampon 75011 PARIS. 
(1) 43 57 82 05. 

Cf l : 1 : M ·X· J ;] j 
UNIQS.JCENT 
C 64 N nouveau modèle + Géos 
C 64 ancien modèle fl.OIAO 

C 128 D +Jane 

fi. Rli!liÉRIQUËI . :c , . / 
Des· prooûtts testés;-le plûS grandchoix. 
LECTEURS Souris 128 1351 
Cassette 1530 250 F Tablette grophi~cope Il 
Oisquelte SF 1541 1650 F Cmyon optique 
Oisquetle DE l 571 2490 F AUDIO 
Disquette SF 1570 ._0..,o1200 F Interface Midi 
MONITEURS ' Synthétiseur vocdl 
Monochrome vidéo + son IOOO F TECHNI MUSIC 
Couleur 40 coL 1802 1790 F Sginpler 
Couleur 80 col. 1084 2990 F TELEMATIQUE 
EXTENSIONS Modem DIGITELEC OTL 

590 F 
990 F 
410 F 

365 F 

480 F 
850 F 

256 Ko pour C64 1764 990 F Modem DIGITELEC DU+ 
256 Ko pour C 128 1700 490 F Émuloteur minitel 

1590 F 
1990 F 
390 F 

512 ~o pour C 128 1750 1190 F INTlRFACES 
VIDEO 
Digitaliseur prinl TECHNIC 1290 F 
(ofl\'ertisseur PAl RVB 350 F 
Tuner télé. 1350 F 
luôer téle ovec télécom. 1690 F 
GRAPHIQUE 
Souris 64 MAGIC MOLISE 320 F 

t!M;a'lâHljE~ 
MPS so{·i~9'1 6oo F 

LOJl{l_B __ f _ 
UTILITAIRES 
Bosi~ 64 1350 f 
Basic 128 1450 F 
Cole Result 1200 F 
Ootomot 1350 F 
Eosy Script t 100 F 
Extra Tool 1200 F 
Géocolc 1350 F 
Géodex 1350 F 
Géolile 1350 F 
Géopublish 1495 F 
Géos J. 420 f 
Géos fontpock 1 1250 F 
Géospell 1250 F 
Géoswrite Workshop 1350 F 
Heortlond 891149 F 
Oxford Pascal 1501250 F 
Poscol 64 1350 F 
Pro li mot /350 f 
SuperPoinl 1350 F 
Superbase 641128 t 495 F 
Swift 128 14§0 f 

Entretien et 
réparation 1541 149 F 
Jeux d'aventures C 64 129 F 
Langage machine tome 2 149 F 
Livre du 157011571 179 F 
Livre du Basic 7.0 149 F 

Textomot 
Tool 
Virgule Sénior 64/128 
ÉDUCATIFS 
Algèbre 1 ou Il 
Anglais 1 à IV 
Grammoire 1 à VIII 
Maitre mots 
Mimi Io fourmi 
Orthographe 1 à IV 
JEUX 
Americon Civil Wor 
Karaté Ace 
Dork Castle 
Bord's Tole Ill 
Pallon Vs Rommel 
6 Pole Ill 
Shate Creosy 
Dreom Worrior 
lkori Worriors 
10 

livre du CP /M C 128 
Livre du lecteur l 530 
Livre du lecteur 1541 
Peeks et pokes C 128 
Trucs et Astuces C 128 

890 F 
1590 F 

650 F 
450 F 
625 F 
425 f 

1350 F 
1350 F 
1750 F 

t 190 F 
1190 F 
1190 f 
1190 F 
1295F 
t 190 F 

1259 F 
1051155 F 

1195 F 
1309 F 
1259 r· 

ll5tl85 F 
1051159 F 
9Stl55 F 
9St l5S F 

93 f/145 F 

~ les . \ii\ 
b:d.J. promos~ ~ 

ST RAD ~ 

les 
promos 

jtc 6128 COULEUR + TUNER TV 5~ F 

voir Bon de Commande P113 



VENTES 

THOMSON 
VendsTOS.O + 4jeux : 2 150 F; M05 : 500 F + L.E.P.: 
250 F + c. optique : 100 F + livres + jeux (15) : de 80 à 
120 F + ext. manettes: 130F+manette: 150 F. Deny1· 
A"*' CROUZET, 23, rue Baud-. c IA Monge», 29000 
V...,._ Tél. : 75.44.54.55. 

A Vl!ndre 6 jeux pour MOS tb.ê. fC!w>ptifter, las Vegas, 
assembleur 1 + manuel, etc. + 1 livrai. Le tout 3SO F lf1tls 
de port compris!, en K7 et cartouches. Michel VIGUIER, 
25, rue du ChonoinHlooAogn, 27220 Saint·And,... 
rEure. Til. : 32.37.30.84. 

Vend$ MO 5 + lecœur de cas>etto + jeux • IMu. la tcut 
c~é à l <XX> F. Emile SllllTUREl, 18, avenue de Saint· 
Ouen, 75018 Porto. Tél.: 42.93.31.37 lie oo1ri 

Vends T0 8 couleur + leot. disq. + a . opt. + maneno 
+ urt. + art. assembleurs + livres + nbrx logiciels + 
2 revues + c S«:rets •· Valeur: + de 9 000 F. Céd6 à 
4 000 F. Tlrieny MEVEl. 2. NO~ 91200 
Altis-M<rns. Til. : 60.48.55.30. 

A vendre TO 7 + crayon optique + 2 manettes + lecteur 
de disquettes + 10 disb comporranr 80 programmes + 
livres+ 4 jeux. en bon état :2 500 F. FrécWricGOULVENT, 
9, 11'9 PaAine, 15580 M~ T6L: 34.6U7.97. 

Thomson vend$ TO 8 • rrvre + leet. K7 + 9 jeux + revues 
Tik. 2 !XX> F. Emllo MERLIN, 61, rue du Oocœur·Babln, 
91220 Br6figny4u..o.ge. Til.: I0.85.12.30. 

Vends pour MO 6, Bobo, Super Ski. Ok cow-boy, Space 
Racer, Passagers Ven\ 2. Bivouac, Ri>oux ... e!C., 50 F pièce 
llosle sur demande). Oivier RAISON, 3t, avenue Hocht, 
91290 A!plljon. Til. : 14.90.95.58. 

Affaire ! Vends moniteur couleur Thomson MC 95 936 neuf 
1 200 F + imprimante MT 85 + c6ble 1 000 F (transpoct 
sans problème!. lftcliric MARKARIAN, rétidence 
Lae~,av.dela~, 20000.o\joc> 
cio. T 61. : 95.20.27.15. 

Vends TO 8 + drive 3,5 p. + monit. coul. + 2 manettes 
t cray. opt. +guide TO 8 + nbrx jeux fMach3 ... ) + Tilrs 
i disq. vierges en t.b.é. Valeur 7 500 F. Vendu 5 490 F. 
Philippe ROUX, St.()yen, 73260 Alguoblonche. Til.: 
79.24.21l.21. 

Vonds pour TO 7: 2 lecreurs de 320 K avec contrôle!# et 
cAbledoubleur 190-640). Oos, liv!e, manuel. 2 <XX> Frensem­
ble. Poss. vente Sépartle. Raphall BERNA, 15, -
du G6nio, 75012 Paris. Til.: 4172.84.64 llépondeur). 

Vends nombreux jeux originaux pour Thomson MCHO. K7 
150 FI. <isq. 1100 f ). Possède &.Ibo-Racer. RenegaOe, 
Ouad, Bob Morane Jungle, etc. Port compris. SéDMlien 
FlEURY, le Roset-OnAI, 01180 Pl>nt.O'Aln. T61.: 
74.39.Gl.49. 

Vends logiciels pour TO 8/9/9 + sur disquette. Demande: 
liste. Cherche Modem poorTO 8: 4!:Al F. Oavi!TOIUON, 
45 bis. rue~ 70200 Lure. Til. : 84.3t.2Uf 
..... 18h30I. 
Vernis TO 8, lecl. cfrsq., monit. coul., souris, manette. Offrt 
jeux el livras. Très bon état. Prix: 3 (XX> f. -GUIOO. 
UN, la Perri6r•Vorrens-Arvey, 73480 Frontenex. Tél. : 
79.3859.05 faprh 17 ~ 
Vends pour Thomson TO 7·MO 5: inprimante PR 91).582 
+ contrôleur communication CC ~232 + cêbie : 1 000 F. 
Extension ou mémoire EM 971164: 500 F. Raphalf BBIHA, 
15, -e du G4nia, 75012 Paris. T61.: 43.72.84.84. 
Vends TOS + monileur coul .. souris, aayon opt. leCI. disq. 
3,S p •. Très bon m~ emballage d'origine. Offre jeux, livres. 
Prix : 3 000 F. Horttld GUIDOUN, le Fenièoe-Va.­
Arvoy, 73480 Fronc .... L Tél : 71.3&.59.05. 

Vends TO 9 + diSQ. 3 112 + crayon optique + 2 manel· 
tes + nombreu11: jeux. originaux + moniteur HR couleur. 
Jamais servi. état neuf. Prix : 5 000 F. Almel POl>M,­
tiet Pttit·Thoos, 84110 Vaison-IHlomaino. Til.: 
I0.36.11.59 ... ,. hl. . 

VendsTO 8 + souris + lectwr K7 + jeux + 10 disq. villf· 
oes + manette + livre. Prix à débanre, cause achat CPC 
6128. Le toUl tb.t!. Urgen;! Gui.._ HARlALl, 135, 
bd do Stalingnd. 94400 V~ Til.: 46.71.51.Al 
Urgent! Vends TO 7f70 + lep t 2 manettes t rMOS + 
basic + 10 jeux. Prix : 1 ~ F. Jodty VAUŒ. 2.-Paul­
lecombe, 11012 C.--. T61.: 18.72.13.58. 

Vends TO 8 année 88 + moniteur coule<Jr + leeteur disq. 
+ 10 cassettes + livres. Valeur 4 500 F, vendu 3 000 F. 
O... DASSY, dooclelaV-.l, .... du~ 
~ "150 letigny. Til. : I0.82.07.27. 

Vends TO 8 + 2 manettes T 000 + 13 jeux {3 ccmpil• 
tionsl + c1ayon optique + guide TO 8. Le tout 4 200 F. 
Henré MORCIU.O, quartier de l'tglse, "'*"""8. 21210 
St.so.tln-en-Velolro. Tél.: 15.31.73.04. 

Vends TO 8 + lecteur de disquettes + 3 livres. le IOUl 
1 700 F. Avec 24 jeux 2 000 F. Patflit '1at. Marc CHAR· 
RIER, 34, bd Coim9t, ~ C-... Hl: 93.48.10.07, 

118 

Vends TO 7170 lclav. méc.I .; magnéto. + 1><iso péri. + 
joyst. + nbrx jeux et maga. + livres + cart. "-'· Le tout 
en tb.é., '*'8.12 JX) Flà ddblnrol. Alain MEDEY, 15,rue 
des C4rio1o<t, 25330 Amancey. Tél.: 81.11.66.11. 

Vends TO 7170 f70 Ko) + lecteur K7 + lecteur disq. OOD 
2"8 + nomlxeuxjeuxK7/disq. + ext. mus.jeux: 1500F. 
Cherche kk, plans électronÎQIJes do périph. TO 8. Martial 
HAUTBIEAU, 2f, rue de ~ 95480 Piorrelaya. 

Vends pour TOsur K7 et sunout disquettes 3112 p. 40jeux 
dont Arbnoid, les Alhlèteo. Slapfight, Game Ov.!r : 50 F 
pièce, 200 F les 10, 400 F les 26. Gullaume CARRt, 
31, r<rute de paris-Cllarmox, 89401I Migennu. Tél.: 
8&..91.27.81. 

Vends TO 8 1256 Ko) • lecreur disquetles 3,5 p. 1640 Ko) 
+ joystict< + crayon O!)ti<)u• + 40 programmes + livres. 
excallen1érat Prix: 225:> F. Stjphane BONIFACE, 14, rue 
de la Source, 57000 metz. Tél.: 87.62.75.69 fep, 19 ~ 

Vends MO / + lep + crayon optique + exten>lon musi­
que er jeux + 2 joysticks + 27 jeux originaux fAtkanoïd. 
Mandragore ... ) t !Me. Prix à débo-nre. S6bos1ien PRE· 
PONIOT, lyde agrtœlo de Noncy.f'ix....&o<a1, 54220 
Malzev•. TM.: 8121A8.~ 

Vends jeux pour MO S.MO 6: Karaté. FBI, Invasion, Scar· 
linger, Football, Soctièges, Dieux du stade 2. Way ol The 
Toger. la IOUt: 395 F (cassettes). Thierry MllHEROU, 
24, boulev..i Charlas<l.Goult, 64300 Orthez. TM.: 
59.69.31.51. 

Vends ordinateur TO 9 + moniteur couleur + lecte<Jr de 
disqye1tos + davier. lJI tout en bon état: 3 400 F, Patrick 
PRECOS, 59, rue Edouard.RllfWd, 93000 Bobigny. Tél.: 
Cl.38.44.75. 

Vends Thomson MO 5 claW!r mécanique + lep + crayon 
optique + exte"5ion musique + 2 manenes + nombreux 
jeux. Prix : 1 800 F. Rémi HEIMBURGER, 8, rue Vert .. 
11orwi1ors. 60730 Cauvigny. T6L: 44.07.37.66 laprM 18 ~ 

Vends TO 7/70 + lep+ lect. disq. 320 Ko + cartouches 
+ ext. man. + manettes + nomllreux Pf09· + ... Urgent. 
Prix intéfes. Eric LEMOINE, St.Citroine-Vizlim, 881111 
T.-.Moutiers. Têt : 49.98.75.20. 

Vends TO 9 + exrension jeu + joysticks + RS Zl2 + oou· 
ris: 3 000 F. Daniel MAURY, 11, av. du Pr64'0rient, 
78170 la Celle-St.ctaud. TëL: 39.6958.95. 

Vends TO 9 + monitoor couleu- + lep ~ 2 disq. initiation 
+ manuel + 36 logiciels + 1 joySlïck. Uroent 1 Prix : 
5 !XX> F. Eric DUCROCQ, 6, rue Parmentier, 78800 HouJI. 
les. T61.: 39.68.67.32. 

Vends Thomsoo MO 5 clavier mécan. + lep + )oy•ticlr. et 
contrcileur + doc + livres l jeux ... éducatif$ + vox 
synthétiseur de paroles. Prix : 1 000 F. Anlhony PIORG­
WICZ, 2, avtNJe ~ni, 93800 Epinay-sur.seine. Tél.: 
48.41.38.17. 

Urgent 1 Vends TO 8 + lep + nbr> jeux !Green Beret + 
Super TennS) + utfüires (camet d'adressesl, le tOUl llXI F 
et de OC Mo 5 + jeux. «Xl F. O.... SCHHE10E11. 12.­
du f'm.i.-ow, 49080 Bouchomoine. TéL : 41.n.23.84. 

Vends TO 7 /70, lecteur de cassettes. cartouches, nombreux 
logiciels. ext. man., imprimante OO colonnes, crayon opti· 
que, revoes: le 1ou1 vendu2000 F. OonisBEYER, 11,1\fê 
des ACldlo, 871111 Ernobheim. Tél : 88.9U7.Jt. 

Vends un~é centrale MO 6 sans éaan + 2 manettes • 
crayon oprique + environ 30 jeux. Prix: 1 300 F. Trés bon 
état. Edenne ALEKSANOROWICZ. 78, l\fe du Mourœ . 
59169 Cantin. T6L: 21.8!1.72.71 (afris 19 ht 

Vends TO 8 t lect. O 3 112 OF + 14 D 1 DO + crayon 
opt + manene + nbrx jeux + éducatifs + aéations gra. 
phiq'u6 + livres, etc. Valltur réel 6 500 F. •'el1du 2 !Ol F, 
moins d'un an. C4Gic CHRmENNOT, 14, rue de Gas­
cogne, 95570. Tél.: 39.91.Jt.02. 

Stop 1 Affaire! Vends MO 61rès bon étal + manette + 
crayon optique + 2S jeux + cordon péritel t 1 ivros. Val. 
plus de 3 000 F, laisse à 1 800 F. Romuald llOUSSARD, 
5, rue R1AI, 25800 llua"l'QR. Tél.: '1.88.78.38. 

Vends MO 5 Platini clav. niée. + lep + manettes + crayon 
opl. + jeux + sac transport. Le rout 1.b.é. valeur 3 000 F, 
cède 1 500 F. Fabrice GABIN, 99, rue des hnal1, rés. la 
r-, bit. E. \3910 M-. Til.: 91.80.37.09. 

Vends MO 5 + jofslict + jeux + TV cou4eur ave<: prise 
périlel + lect K7 + crayon optique + manuel : 3 000 F. 
Etiomo POMfNTE, 7, NO ~,93171) a.io­
lel. T61.: 43.62.87,9!1. 

Vends Thomson TO 7 /.70 avec crayon Oj)tique, lecteur de 
IO.ext.musiqueetjeux. 2manenes, aut. basic, livres. 26 
jeux. mon~. Prix ::6 000 F, céd6 à 1 500 F, bon Mit. WJ. 
m DEWAli Y, 1, pace de Io Paix, appt 141, 95300 ~ 
toise. TéL: 30.30.04.83. 

VeOOs moniteur couleur Thomson haute rêsolutioo coma· 
tille tous les Thomson, Atari ST et Sega fgaranti déeem­
bre 881 : oll0t11290 F. St:6phano OUTU, 38, ruo fenne. 
Seôgnouriale, !l!i5!IO Pmles. T61. : 39..34.07.G7. 

Vends MO 5 + l<Cr. K7 + 1><ise péritel + crayon optique 
+ livre MO 5 + adaptareur et 9 jeux + 4 éducatifs. Vendu 
2000 F. Ft1111ÇOi&CALONNE,60, rue o . .cas..ov .. 93300 
A...,.,,,-..S. Tél.: 48.34.38.85. 

Vends TO 9 + mon. COil. + 1oct. disq. et K7 + rnt joys. 
+ 3 joys. + 66 logiciels + crayon + doc. ~ fMOS + ini-

tiatlons. le tout en i.b.é.: 4 900 F à dtiba111C. Roger DAL· 
MEDO, - do v-...Villad, 01220 Div~• 
Bains. Tél.: 50.20.1l49. 

Vends log. MO 5/TO: N° 10. Supe< Tennis, Runway 1, 
Arkanoid: 30 F l'unité (jeux originaux). Cllristophe BER· 
TON, !!«, rue Gabriel·Mouilléron, 54200 Toul 

Vends TO 9 + câble péri. ; disq. inil. : 2 200 F + lecteur 
K7 + ~te + nbfX jeux: 3 500 F. Valeur 9 000 F. 
T~ bon état. Olivier GUERARD, 8, ""' -.l'Aro, 
78100 St-OenMi!Hn-leye. Tél.: 34.51.81.49. 

Vonds jeux K7 sur Thomson TO 8, TO 9: Sapiens, 1789, 
Oebue Veta Crut, etc. OO à 80 F + jeux TO 7 /70. Claudine 
BOUCHET, 2. al6e le<le-france, Pie<TelayL TéL: 
34.64.10.83. 

Vendslogicie!sorigiM.rxpourTOS, T09. T09+, T07170 
K7 ou disq. 3,5 pouces: Dakar 4 x 4, Vie et Mon. Dino­
saures, FBI, Pop Pop, Dieux du stade 1, 80 F. Alexandre 
PUKALL, 11,ruedullamJis,5707UMetz. T61. :87.74.01.79. 

PourTOS, T09, MO 6, - disq.originaux lF 1 + Sor· 
œry + Artcanoid • Go Siern Service + MGT - 5 Alœ 
+ ~ + Aigleor + Monopoly + Compile jeuxl 120 F 
l'un, 500 F le tour. DEVERGNE, 40, cours Emile-Zola, 
69100 Vllleurbanna. T61.: 78.24.35.47. 

VendsT08couleur+ lecr.disq. + rny. opl. +manette 
+ can. assembleur t 6 livres t nbO< logiciels + 
cSocretn. Va!eur: + de9 000 F. Cédé.13 700 F. Tlieny 
MtvEL,2.rueHenrl-Oourmelin,912GOA-Til. : 
80.48.55.30. 

Vends TO 8 + lect. disq. 3.5 p + péritol + manuel. P<ix: 
2 300 F + pour TO 8, 11 jeux t 1 éduc. + manettes + 
cray. opt. ..- livres. Prix : 500 F ou les 2 of Ires 2 000 F. 
Sytvlin NGUYIH, 32. av. Col..fir::oC, bat le St·Marc. 
ont. C, 83100 Toulon. Tél.: 94.23.29.96. 

Vends loyicielsj""' TO 9.fl.9 + D 3 1/2originoux: un pour 
60 F. Oisq. vierges3 1/25 Fl'un. Jeux SEga: 1 canouche 
pour 120 F, entout20 jeux. ""1ric:kNAWN0, 1,.,_.. 
les -...S. 91090 Lisses. Til.: I0.86.23.25. 

Vends MO 6 + clavier Thomson + lecteur enregistreur OO 
00128 + aayon oprique + moniteur + rrvre. Valeur 6 000 F, 
vendu 2 500 F. Serge BOSSARO, 3, rue Marcellin· 
8t rthelo1, 942SO Genlilly, T6L: 49.88.91.78. 

Vend• TO 8 + lecleur disq !FOS) - lecteur K7 + aayon 
optique + inil basic t nombreux jeux: ()iad, MJT, Stone 
Zone ... Prix : 2 700 F, valeur nielle: 5 000 F. Fabrice LE 
DEIT, 9, rue de Palaiseau, 91430 leny. T61.: 80.19.21.lô1. 

Vends TO 8 + lec1eur dlsq. 3''112 + guide + 50 jeux. Très 
bon '1a1, cédé 1 490 F ou le tout + monitour couleur HR 
cédé 2 990 F. Pasatl MONTIEl. 132, ruo de Rosny, 93100 
Momreùl T 61. : 48.70.11.21. 

Vends Thomson TO 7170 1.b.é. + 181) + guides pour 
apprendre à conserver en b~si<: + 20 jeux d'0<igine (Sa~hir, 
Soctilege. Runway, Pulsar). Valair : 1 800 F, cédé 1 000 F. 
MerioJooée ClEYRAT, Saint.f>ardoux..i.o.on., 24600 
Riberac. TOI.: 5l90.34.2l 

Vonds TO 8 + mono. couleur + lect. disq. + souris + 2 
joysticks + 20 jeux dont Passagers du vtnl let Il + log. 
fiches et dossiers + manual. Prix: 3 200 F. Jacques POM· 
MIER, 95, av. Henri·Blrt>usse, 92700 Colombes. T 61.: 
42.42.63.94. 

Vends moni".eur Thomson root ot<frnateur, élat neuf, HR. 
prix : 1 700 F. Vends original Amiga : F/A 18 lnterceinor : 
150 F. &:hange sofis sur Amiga. Serge MONTET, 16, che­
min de la Grande, 69580 Chassleu. Tél. : 78.90.66.56. 

COMMODORE 
Vends Amiga 500 11 .. 1 ... joyshclt rurt>o + souris + 
manuels + OO disq. (Out Run, Sorcery, Hybris ... I pour : 
4500F ("'r Paris uniquemenll. Ftandf HUllEI, 1,aHedel 
C6dres1 93330 Neuiffy .. ur-Mame. Til. : 43.08.17.30. 

Amiga 500/1000. Na débranchez plus voire drive externe 
A 1010 cumana ou IUlres grâce à une modirrc:ation de ma 
pin pour IOOF. llirior, 93170 llagnoltt. T61.: 48.57.99.81 

VendsAmiga500 + lecteur1010 + moniteur Philips8832 
+ ~uxutilira fres. Le prix: 7000 F (à débattre!, Emmanuel 
GUICHOU, 111, "'' de Re<rily, 76012 Paris. T6L: 
4144.56.73. 

Vends Amiga 1000 l monit<U couleur A 1081 + 2 joys­
tid<$ -. Ell<fisq. : 6500F. 11ecleurexteme: l:ax>F. &nm> 
NJtl DUROS, Argentoull. Tél: 34.10.98.79. 

Vends poor Amlgo: The Enforcer er Test Drive : 
150F112SO F/2 : Originaux vends disquettes de news 
Oémos, OP, !Sound Tracer, Ram Manager! : 20 F/1. Eric 
BISSON, 72000 la Mans. T61. : 4111.40.57. 

Vends Amiga 2000 + 1m1><imante MPS 1500 C + moni· 
teur Thomson couleur. Lo prix: 2000F (à d6banre). Luc 
RIERA, 22, rue Etienne·Mareel, 93500 Pantin. T&I.: 
48.44.80.04 !entre 19 h OO et 20 h 30l 

Amiga 500 + livres + sohs + jovsticlt. Le prix: 4000F. 
Moniteur coulêur + runer TV : 2 500 F. lmprîrninte coute... 
Okimate 20: 1000 F. Michel NIEPCERON M"d!el. 18, av• 
nue Jean-Magne!, 91170 Viry-Chalillon. T 61. : 69.24.37.25. 

Vends Amiga 500 ss garantie, état neul + nbx logiciels + 
nbx livres + joysticlt. Prix à déœnre. Y- YOCHUM, 
Grande·Rue, 21730 C0tgolin. T61. : week..,nd : 
80.22.34.13;-: 10.67.12.34. 

Vends A 500 + Ext mém. 520 + nbx jeux + docs. Etat 
impeccable. Moniteur Amiga couleur {au choix: 1081 ou 
1œ45l. le pri>< : 7 «IOF. Nicolas HOU.AN, 29, NO du l'an: 
Cheviron, 92310 S.vres. T61.: 45.34.59.52. 

Vt"1ds pour Amiga ensemble Truo Basic (Langage + Run· 
time + OêvelO!)per's Toolkit). Le tout état neuf: 1000 F. 
Geooges HADZIATHANASSIOU, 12, rue du Maréche~ 
Foch, 94310 Oriy. TêL: 4852.67.90. 

Vends Amiga 500 avec extension de mémoire T mont­
taJ1 HR + C'rûœn 1200 + nombntuxsohs. Le prix: 9500F 
là débatuel. Cause achat A. 2000 l Xavier RAME, 17·22 
Vioil-Cas191, 18000 Bour:ges. T61.: 48.65.07.13. 

Vends 01$(1. originalosAmia: F·18: Bullble Ghost; Def of 
Oown; Madl 3 + nbo< news ; chetclle l<CICOr A 1010 • 
prix sympa. David LECLAN, 21. ne de Troux, 71280 
GuylBIC<JUrt. T61. : 30-43.06.50. 

Amiga: Vends Imprimante Brother 1109 + câble !valeur 
neuve: 2 700 F). Prix: 1500 F ou O<:hange contre docs et 
disq. Alain AVDIENKO, 56, avenue du 3-Septembte, 
06320 Cap d' Al. 

Vds Amiga 500 sens moniteur tW + souris + 2 joysticl<s 
+ disq. + nbfk{eux + cordons. Leprix:39XlF.EnO!)tiarl 
téléviseur couleur36cm tbé. Le tout : 59Xl F. H....,6 FRE· 
Vll1E, 11 bis, rue F61iàen-Lesage, 78360 Mont6uon. 
TéL : 39.52.18.69 laprès 18h30~ 

Vds Aniga 2000 + 1084 + 2' drive inœme neuf. Prix : 
1800 F avec cane PC XT. Logiciels originaux pour Amiga. 
Demander Jean-Maie au 64.97.91 .01-

FO<e Sale : Amlga 500 moniteur 1084 extension mémoire 
+ logiciels, garantie 20 mois. Lo 1><ix: 8000 F à débame. 
Etal neuf. Urgent. Romuald Lf 8El1EC, 39, rue des-. 
ses. 75018 Plwll. T61. : 42.52.!14.27. 

Vends Amiga 500 + moniteur couleur 1081 + imprimante 
graphique + ioYS1ick + logiciels + disq. l e tout: 8500 F. 
Luc BORIE,9,chemindel'Ormetaau, 78680Epona. T6L : 
30.95.96.75. 

Aniga3mavec21ect. cisq. 3'1/2etmontN 1081. ~ 
rôquo CASAS, •le ,,._ •• bll. 25, HC. 9, 95340 p.,. 
..... Tél : 34.70.23.91 ,..,... 18 h 301. 

Vds sac b<Jrcourique Amiga: Maxlplan, Prowrite, Supe1· 
base, peu servis. Lo prix: 2000 F + tecreur cumana Atarl· 
Amiga: 1200F. Gatanri 08189. Philippe QUEVAUVIL· 
LIERS, 4, - F • .Q,gpW\ 78100 St~yo. 1'1.: 
30.6154.12 lliris 19~ 

Vds Amiga 500 + mon. + joyst. + disq. + docs + logi· 
ciels originaux + ext. 512K + drive ext. + jeux divors. 
Le tout en tbé 11 anl. Prix à dêbettre. Jean MotRANO, 
H rue des CotugeS, 75018 Pori&. Til.: 42.57.97.05. 

Urgent! Vends Comm(ldore 128D + lectaJr<isq 1571 + 
nbx je<Jx !Our Run, Mocpheu•, Test Drivel + U1ilitairtl$ 
{Janel. le tour: 2 800 F. Oerôs SCHNEIDER, 12, .,._du 
l'M·Lanon, 49080 Bouchemaino. T61.: 41.n.23.64. 

VendsC 128 D + moniteurcouleur +Jane :4000F; OPS 
1102: 1000F; MPS 1801 : 400F; souris SH 28/1351 : 
400 F; Modem Digitelec, DLC : 1000 F; l<Cteur ca"41ttAI : 
200 F + nombreux logiciels. Davy GROSSOT, 1, rte de 
Beaumonl. n167 Bagneaux•ur-l.oing. TéL: 64.29.18.72. 

Vds C64 + 1541 + 1530 + joystick + Fasdœd + Initia· 
lion au Basic + ttès nb.-euses disq. er news + boiter,.,. 
gement • cisq. W!fllOS. Prix à débattre! ~ 
BRIGE, 40, rue de la Stalioo. 59520 MarquettMez.Ule. 
Têl: 20.06.14.43. 

Vds C 64 tbé + 1530 + manenes + nlxx jeux + cordons 
et P2ritel + 5 iivrcs + dico inlormatique + not. pour la 
.....ne il<rovable de: 1200F. Eric BAROTTE. 1743, cfi&. 
mm de ~. 30000 ........ Til.: 6'23.95.73. 

Vends toutes let demières nexw sur lcfisq. J au ïuste prix. 
Et quand j& dis« dernières news» oe sont vraiment les der· 
rôères 1Jéf6n>eUGERE,17, rue de la Féiàté, 75017 Paris. 
T61.: 42.27.22.62. 

Vends pour C 64 nexs et autres à prix très intétes...nrs sur 
K7 ou disq. Fobric:o BAJOlAIS, 25, av. des Chèvrtfl<Jil. 
les, 93220 Gatinr. T61.: 43.88.09.01. 

C 64 + magr.610 + power caruidge + 4 livres + 1 joyir 
1icl< + jeux K7. Le toul: l(XXl F. Vends aussi ttès nombreux 
jeux <isq. le prix : ~ F. laSMt BllARO, 29, _..des 
Rsniers, 933eO Ntirily-Til. : 43.00.27.12. 

VendsC 64 + 1541 + Pêrirel r nb11<jeuxldontnombreux 
newsl + gr. boito do rangement ; joysrick +livres pour 
C64. Le tout: 1900FI AleundreJARDEl.28,ruedela 
Pompe, 75116 Paris. Tél: 4S.04.59.52. 

VendsC128 + 1571 + nbxjeux ldrsq.l. leprix : 2200F. 
Pre<ld Irais de tf111sport à ma chaf1le sur toute la France 
méuopolitaine. J6t6me SANTIN~ 123, rue d'Emralg,_, 
37000 T0<irs. TéL: 47.20.88.20. · 

Vernis Commodore Amiga 500 T adaptat. TV A 520 MOO 
+ souris + 2 jovslicts + 4 !Mes de progr. anglais -1 20 
logiciels ISonix, Vdéoscape 30). le prix: 6000 F à débat· 
tre. Franck BERNIER. 36, !\le de Musselbutgh, 94500 
Champigny. T61.: 4&.81.05.06. 

Vends CBM 64/1531 + moniteur ve<t t joysticlt + K1. Le 
prix; 1 OOOF à dM>attte. Venclsdisq. 5"114: 3.50 F piàoe. 
Marc PEJIROT, 19, nie Alphonl>Mos, 01000 ~"' 
Bresse. T61.: 74.21.95.19. 



Vends C 128 + drive + 154 l + !cet. K7 + nbreux jeux 
+ boites de !QIS + joystick + documentations avec monl-
1eu1 couleur. Asaislr : 4000 F. Pas sérieux s'abstenir. Fré­
déric AUGST, 48, rue de la Chine, 75020 Paris. Tél.: 
43.58.04.66. 

Vends C 64 RVB + lecteor disc1. 1541 et lect. K7 + 150 
disq. plein de jeux et news !Io. Dari< CasT, Sinbad ... I, emb. 
origine, parfait état Prix : 3800 F Il déba111e. Samuel. 
PECHEROLLE, Verneuil-sur-Serre, 02000 laOn IAisno). 
Tél.: 23-23.52.58. 

Vds imprimante Citiwl 120 D: 1 BOO Favec câble parallèle; 
vds moniteur Thomson: 1500 F; V<ls Fi A 18 lnteicéptor 
sur Amiga : 150 F; éch. soflsAmiga. Serge MONTET, 15, 
chemin de la Grange, 69680 Chassieu. Tél: 78.90.66.56. 

Vends 6128 Mono + 30 di$C!. pleines de jeux + utilitaires 
+ joystick. le Ptix: 2 500 F à débatl<e. Stéphane SAPO­
RITO, 113 bis, rue de Burenval, 923Ba Garches. Tél: 
47.95.08.21. 

Vds unité centrale C 64 + mon. r imprimante 4 couleurs 
+ lecteur K7 + ;eux + programmes éducatifs. Le tout : 
à débattre. Bemardette MARIClC, 10, rue Hélène­
Boucher. 37000 Tools. Tél.: 4720.77.112(après19h). 

Vends C 64 AVB + lect. K7 + joystick t 200 jeux nou· 
veaux : tbé + nbx livres. Prix~ 2500 F à débattre. Sléphane 
NERESTAN, 261, rue du Faubo<Jfg Saint-Antoine, 75011 
Paris. Tél: 43.71.06.52 (apres 20hL 

A saiSir: vcndsC128, disq. 1541. lect. K7, joystick, moni. 
NIB, irnpr. MPS801. lisr., power cart., boiteà r;ih. digit., 
nbreux log. Valeur 7 000 F, vendu 2 500 F. Dominique CEP1-
SUL. 12-13afôed'Auloay, 93150 Lo Blanc.Mesnil. Tél: 
48.67.70.35. 

Vds C 64 + 1541 + joystick + raccord Commodore Péri­
!el T doc + nbrcux log. ~ 70 log. le prix: 2 400 f . Ni<» 
las DESCOURS, 163, rue de Brandegaudière, 38340 
Voreppe. Tél.: 76.53.67.29. 

Vends softs pour C 64, disq. à très bas prix. Vends CBS 
+ K7 Gt roller conuole<. Cherche musiques digit. et Demos 
ainsi qu'ut~. sur Cs:1. David MARTENS, 2, rue des 
Bleuets, ~770 Marly. 

Vends CBM 128 t monochrome + lect. 1541 + lect. K7 
+ power cartridtte + maoeue + nbx jeux lDd. Crovm, 
Tost Drive .. .) Prix: 3500F à débattre. Ludovic MAIN­
DRDN, 19, rue Bontemps-Angicourt, 60940 Cinqueux. 
Tél.: 44.72.81.31. 

Vends nombreux jeux pour C 64 !cause achat Afl1$trad) ainsi 
qu<r mang~to à çassctte, Stéphane LAMY, 17, rue du 
Blanchissage; 84440 Avignon. Tél.: 90.85.37.79. 

Vends C 64 + 1541 + 1530 .f Imprimante + modem Minitel 
+ Pêritel + 100 disq. (newsl .,. livres. Prix à déball<e. Paù 
RAINGARD, 63, rue des Choopière, 44300 Nantes. Tél.: 
411.50.43.58. 

VOS C64 + 1541 + Speed-Dos t Fastload T fivres + 
nombreux programmes. Faire offre. Vds interface Citizen 
120 D pour C 64. Le pri> : 400 F. Bematd DEBARRE. 2. rue 
des Plants verts, 95000 Cergy. Tél: 30.73.08.67. 

VendsC 128 + 1541 + 1530 + souris ·I powercartridge 
+ Péritel + jQYStid< ·r nobtcux jeux (Hawkeye, Captain 
Blood, lastNinja, 1&11, lK -r . Barbarian Ili. Lo tout: 5600F. 
Julien, Seine-et·Mame. rét.: 60.28.32.88. 

Vends C64 + 1541 + 2 joysticks + livres ..- jeux (Test 
Drive. Defender of theCrown ... J. Le prix : 3700F. Sylvain 
GARCIA DE LA ROSA, route de l'Eglise, 38560 Haute· 
Jarrie (lslnel. Tél : 76.n.02.69 (entle 18 h et 21 hl. 

Vends3 jeux sur disq. C 64 originau" (notices françaises!: 
Pirates, Plato.uo, Dtp Art StudÏ<l : 300 F le 1où1. Poss. vente 
séparée. Frédéric MAZZINI, 36, bd Anatole-France, 93330 
Aube<vil iers. Tél. : 43.52.04.39. 

VOS C64 Pal/Secam + lect. K7 + 1541 + power cart. 
+ a~toformation Basic + Tool 64 + nbx utilitaites et joux 
sur K7 et disq. + nbrx livres. &ic COCQOELET, 25, rue 
du Levan~ 93140 Bondy. Tél.: 48.48.42.18. 

Vds C 64 assez bon éœt --'- 1530 + moniteur-ambré (jaunç, 
noir. merronl + manette de jeu~ + -15 jeu~ (Gauntlet. Pla· 
toon ... I + frvreset bidouilles. Lo prix: 2200 F. Martin Pll· 
LET, 4, place Saint-Aubin, 49080 BOIJChemaine·Pruniers. 
Tél.: 41.73.12.83. 

Vends CBM 128 t- 1541 + Jane •· voice mastec + new 
jeux + Gêos + 2 manet1~ 2700 _.. vidéo pack + compu-
1er échecs -i. jeux +- Hanîmex + microvion. Thomas 
MICHEL, HLM SainU>Agllthe, lie de ~les. 83400 
Hyè'8s. Tél.: 94.57.78.19. 

Vends C64 + 1541 + 1531 + Péritel + power cacttidge 
+ nbrx prgs , man<ltte + boîte de rangement (100 disq.I 
't' hl)Use 1 doc + caSîo 7000 G, Prix â dêbattre. Olivier· 
Laurent RIHOUET, 9, avenue de Rochegude, 92000 Nan­
tene. Tél.: 47.25.24.27. 
vends C64 Pal • 1541 + 1530 t powe< + imptimant~ 
marguerite DPS 1101 + nbrx logiciel>+ maneUéjl .+ livres. 
le tout tbé : 2500F- Possibilité déplàce~>ement . Jean. 
PierTe NGUYEN TRI LU.AN, 13, rue RDClne, 94380 Bry­
sur-Mo<ne. Tél.: 47.06.97.52. 
C64 disq. etK7poss :au10/11/Sll :AfterBurncr. O. Wolf, 
Foxfight, G. Ove<2. UiûnaS VoyageCentre Terre ... &iv~ 
listes ou disq., K7 Sébastion LAUGEL. 17, rue du ROUr 
gnol, 68170 Rixheim. Tél.: Ss.44.57.49 (apres 18 hl. 

CommodQ<e 128 + lecteur disq. ~ 1ransformateur + joys· 
tièks + 85 disquelles + nombleux jeux. Le prix: 2 000 F. 
Beou cadeau 1 Yanf\ ROUX EL. 5, _. d'Os1h9n, 93800 
Epinay-sur&ine. Tél. : 48.26.23.73. 

VendsC64 + 1541 t lect. )(7 + nioniœurcouleur + i<i)st. 
+ nbfeusçs disq. + livres. Prix à dé:baure. Emmanuel 
BUROT, 78&50 Boynes. Tél. : 34.89.23.06. 

Vends C64 + 1541 + 1530 + power + MPS 801 (imp,) 
+ très ntix log. tout genre + fisting Tmp. + bOitc rang. 
+ livres. Le tout: 3800 F. Pas de ventesséprarêes. David 
LEROUX, 23, rue Paul-Eluard, 93000 Bobigny. Tél: 
48.31.93.70. 

Vends lectour K7 + ~ K7 jeux à bas prix + disq. ~x origi­
naux (50F pièce) + logiciels de math (classe A Tenninale). 
Propos. à : Yvan CROZE, SP 69268, 75998 Paris Armées. 

Vends C64 + 1541 + 1530 f cord. Péritel i joysticl< + 
moniteur r· 20 jeux (Bob Winners, Sinbad, Ocf. of Crown .. .) 
le tout pour : 4000 F à débaruo. Thieny AJAS, 7, ave­
nue de l'Europe, 30128 Garons. Tél: 66.70.05.85. 

Vends pour C 64 powor Ca.flridge moitié prix : super utiL, 
backup mémoire, bidouilles, pokes, reset, rnoniteut· 
assembleur. Echange jeux : Ai Bard's Tale 3, Chuck Yea· 
ger, Shoot-thern-up, Constr. K~. Platoon, etc ... Olivier, Phi­
lippe BERGER,4,plaœde rAtbe, 33170 Grad;gnan. Tél : 
56.31.07.53 (aptès 18hl .. 

VendsC64 t 1541 +1530. Prix: 1500F.MPS801:700 F. 
Power camidge: 300 F. 2 boites rang. + 100 dîsq. + 1 de 
50. Le tout : 150 F. 30 disq. avec jeux: 200 F. David 
LEROUX, 23, rue Paul-Eluard, 93000 Bobigny. Tél.: 
48.31.93.70. 

VendsC 128: 1300F; monitaJrooulalr 190140/BOcot. HR: 
1500F ou le IOUt: 2El:XJF. Alain BLANC,24.rue Loubert. 
93200 Saint·Denis. Tél.: 42.35.11.46 (eptès19h). 

Wnds di> jeux sur C 64, K7 originale S!ap Fli9h1, Califomia 
Garnes, etc. Toutes :30 F. Vends aussi jeu1 suro~q. fpo$$. 
échange!. Frédéric MAZZINI, 36, bd Anatole-France, 
93300 Aubervilluers. Tél.: 43.62.04.39. 

Vends pour Commodore lecteur 1541: SOOF. Nombreuses 
disquettes avec 1><0grammes: 4 F pièce. Pow'!r acoon replay 
32 K, MK3: 250F. YvonCARATER0, 30,rue de la Fotê~ 
57290 Famedc. 

Vends Commodore 128 + éàan cou!. + ioct€\lr K7 + doc 
+ joo.cherclle Atati 1040 + mon. cou! ou Amiga 500 < 
écrancoul. env. 5000 à6000F. Nicolas. Tél.: 75.40.40.21. 

Vends 6128 coul.,,r + bouquins (Bible, l.M ... i + 3S 3" 
(jeux ei util.I joystick + lecteur 5"1/4 Jasmin AMSD + 
50 revues. le tout tbé: 6000 F à déb. Jean-frmçois CHAR­
PENTIER, 4, rue leguay, 351411 Châteaugiron. Tél. : 
99.37.86.57. 

Vends jeux vidêos Vidéopec avec 6 c<irtouches : 250 F (â 
discuter!, p0wer cari. : 300 F (à discutefl, vends ou échange 
jeuxC64 (AjrbomeAanger, etc.) Kerem UNAL. 1, rue dès 
Boudines, 1217 Meyrin • Genève (Suisse). Tél.: 
022.82.66.47. 

Vends C 64/128 + drive 1571 ' Pérrtel + souris + livres 
1 nbrx jeu)( et utilitaires + docs. le tout : 3000F.Ctvis­
tophe DORLEAC, 19, rue des Sallles, Saint·Alban, 311411 
Aucamville. Tél.: 61.70.36.30. 

VDS C64 + 1541 +cordons Péritel + ant. + joystîck t 
disq. : news- + manuel + docs, elc. Le prix : 2 300 F. 
Echange Hol news sur C64 + disq. lpasdc-débutantll 
Cherche souris. Joseph DIASIO, Qua(tier Mermoz, bât 
0, n" 2, 54240 Jœuf, Tél.: 82.46.95.12 (â partir de 18 h. 
la semaioel. 

Vends C 128/64 + drive 1541 + ~ombreux jeux. le lout 
pour 2 500 F. Jean-Sébastien LERATE, ,23, rue de la 
Maroe, 96460 Ezanvme. Tél.: 39.91.13.89. 

Commodore 128 t~ : 1300.F + drive 1541. tbe: 1 000 Fou 
les deux plus 30disquettes + 4 cartouches: 2200 F. Rechec· 
the drive Amiga. Oidier, 93170 Bagnolet Tél : 48.57.99.83. 

Stop 1 Affaire. Vends C128 + supeibe monite<Jr couleur 
1001 (40/80cl + 1541 t 1530 + K7 + 100 disq. + revues 
+ docs + jeux ' news + boite de range. le prix : 4 500 F. 
Jean-lue Chrétien, 329, avenue de l'Hautil, 78300 
Cartières-sous·Poissy. Tél : 39.74.Ba.45. 

Vends C64 + 1541 + 1530 + joystick + programes + 
bouquins + manuels. Le tout dans boites d'origine pour : 
2600 F. Fnldéric DUPUIS, 27, rue Romain-flolland, 93140 
Vaujours. Tél : 48.60.32.n laj>ràs 18 hl. 

Vends C64 + 15ql i moniteur coulour + 2 joysticks + 
jeux e1 livres. le tout en bon état. le prix: 3 000 F à débat· 
Ire. Vincent THIBLET, 7, rue Johann-SIJauss, 91850 
Epinay-s~nart. Tél.: 60.47.30.68. 

Vends C 64 + lec1eor de K7 + 1541 + power canridge t 
nbx disq. de jeux etutijitaires + nbx fivres. l e tout 3 000 F 
ou séparés. Eric. COCQUELET, 25, rue du Lovant, 93140 
Bondy. Tél. : 48.48.42.18. 

Vends poor C64 K7 ctdJsq. ; je.ux .et uti!ltairesâ PfÎX intâ~ 
rcss:ant. Possecte oews et anciens. Patrk::k COIN, 54, rue 
de Franceville, 93220 Gagny. Tél.: 43.30.16.66. 

Vends Commodore C 64 Pal + joystiek + 2 lecteurs cas­
settes Commodore + cordon féritèl + jeux + dac lOUt 
11/9 + 2 tass. jl)it. Basic. Le prix : 1200 f. François 
RAOULT, 38, rue d'lsles, 77440 Armentières-en-Brie 
!Sein4Htt-Mame~ nt: 64.35.58.07. 

Stop affaire ! Vends C 64 + moni. cot,1leur T 3 manettes 
+ :;oo jeux dont Soriginau~ + ml!gnélO K7. l e (OUI: 3000 F 
à débatue. Pasèal DELEAU, 74,allée des·Gue~ettes.ie ... 
Escardînes, 62215 Oyg.Plage. Tél.: 2i.35.87.02. 

C 64 T 1530 + 1541 t interfaœ Pliritel + 20 cassette; 
jewe + 11 n• Floppy disq. + programmes. le tout acheté 
64000F cédé 3500 F. Vente séparée possible. Bruno 
UVOLSI, 1n, quai Paul BOUDET, 53000 Laval. Tél.: 
43.53.86;39. 

Sr op affalre' Vertds C 64 t moni. couleur + 3 manettes 
+ nbreux jeu~ sont 6 originaul<' .+ magnéto K7. l ,e tout: 
3000F à débattre. Pa5cal DELEAU, 74, allée des 
Guedettes-les·Scadines, 62215 Oye-Plage. Tél. : 
21.35.91.02. 

Vends C 128 ~ 1541 + .1530 + souris + power canridge 
+ Péritel + joystick + 200 softs (Nedulus, the Garnes,. Fer· 
nandez must die .. .) Le tout tbé: 3El:XJ F! Juüen BAUDl­
NAT, 1, !U8 des Orchidées, n330 Ozoir-la-Ferrière. Tél.: 
68.28.32.88. 

Vend•l.O!Jicie!S à 11ès bas prix_ pour CommoBQre 128 ot 64 
sur disq. ja.,,.Marc ~OUVET, 38, rue Emile-Zola. 59187 
Decily. . 

Poul C 64vends1>0wer K, digitaliseur so.ns, disquettes, K7 
de jçux, Date·K7. IS,ennedy Approach original~ocsq .. manuel, 
Slmuos's Basic; Sùper Huey ... Eric BISSON, 13, rue MM· 
rakech, 72000 Lo Maos. Tél.: 43.81.4o.57. 

Vends C64 + 154! + moniteuf mono,. -+ joystick + cor· 
don P<i<. + livm t nbrx jews + disq. le prilc 29:X)F. Yam 
MICHEL. 76, rue Lamartine, 92000 Nentenre. Tél. : 
47.25.30.29. 

Vends Commodore 128 D + moniteur monochrome + 120 
logiciels ' boites de rangement + 1 joystlck. Le touLen 
très bon état : 3000 F. Romuald MARTIG, 10, allée du 
VetdiHat.Nfussey, 55000 Bar-le-Duc. Tél. : 29.78.51.52. 

VOS C 64 Pal + 1541 t Speed·Dos + livres + pràgram­
mes. Faire offre. Echange oows sur Arriiga 500. Regîon seu· 
i..nent. Bemanl DEBARRE. 2. nre des l'tants-Ve\ts, 95000 
Cergy. Tél : 30.73.08.67. 

Vends C64/128 f Péti1ell, the + lecteur de dlsq. 1571 avec 
OO jeux et des livres fCMP + 1 + nOOlbreuses nouv. l c prix ' 
2 900 F f Excell110t 0101 ! Grégoire VIAUD, 5101 rue Joliot· 
Curie, 64270 Vedene IVaucluse). Tél.: 90.31.20.46. 

Cherche notice de Wings of war lSSI), et de War in the 
sooth Pacifie (SS!I pour C 64/ 128. Potrice FORNO, 110, 
rue résidence du Bosque~ 13127 Vitroaes. Tél. : 
42.89.02.45. 

VendsCommodoce 64, état neuf .f lecteurde disquenes.' 
le prf> ; 1000 F à dêbattre. Bernard PIERRE, 14, rue ·de 
l.Offaine, 67730 Chatenois. Tél.: 88.92.26.28. 

Vends CornmodOre C 64 ·pa1 + ~rive 1541 + mooih."llr mOllo 
+ imptimante MPS 001 + très nombreux logiciels. Le rom : 
4000 F. Vente séparée possible. AliPelet Laurent au 
40.35.10.94. 

Vends C 64 + lect. dîsq. + lect. K7 + 3 joysticks avec ral­
longes + 35 progs + 2 boites de rgts + prise TV et Périlel 
+ 8 K7 ptgs + 150 FT-Prom 8k et disquette. Joël FRIC. 
KER, 5, rue Barabino, 57600 Forbach. Tél.: 87.85.25.09 
[enbe 19 h et 22 h). 

Vds C 64 + mon. cou!. !Dcéa~icl t 1541 + 1530 + imp. 
MPS 803 + power + obrx prgs + joys. -1- livres. le tout: 
4SQof ltbé), dans laJtigion uniquement. Yann CO.CO, 
R01Jte q' A"""1S, chemin de Signoret, 13330 Pélissanne. 
Tél. : 90.55.14.08. 

Vends C 128 + 1530 + intertace Pal/Secam + 40 ocigi· 
nau>c + Jana + nbrx n$WS t joystick -f tivrcs, revues. 
Valeur réelle: 7500F. Vendu : 2500F, tbé. Arniga recher­
che couespondants ~rieux pour êchange de news only, 
possède !Rocket Ranger, Menace, Battle C!•ess ... I Vends 
40 originaux C 64 K7. laureni, S.V.P,. Tél. le mercredi et 
vendredi de 13h à 18h30, Tél. : 39.71.66.42. 

Vends C 64 + 1570 + 1530 + MPS 803 t .powéi CB<triefge 
+ 100 disq, remplis + K7 remplies + tracteur + doc + 
joystick: sacrifié à2!'1XJF_ Tué. Urgent! Varrick le D.one, 
7, rue Mozart.451.2!> ChalettHur-1..oing. Tél : 38.93.87.40. 

Vends C 64 + lect K7 -t joystic~ + AD PéritEl + canou· 
che .:. moniteur mono + livres + jeux + progn,1mmes. le 
prix : 2 000 Fou séparément. Bruno RICCIO, 6, allée de 
Dublin, 91300 Massy. Tél.: 69.20.62.17. 

Urgent ! Vends C 128 t interlace-péritcl + 1530 + 1541 
nouveau modèle t joystick + livres + Hès nbrx logiciels. 
Le tout tbé: .3000F. Laurent BUISSIER, 2, nie-Veuve­
Croze" 69240 Thiry. Tél. : 74.64.07.32. 

Vends dernières nouveautés S\Jr C 64 disq. et K7 [bas prix). 
Michaël BRUNBROUCK; 5519, rue du Docteur.ffoux, 
59510 Hem. Tél.: 20.80.45.52. 

Ven-Os C 128 • ccren cou!. + lecteur dlsq. J57! + lecteur 
K7 +manette • souris + boitederang. + 25QjeuxiTrait. 
de texto + Compta. + Graph. + Musique (bon état!. le 
prix: 4 500 F. Philippe GA UCHON, 10, rue Sophle­
Gennain, 75014 Paris. Tél. : 43.27.24.57. 

Vends C 64 + lect.. K7 1531 + 2 manettes + 70 ieux. + 
livres. Le tout en tbé : 2000F. Antoine IYarWd<J SAN· 
CHEZ. 388, avenue Vic1or·Hugo, 26000 Valence. Tél.: 
75.57.38.30 (après 19h30). 

Vends pour C 641128 imprfmante couleur 01001ate 20 + car< 
touclie Hardcopy + mbans + cordons. Valeur: 3ÔOOf. 
Etat neuf. Cédé à l 500 F. Hervé ROST AN, Derbiàre!Ha­
Coucourde, 26740 Sauze~ Tél: 75.90.07.46. 

Vends C 126 + mon. ooul. 40/8000 L, lect. de cass. + 1 
lect. dlsq. + souris + power + uès nPrx feux ~ livr(l:$,, 
Marc JOLY, 570, rue du Ghien·Beuvry~ .. Forêt, 59310 
Orchies. Tél.: 20.61.82.31. 

Vends. C 64 + 1541 + P<)rirel + nb<,.,. disq, t joyStiek 
+ unlttaires, Cédé : 3000F. PossibilitéventeSl!l)arae. Vends 
CBS: 500 F. René UOTIER, 7, Hamea~os-Combes, 
26270 Loriol. Té( : 75.85.59.20. 

Vends CBM 128 + 154! ~ 1530 + MPS aot, power cart. 
+ de 400 disq. + 3 btes de.rangomenr + 2 Jovstidcs, etc. 
Le prix: 4 000 F ~ débanro. Poss.ü;lité créait, vente sépa­
rée po~ible Marc PERROT, 19, rue A.-Mas, 01000 ~ 
en-Bresse. Tél.: 74.21.95.19. 

VendsCBM 64 ~ lecteur'disq. 1541 + logicièlsetacces· 
soires f Power eart1id911 et joystickl. Prix: 2000 F. le tOlll 
en très bon état . Phiippe HO\JGARD, 29, av. de la Brière, 
91760 lttaville. Tél.: 64.93.04:61. 

VdsC 128110/88) ~Jane + 1541 + MPSBO·l +. 1530 + 
joystick + lOd.isq. vierges + livres·sur C64 + BOO progs 
!Test Drive, Ptatoon, 1943 ... ). Letout : 4!0:>F. Dic5ef COM­
BES, 1, rue des Semai les, 773Ba Combs·la-Ville. Tél.: 
60.60.94.82. 

Vends'C 128: 1200F, 1541 : 500F, MPS003 : 900 F, moni· 
teur couleur Philipps : 1200f, livres C 128: SOOF (Microap­
plicarion n•l à 5). Le 10111: 4000 F. Pix-à débat. PNlippe 
SZLEG, 4, rue d0$ Bois, 91330 Yenes. Tél. : 69.48.26.17 
(après·midil. 

Attairc!VendsC64N + 2joysticks -~ lecteur K7+ 1541 
+ 30 jeuxvariés + docum. Valeur: 4000 F,œdé:2000 F. 
Cédric Faivre, 582, av. du Grariier. 73490 la Kavoire. Tél.: 
79.85.18.84 {après 18_h). 

Vends C64 + 154111 + 1530 + joystick + 90 jeux (news) 
tous disq. + revues + docs + cartouches + boite de ran· 
(Jeinen\. Pri~ par tél. Urgent. Jérôme FAVIER, 165, rue 
de Tolbiac;, 75613 Paris. Tél.: 45.88.41.22. 

Commodore 128 vdsnbses revues'(SVM, Oi, votre ordina· 
t~ur, Commodore lntern. Zzap 64, Hcbdologiciell, 
1984-1987. Jacques.BRASME, 1, rue Joliot-Curie, 62490 
Vitry-en-Art. 

Veods C 128-coul. tbé + 40 disq. + 103 supers jeux + 30 
tewes + m~n910 + doubl. + manette + ulil. + origi· 
naux. Le prix~ ô 800 F. Stéphane MURIENNE, 6, rue 
Atsone· d'Arsonval, 78200 Ma_ntes-la-Jolîa. Tél. : 
30.33.31.23. 

Vends. C 128164 + compatible + CP avec le lè<:teut + dis· 
quette integree + fl)O<lileurcouleur + imptinante DPS 1101 
ou MPS 801. Vends aussi ModeJTI ét sooris. Ventes sépa· 
rées possibles. Davy GROSSOT, 1, rte de Beau:nont, 
77167 Bagneux-our-l.oing. Tél.: 64.29.18.n. 

Ur_g0ntJ News C 64: veods de 5 à 20 F dis_q. : Test Drive. 
P,ir. Rang, Combat school et d'autres, Delender of the 
Cro"TI, T rainerv ! Echange possible... Nicolas DES· 
CHAMPS, Route d'Orbais~e-Baiil, 51270 Mont·Mort· 
Lucy. Tél.: 26.59.15.04 (après 19 hl. 

Vds nbrx news C 64 ldisq.) Possède : Io, Vindicator. Ball 
blasta, Barb. Psygno, Bacb. 2, Minigoll, Darksyde, Ore.am 
W., Vi>en, Pass. Vent. Nicolas SOI.fil. 2, place des fau. 
vettas, 66200 Montes<:o~ Tél: 68.22.24.39. 

Vends C64 + 1530 -1- Meganews {barb. psygn ... J 1500f. 
Vdscoos. CBS + ord.Adam + ifr4lrinante + jeux : valeur: 
8000F cédé 3000F. Nicolas SOLEIL. 2, place des Fau· 
vettes, 66200 MontescoL Tél. : 682224.39. 

Vends C64 + 1530 + monit. monO' + joyslick + 40jeux 
(Gauntlet t Mandragore ... )+ doc. + rewest.b.é., 3000F 
à débattre. François PAOUNJ. 9, av. de Champagne, rés. 
la Treile, 91940 les Utis. Tél.: 611.07.91.57, 

Voods C128 + 1541 t 1901 couleur OO roi. + power Can. 
+ 15 livres + joyst. + très nombreux"jeux et uffltaires OSK 
K7. A voit. Prix : 4500~ .. Serge BISMUTH, 1, rue du Pont 
de Pierre, 93500 Pantfn. Tél. : 48.35.43.65 (après 20 hl. 

Vends C64 + 1541 -~ moniteur très peu servi + livres + 
joysticks +. jeux x logiciel base de données. Le tout 3 200 F. 
Eric VIEL. 63, rtJe du UeU\enant Keiser, 95110 Sannois. 
Tél: 39.81.44.96. 

Vends Cl28+ drive 1541 + imprimante MPS6Q1 + 2000 
feuùles de papier + pleins de disquettes de jeux. Prix : 
3500 F. Raphaël HUISMAN, 2, avenue de la Jondlèfe, 
92420 Vaucr8sson. Tél.: 47.41.13.29. 

Vends C64 I· 1541 + 1530 + log. disk, K7, cartouche + 
livres + disl<s v_ierges. Le tout : 2500 F à débattre. Faire 
offre. Jérôme GUENIF, 30, rue des Paquerettes, 95600 
Eaubonne. Tél: 34.16.38.62. 

Vends C64 + monit. coul. 171)1 + lect. t!J Turbo + impri. 
1520 + jo)'S1icks + nbrx livres, revues, logiciels + nb<x 
jeux ... le tout: 3200F. Fabrice BOURAT,22,avenuedes 
Coutayes, 78570 Andmy.-Tél. : 39.74.71.61. 

Vends C64 + lect. de disq. + lect. de K7 + 2 joysticks 
+ 52 disq. dont The Pavm, Defender of the Crown, Geos, 
Ncwsroom. le !ou~ t.b.é.: 2500F. FnldéricSCtlAJZ.14, 
rue d'EschentiwiRer, Zimm8'Shein, 66440 Habsheim. 
Tél: 89.65.19.21. 
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VcndsC64 1 1541 + 1530 + moniteur mono. -t 2rnanet· 
tes 1 nbfxjeuxetutrlttaues- livres. t.etout:4300F. Oavid 
LOISEAU, rue G--6urm•-. 10250 Mussy-· 
Seine. T 61.: 25.38.47.42. 

Ver>ds C128 + le<:t. 1571 + monll. coul. 8522 RVB + 
livres, le tout peu se<vi, en t.b.c., 3000 f. Christian SAU· 
VAGE. 99, rue de Bicftn, 94240 l 'Hay.les-RosH. 161.: 
46.8U5.39. 

Vends C128: 1200 F; moniteur couleur HR 1901 00/'IO col. : 
1700F ou le tout : 2000 F. Alain BLANC, 24, rue Loub<t~ 
93200 St-Oonis. T~: 42.35.11.48 Urpès 18hl. 

Vendsca.rse doubte cmploiCOM 64 t lecteurded.squet· 
tes 1641 + lecteur de K7 1571 + jovstlcl<s + 80d1Squet· 
tes I+ 3fAl jeux). le tout bon étal : 2200 F. A dèbattre. 
Laurent FABIANI, 8, "'° de l'~to, 75005 Plris. Til.: 
45.35.62.Sa. 

Vends CBM 128 + Jane + lll0dls<lue11es pleines -. bo;­

tier de rang. + 1 manchette. Le 1001 3500 F. Vorlds, 
échange, IChète aussi logiciels rur Amiga. Arnaud lERAlE. 
27, av.Gi Marechaf.ledtrc, 94290 ~Tél.: 
45.97.50.11. 

Ventis C64 + 1641 + 1530 .. F. loao t power Cert. + 
500 jeu• ldoot supei news! ~ alignement K7 + Prifi mat. 
- Wg<rle + GfOS + tcliw$s. C64S-, peritel : 3il'.lOF. 
Jean.Peuf AGOSTIN~ 13,av.Gambetto, 7!i020 Paris. Til.: 
46.36.01.24. 

Vends C128 + lecteur 1571 + lecteur 1531 + nbfx jeux 
et utirta•es sur cme!US et disquell~ - disks vierges + 
livres. Io tout pour 3000 F. Michail FORTÉ, 21, avenue 
Sl·Exup61y, 60180 Nogent·sur·Oise. 

Vends C64 + 1541 Il • lecL cassaues - nbrx Ieux 1100 
a;sq.). manuels. Poss.bilrté vente séparée. 2 :.OO F. cnns. 
tophe GIRARD, 55, nr. Si.Ab, 57350 Stiring-Wondel 
Tél.; 87.85.19.80. 

Vends ensemble COfTlplet C12B + monitetrr HR 1901 (41).8'.J 
col) -drwe154l -rmp. MPS!Ul ltn1c. àpicotsl + 11\..es 
miao applic. C64 · C128 - mon. 64 ~ Tool · extrt-Tool 
64 + souris (magic mou sel + nbrx ~x. Prix: 4 300 F. 
Julian RETAILLEAU, 151Ns, rue de l'lnsurrectfon Pari· 
siemo, 94600 Choisy. Roi. Tél. : 41.90.49.90. 

Vends pour œ: impmnante MPS 802 : 400 F et rnon'rtaa" 
mor1oehr001e : 300 f, Prix à débattre. Nicolas 01.1.E, 8, che­
min de Ravareil, 69360 Ternay. Tél: 72.24.88.63. 

Vends CBM 1280Vae11 orn-e et mon. l>tégn!, ettt neuf 
é cfrsk utJI. + boot. n1. ts i. AM et PM. Prix: SOOOF â 
débattre. Si vous avez IBM Tél. me. Me<ci. Eric POCH, 23, 
allée des HirondollOI, 95170 Oouil-1 .. Barre. Tél: 
39.84.36.52. 

DIVERS 
Vends Specuum " 2 128 K avoc Ill jeux environ, rivres pro· 
grammes. une manene. Jeux (nouveautés) Road Wt/IS, 
ATF, Renegade, etc. Prix 1 <XXI F à <féb. Nicolas PERROT, 
~.rue de Grandfond Trouy, 1857tl la Chapelle-Saint· 
Ursin. Tél : 48.64.71.85 fnpNS 19 h). 

Vends Spectmm 48 K + supe< davier môcanique ~ rnul· 
tifaœ 1 ~ leclt<lrdisquenes S'l/4 + nomll<.logicielsdrst 
et K7 3 000 F. Ofivier FAUCHEREAU, 20, 1\1& du Paitis, 
78930 Boinvlhe on Mantois. Tél.: 30.$3.98.46. 

Voods HB 700 F avec .ouris + logiciel pro + maocnes + 
laydock. Badmln. B<eaker, l'Affa<e. les Passagersdu-t 
3 000 f + Casio FX &XXI ou 7000, BOO F ., 700 F. Francis 
OBAMA, 04, - Jeor~osand, 93420, V•epinte. Tet. : 
43.85.83.80. 

Vends EXL 100 + moniceut M + lecta. K7 + jorstid<s 
• Jeux cartouches et K7 !dont Tennis, MGVJ + 6 édur:a­
tifs + 25 p1ogromrnes + livr<tS, 1.b.é. Faiio offre. a.no;1 
UXON, 56, rue des Chasses, 92110 Clichy. Tél: 
42.70.91.83. 

Vends Cumana OF externe, Pfl• : 1 000 F. Ve<tds originaux 
ST: Plutos : OO F, Dungeon Master: 100 F, Goundet ; OO F 
Phantasie 2'. 150 F, Rogue : 5ll F. etc. Hervé DOLEAC, 
64, bd de 56baltopol, 75003 Paris. Tél. : 42.78.22.56. 

Vends c:artOUChff Vectm 79 F pil!œ, stylo optrque + Art 
Masters 179 F, revues Tit SVM et Cl 9 F pièce. Jean. 
Ftll1'(0is RUIU, 20, nre des R0$0aux, 67400 lllki«:h. T61. : 
88.67.20.14. 

Sur ST vends Outnrn et Xenon forigilauxJ 150 F 1oo2SO F 
les 2 (Yann). Yann COTTREAU, Pied OO<é, 85310 St· 
Florent des Bols. Tél. : 51.34.91.45. 

Vends: Arhene, Hys101ia, Bivouac, Meuoc:.oss, Thunder· 
cats. Zynaps. TrJYial Pursui, Arl<anoid, M~ta • disf< 
3'112 ~ 5'1/4enSuisseseuf. C.dricDARBEUAY,Anet· 
tes 15, 1920 Martigny, Suisse. Tél: OZ.62.44.28. 

Vends imprimante MPS 801 pour Coo1modore 64: 800 F. 
Dome 1 500 feul:es • cartouches ruban noir. Ame CAU. 
FANO, 275, la Pi'*'• Romane, 83600 Fréjus. Tél: 
94.53.14.93. 

Vends 10d'JSksvlerges5'1/4, d. laœ, bo~e. étiquettes, ptO· 
teclions: 115 F fneufsl - vends logs IHero, Temple of 
A$phai, Champ. Wres11ingl: 20C F 1. Anthony BIONDA, 
chemin de Haute Perche, 49320 St-Mélaine aur Ali>anœ. 
T61.: 41.67.74.96. 

Vends 100 dlsquctteS\Îerges doub4e faces 5'1 /4, avec éJi. 
quettes et P<oteclions. et bollt. La t001 neuf. embalage 
et port compris : 600 F. Anthony BIONOA, chemin de 
Houto Perche, 49320 St·Môloine :wr Aubance. Tél: 
41.57.74.96. 

Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci·dessous en caractère 
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case. une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). Les petites 
annonces ne peuvent être domiciliées au journal : vous devez donc 
inscrire votre nom, votre adresse ou toutes autres coordonnées per­
mettant de vous contacter directement. Nous sommes dans l'obli­
gation de vous demander une participation forfaitaire aux frais de 
65 F pour toutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez 

Affaire! Cède ordinal•ur Victor SI ; monitarr + disque 
dur 10 MO : 2 800 F à débattle. Contacter le week-end par 
tél. oo par êait. Dominique GUILLOT, 2, place Pier"" 
Re-. 69003 Lyon. T61.: 72.61.84.83. 

Digitalisez avec caméra n. & b. HV 720, valeur 4 lXl F, 
ve~du 3 200 F à débatO'e. FENOUIL, S, allée GuUlaumo~ 
94550 Chevily·larue. Tél: 45.47.60.59. 

Vends VG 5216 + imptiname T extension mémoire ~ 14 
logiciels .,. 4 manenes + prise peritel ; console ~ac 
+ 6 jeux, prix: 2 500 F. Appelez après 20 h OO. Michel 
BOURGEOIS, 76, avenue du G'°""euplier,93600 "'*'8y· 
sous-Bois. Tél : 4&.69.83.63. 

Vends console Sega SS gar. 105/89) + 6 jew< IAft. Bur­
ner. Choplifter, etc.) val. neuf: 2200Fvcndu1 150 FI Phi· 
lippe VERBEKE, 16, rue Bir Hakeim, 59130 Lambersart. 
Tél.: 20.SZ.63.77. 

Vends colecûotl complète de nit de octobre 198? à octo­
bre 1988. Avec reliure. Ec:.ire pour pr()pOSttions Réponse 
assurée. Nicolas GODARD, 45, ruo Rebenal, 75019 Paris. 

Amslfad : Yends S)'lthe vocol techni-musique !t.b.é. : 345 Fl 
" origonauxdisq. : 55 F • Jldisq.3' avec NB Softs : 20 F 
l'un, Amiga 500: êehenge news lenv. list.). Gr6gofy 
LEBLOND, 16, rue Raoul-Briquet, 82153 Souchez. Tél: 
21.45.31.$1. 

Vends dl,;,,, MSX Sanyo 64 KB 1250 fi avec 26 _..,. 
chesdejeux flil'.l F pièce) ou40001otOU~ Faciliœsdepafe. 
menl. Morgan ROUPRET, 29, rue Oenièle-Casenova, 
91220 Br6ligny/Orge. Tél.: 60.85.06.lZ. 

Vends ee>O!ltel lsyslème modem) + monitaB monoclvome 
+ eJ<flmérooire + jeux : fOO F fbon ilatl. V'oncent BAil· 
LET, 2 bis, rue Emn.Zola, 78210 Snlnt·Cyr.fEooi.. Tél.: 
30.45.18.33. Après 18 hOO. 

Vends console Cde<:o CBS • nmettaS + onfuateur Adam 
- lect k7 t inprimanœ + jeux. Valeur: 8 000 F, cède 
3 000 . Vends ausi C 64. Nicolas SOLEIL, 2, place dos Fau­
vettes, 66200 Montea<:ot Tél. : 68.22.24.39. 

Vends console Sega + light pl>aser avac ses 3 Jeux + 5 
canooches el can<S : le tout 1 200 F. ll'ossibililll de wnte 
~rée.I Oivier JAGU, la Maouso, cedex 30 bis V670 
Box Roger en Roornois. Tél.: 35.87.16-09. 

Vends!Uper imprimante "1 d'encre Howlett Packard .. sop­
poft + carton is1iig + 20llltesd'improssionva!eur 8 600 F 
vendu 5 000 F supet affaire. Daniel CHAMBON, 17, all6e 
des Beaux-Vents, 78700 Conflans.St-Honorine. Tél.: 
39.72.85.61. 

VendsKaratê2,Goldn.nner95.Frun,AtWl,ll F, Trnellandi 
75 F, StarWar 75 F, padr Socéan(Barbel, Wrzztroll. .. 1175 F, 
T urlogh Io Rodarr 100 F pour ST. Bruno CANA VA, 20,plaœ 
des Martyrs, 92110 Clichy. Tél: 47.39.44.07. 

Vends console Sega - 2 manettes + câ~ pente! t adap 
teteurseclf!Or + Hang-onvaltM990 fverxlu 690 Fel verld$ 
Out Run 190 F. Merci. Emmanuel PETREMANN, 2, 
impasse Raymond·Kop1, 72560 Change. Tél. : 
43.44.01.34. 

Ventis ou êchango softs sur ST news Powerdrome, Turbo 
Cup 944, etc. Tirages laser tout l0rmat. Philit)pe, 17, ruo 
PierTa-Brossolotto, 92220 ~. 

Vends conso4e Sega en parfart état 19 nov. 1988). Contient 
la console + 2 manel!cs + Har1g-0<1 + adaptsur 220 volt 
vendu dans 1' emballage d'origine. Olivier, région pllll· 
...,,._ T~ : 47.02.11.36. 

Vendsdme 10SIH 1010 + 139jeoxlGaondet, Phamasie 
2, Oruid, Free ... J lrste sur 161. + tacole ~ revue + pro 
grammes 1 40 F • débat.re. Benjamin BON AN, 2 bis, ovo· 
nue Aristide,Briand. Tél.: 6U4.01.SZ. Après 18h. 

Vends aoàens magames Ta (à pri' ckJ 351, ST rnag., gcn. 
4: B F l'un, ou êchongecootroA news ou cfrsqucttes, vends 
disqucues 3"5 occasions: 5 F. Serge MONTET, 15, che­
min de la Gra~. 69680 Chassieu. Tél : 78.90.66.56. 

Vends conscle Seg;i janv. 88 + 1igh1 pl1aset • '°"": Roty, 
Secret Command, Marksman Shooting, Action F'rghtaf, 
Gostt>ouse, Hang on; prix : 1 300 F. Nicolas VAWER, 12, 
avenue de la Vaite, 25000 Besa"90"- Tél.: 81.8U8.89. 

Vends Goopi compatible PC, disk dur et disquette - doc 
4 il'.lO F. lmprimilnleS Xeros diablo 6Jl 5 000 F OO:cm 
PR17B 1 lXl F. JelW>louis PERGOO, 13, avenue du Parc, 
91130 Ris Orongis. Tél.: 69.25.90.25. 

Vends coosole Sega neuve -. 9 jeux dont Alter Sumer et 
Out Run (C/loplrftaf, Wortel Gr.OO Prix, WOJld Socctr, 
Enduro Racer, ... ) le tout: 1 300 F. Frédéric FORABOSCO, 
6 bis, route de Maisons, 76400 Chatou. T6L: 30.71.17.88. 

Vends consde CSS Co1ico t adapiatew multî K7 + volant 
turbo + rnanetteNghscore - 12K7prix: 1 il'.lD Flô débat· 
trel. Alexandre ESSENAUO, 146, rue Raymond­
losserand, 75014 Paris. Tél.: 45.43.88.82. Après 20 h. 

Sega vends cartouches C~dtcr et Aftllf Sumer 120 el 
160 F oo échange contre Zllion 2 et l"lu1dertllade. Nico­
las VERNA Y, St.Symphorien dos Bois, 71800 la Cloye1t11. 
m. : 85.28.06.42. 

Vends orgue Yamaha PS 400, état neuf jamais servi (100 
scnontés + mode pr~toll - tranSI. + élui. ValeuJ 
2 il'.lO F, vmdu 1il'.lDF! fmrnllnuelMOUROT,30,bd Jo4. 
ITt, BP 1570, GM5242. 21032 Dijon cedex. Tél. : 
80.73.37.61. 

Vends 150hebdogicicls: 450 F. Soit origlnalt•pour C 64 : 
XI* - base~ : 300 F. calctesok : 200 F. ~1on. 
64 : l[j) f. ThiorYy MACAIGNE. BP 20, 93390 Clchy_,• 
Bois. 

donc pour toute annonce un règlement par chèque bancaire à l'ordre 
de Tilt ou chèque postal (CCP Paris 18900 192.). 
L'insertion d'u ne p etit e annonce est gl'8tÙlte pour les abon­
nés, à condition qu'ils joignent à leur envoi l'étiquette d'expédition 
de leur dernier numéro ou une demande d'abonnements à TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux par· 
flculiers et ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
commerciales. 

à retourner accompagné de votre règlement avant le 5 du mois 
précédant la parution à Tilt : 2, rue des Italiens, 75009 Paris. 

X 
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RUBRIQUE 
CHOISIE: 

D ACHATS 

D VENTES 

D ÉCHANGES 

D CLUBS 

NOM: 
' 

1 

PRÉNOM: · 

ADRESSE: 

1 1 1 1 1 

r 1 1 

1 1 

1 1 1 

TÉL.: UJ UJ UJ UJ 



/ • / · ·~ JI~ 
ATARI 

[E LECTRONICS I 

ATARI 520 SfF 
4 jeux d'arcades 

1 joystick 

3490 Frs 

PROMITTION DISQUETTES 
DF DD 95 Frs Les 10 

ATARI 1040 SfF 
Moniteur Mono HR SM 124 

Traitement de Texte 
10 Disquettes vierges 

1 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 

ATARI MEGA ST2 
MONOCHROME 

9950 F HT 

ATARI 520 SfF 
Morùteur Couleur 

640 X 2QQ 
4 jeux d'arcades 

1 joystick 

5190 Frs 

LOGICIELS 
Tou les les nouveauté~ 

Importations U.S. et G.13. 
Su r A l :t\ H l ST el !\ \1 l(; i\ 

Jeux et Bnrea u tiques 
Tele phoneJ: au : 

45414454 
Pour Oisponibililé el prix 

Leci:eur 720 K 3.5 P 
Lect. CUMANA 720 K 5.4 P 
Disque Dur megaftle 30 
Pistolet Amiga 
Imprimante LC 10 (+cable) 
FREE BOOT 
Morùteur MONO. SM 124 
Moniteur COULEUR 
Extension mémoire 
Imµiiran1e SI'AR LC 10 COU L 
Lecteur Double Face Interne 

1290 f 
1890 f 
4990 f 

595 f 
2550 f 
350 f 

1390f 
2190 f 
1490 f 
2850 f 
1050 f 

AMIGA 500 
+ 5 LOGICIELS 

et cable Peritel 

4290 Frs 

ATARI 1040 SfF 
Moniteur Couleur 

Traitement de 'Texte 
1 O Disquettes vierges 

1 Tapis de Souris 

6990 Frs 

NINTENDO CLUB 
J.B.G 

présente les dernieres nouveautés 
LA LEGENDE DE ZELOA 

RAD RACER 
RC PRO AM 
METROIDS 

BON DE COMMANDE A RETOURNER APRES L"AVOll< REMPLI A : 
JBG ELECfRONICS 163 °/:'\V. DU MAINE 75014 PN{IS. 

Frais <le port logiciels : 30 Frs. - Frais <le port materit>l : l OO fi'rs 
REPRISE DE VOTRE ORDINATEUR 1o><r· ····· ·····- --·· · · ······· ······ ··· ······ ··· · ···· ·-- ········ · · ·· · · · ··· · ···· ···· · -·· 

POUR L'AGHA T DU MEGA ST : 1 1 

l=-=-i;;;;;;;;;=-i-=-=..,..-..-..-=.._..;;;;;;;LJ ~ ~V-OT~RE-~CO~MMAN~~D-E~~~~~~~~~~~~~~~~· 
-l 

Conditions spéciales pour les: : NOM ········· ···· ········· ···· ··· ··· ······· ···· PRENOM ...... ..... ........ ........ ...... ......... .... . a. 
; ADRESSE ... ....... ....... .... .......... ... .. ...... ... .. ..... ..... .... .... .. .. .. .... ............ .... .. ... ... w 

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

· ColléctiVi tes - Ecoles ~ TEL · · · · · · · · · · · · · .. · · · .. · · · · · · · · .. · · · · · · · · · · · · · · · · · .. · ( ) J 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Ren seignements au : : GODE POST AL .. ....... .. .......... . ....... ... Date exp Signature 

L__ _ ___.;4:..::5.o..--4_1_2_6_0=-4=--_ _J :_ -~~ ~-~ -~ . .. : ..... : ..... : ..... :·.-.- : ·:: :·:: : ·.- : ..... : ..... : ._.: :·.- ::·.- . . '-'=.1 _==! _==~ .1=-.. 1_==_1_=-.1.-.. -. .. -.. -. . -.. -.. -.. . -. . -. . -.. -. . -... -.. _J •. 



Vends 1:1. Spocuum 48K + 1 manant + 1 lecte,. de cass. 
- 2 livres pour programmation • 24 cassettes, le tout 
2 000 F à débacut. Régi>e BAUR, 1, NI Principale, 61130 
Hundsbach, poste altkirch. Tél : 89.25.85.04. 

Vends lift 19, 25, 26, 27, 31,33, 35, 37, 41, 44 à 52100 F 
' hebdogiclels du 119 au 166 soit 49 numéros 150 Fou 

le tout2JO F. Eric BERGER, 143, rue dua.Mai-45, 73600 
Moütien. T61.: 79.24.22.33. 

Spearum · encocedesor:rgllllux 1 XeYÎrll, Vox, Wortel Cup, 
Hero, Zllxxon, Aquarius, Foghting Wanfor, Jumping Jack ... 
20 Fun, 200 F 11 11 + 15 f pottl. Codric HEBERT, 60, rue 
Fontenelle, 72000 Le Mans. T6l: 43.B1.17.88. 

Voodslect ... 5'1 14~0lelBM a<Wptablesur tousoca. 
natœs en porta• M de marclio. sons boitier : 1 000 F net 
pO<t compris. Sytvoin LIOTARD, 1, ailée de Gascogne, 
89000 Auxerre. nt: 86.55.14.n. 

Vends monlteul vert Philips 80 1.b.4. f)! ix : 750 F là débat· 
ue). Vends aussi log. K7 pour C 64 (V, Psi 5, tnfiltraror •.• I 
Sas prix,_. Youssef. Sould KADOOUR,3,NOEd.· 
Môelet. 90300 OffemonL Tél. : IUS.27.09. 

128 D .- 1571 - écran couleur 1901 40/al cd.on~ + 
imprimante MPS 1000 bi·dîrectionnello + nombr. logiciels 
t joystick. Prix: 7 500 F. Yvan MICHEIAS, 50, rut C..u· 

laincourt, 75018 Paris. Tél.: 42.58.59.19. 

VendsoompatillttBM t mone,. haule~tion - livre 
GW basic er disquette + autoc:ed 2-6, PC tools Mbo Pas­
cal dbase3. Le tout 4 000 F. Richatd JOUAN, 26, ile de 
Trevigale Mesquer, 44420 La TutbaHe. Tél.: 4D.42.60.74. 

Vends Oric/ Atmos + lecteur K7 k500 F + vends jeux pour 
Oric 50 F 120 jeuxl 50 F runité + cherche conraet pou1 
éd>alige de news sur Amiga. Robin GRANDClERE, 11, 
alée Nicolas-Poussin.~ Valenc>I. 

Vends wnsole Sega plus de nombreux jeux (Adzec Ad'""1· 
ture, Shinobi, ROOkv. Th\Jnderblade, Ote.) au moins 25 litres 
1 mega 170, 2 mega 200. pri> à débattre. Laurent GARN· 
CARZ, 11, rue de Picpus, 75012 Paris. Tél : 43.44.51.89. 

Vends pour One t/ Almos logiciels d'origile: D&letlst! f<lrœ. 
Tyrann 2, Zorgoc>, Chess2, Aigle d'or, etc. t magnctormo 
sur dernonde. Pas che1s. Francl< MARCHIS, chemin du 
Dr-Griffoulièreo-ArllMs, 81160 StSuery. Tél : 63.45.41.15. 

Vendsmes001ogspour849 Fou J>pour <199 F. JeuJ<. ut.i. 
1éœnts. Oislc$et pon compis. &>lote tous ~tS. 
Urgem. merci. Fabrice HERNANOEZ, 1, rue S...lnerit, 
41100 Vendôme. 

Vends Oric Atmos 48K t magn. t monit. + jeux +. 
maooels, Io tout prêt à marchel !pour Noêl 11 : 1 290 F. GuiJ. 
laume FERUNG, la eo..g de C..Utura, 16460 Aunac. 
Tél : 45.22.Wl. La wee64ftd. 

Vends logiciels O<Îljinaux : Explora • 200 F, Kararé Kld 2 : 
100 F. Aréna: 100 F. Cyril CHEUCLE, 35, rue des 
Eclaireun-PartiSlf\S, 95590 Presles. Tél.< 34.70.12.82. 

Ugen~ -console Sega + pistolet pl>asei + 2 """"'"" 
cmtrol • 25cartouchesSegadont (Dut Rœ. Wordls Bov. 
ett.16 475 F vendus2 se; F. la ... nt SIGAUD, 131, av .. 
n41e Joffre, 93800 Epinay·sur.Selne. Tél.: 48.41.51.46. 

Vends EXL 100 + EXl 135 ~ EXL81l + EXL quad + EXL· 
mode + EXLdrum > moniteur t clav. J)<O + magncto K7 
+ logiciek ~ docs. Prix: 4 cro F i débatue. Roger GROS. 
4, allée Sisley, 7t160 M~oi. Tél. : 39.51.56.04. 

Vends A 500 +- PRG + souris -. moniteur cou~ur 1 doc 
le tout socrifiô 6 000 F, vends auss.i imp:imante-EKl cot + 
ruban 1 200 F avec cal:Aes. Jean-Chanas. Tél : 48.2!1.13.49. 

Vends imprimarttt MT81l PC f clible - 1 ruban t 000 F, 
les2caru?S r1rerfaœmonréesdu ivtt Rogotiscz T071M05 
• le ivre 000 F *débattre. Serge JOUARD, 12, avenue 
Foch. 27000 Evreux. Tél: 32.38.50.84. Après 18 h. 

Vends Yeno SC 3000 + 2 cartouches {Excrioo n.subl + 
cartouche basic + joystiek 500 F peu servi. Gael MAR· 
CHAND, 11. rueAr.lgo,93400St.Quon. Tél:40.12.56.40. 
Après 18h. 

Vendsnomb<. jeux Sega dont Ziftion, Alien Syt>ô'ome 150 F 
la cartouche et Alter Burner 200 F. Eric VARIN, aléa 
Monthyon, 93320 Pavi lon-sous"Bois. Tél: 48.47.23.34. 

Vends Oric Aunos 1 1noniteu1 monochrome T 10 K7 ,eux 
+ magnéto • livre de cours • clibl<s: 800 F le tout état 
neul. Prix à discuwr. Ugo BELIAGAMBA, 4, rue dts 
Ardissono, «Villa Angélique., 06110 Le CanneL T61.: 
93.69.09.57. Aprb 19 h. 

Vends jeu. origiMu• pour PC 1512 ot compatibles. Cora, 
Atanathan Dealers, Spaœ Race, G1untlet, Two And Two, 
Zombi. King's Ouest 1. "· ru et d'auues. Dmet PICARD, 
11, allée lanoe4ot........,, 35136 St.Jacques de ta Linde. 
TéL: 99.30.15.05. 

Con.sole CBS r module turbo ~ adaptateur multicasset· 
tes~ module rd.Ier + nombreux jeux (Zaxon, Slither, ... I 
acheté (tout) : 10 000 F vendu : 5 000 F. Soufyan BOUS. 
SOUKAYA, 15, -., des Joncs.Marins, 91220 . 
Brétigny~ Tél. : 60.84.11.05. 

Ven<ls console Sega + Hang on en très bon oint, sous 
garantie: 650 F. BnMlD TRAPASSt, 26, avenue Mal,.rbe, 
38100 Gre"°"". TU: 76.25.52.91. 

VtllldsPCl5t2SD 1 rnoritei.lcouleu< + jeu>UlbÎ'esLb.6. 
prix: 6 000 F à d!Cattre. lamis MARDEl..l, 2, rue rit 11 LI> 
terie, 67670 WoltenheinH<A'·Zom. Tél.: 88.51.61.63. 
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Vor1ds console Sega avec 3 cartouches (Hang 0<1, Choplif· 
wr, Fanrasie Zone! le tout pour OO f. Olivier CHAN, 3, rue 
Lavoisier, 93500 Pantin. T6l : 42..96.82.&I. 

Vends console Sega + 2 controls stick T 10 ieux !Gtear 
Football, Kung Fu IGcl, eu:.) 1 500 F - vends origi1aux pour 
Ataii ST 100 ou 50 F piè<:o. Stéphàne AUDEGOND, 2, rue 
Stendhal, 80000 Amiens. 1'1.: 22.44.84.37. 

Vends pour MSX cartouches envtron tOO F pit\ce boo état 
rép()nse assurée. Nicolas SIMON, 40 bis, NI Rivay, 92300 
Levallois. TU: 47.31.67.10. 

Vends Rod<y: 190 F. Zillion 2: 200 F, étot neuf Global 
Defense 185 Fel Alex Kid 111 Miracle Wortd 210 F. Julien 
GIRMA, cl14min de l'Estey, 33360 Latresne. Tél.: 
56.20.63.73. 

Vends VG 500! r mono + magnéto ta + livre + cadeau 
une con$0fc intcUcv~ion en panne + 3 cartouches Je tout, 
000 F à débattre, bon ctat (87), Yvan HLITCHINSON, 26, 
rue de Bellon, 59240 O..nkerque. Tél. : 28.69.51.01. (de 
7à 8 h 10U1 les jours). 

Vet>ds je\IX ST rews er possi)iité d'échange Pl"' J> F chr 
que er pour 100 F 4 jeux contre manecte aussi donne cher 
pour <les super new. à 19 h. David ANSEUEM, 100, rue 
d• la Chape••· 75018 Paris. Tél.: 42.39.31.21. 

Vends revoos lift AM mag Amstar CPC mag. Amstrad 
100/100. Echange jeux sur CPC 6128. erwQVCl vos istes 
càtb Amstrad + J> acllérencs lnt. SriCJhane LEVY, 14, alée 
des Damades, Aw. 65, 92000 Nanterre. 

Vends Tilts n° t 7 ~ n• 60 peur 260 F ~ 2 hocs série, à 1eti· 
ror au 109, l\lfl des Dames, Paris 17' lmetro Vi11ier ou Rome). 
Géraldine FONTAINE, 14, rue de rAisna, nm Saint• 
Pathus. Tél: 60.01.04.27. 

ACHATS 

Adlère ou khange logicielséducetifsli-10anae114-17 ans. 
A bas Pit<. teutes les propositions seront érudiées PaPeae 
RODERIGUE, 148, av. s~. esc. B, !OU< des 
gardes, 06200 Nice. 

Recherche pour CPC 6128 1 doubleur de j()\'Stick et des cfrsks 
de ma1que Amsoh Mrncetl ou PhJ!.,s uniquement en bon 
état même 3 ou 4, urgent. Frédéric BAlllT, puy Chava­
gnac. 19200 Ussel Tél: 55.72.24.80. 

ChertllC rmprmante c:ompeOOle IBM pour Anwga ... SanU!l 
DIAMPI, loL les Geneta, 83340 le CenneL Tél.: 
94.60.90.23. Après 19 h. 

Achele pou1 Specttum interf~s ZX1 et microd1ives méme 
très mauvlJS éto.s et sépatés. Jean.Claude DESJARDIN, 
41, rue Gogar>d. 59212 Wtgnehies. 

Achèco Acan 520 STF : 2 100 F + mon. couleur: 1 300 F 
+ Out Run : 175 F + Gunshrp : 175 F + Spoce Harrie<: 
150 F + copieur: <le 50! 100 F- noticede jtl\Jxetmanuel 
d'ur~isorion en b.é à 4 000 F ou 4 200 F le tout. Jérôme 
BRUNET. Til. : 59.33.10.16. 

Achète pou1 A tari 520STF. Rom 41256-15. PoU' extff1Sion 
1 mega. PrUJ raisonnable! <MbatUe. David LElEU, 1, route 
de St~omain, 76170 Ullebonr1'! •. Tél: 35.38.08.25. (dans 
la solr6oJ. 

Urgenr, achète pour Canon X07 interface télé X720. Jos· 
sein BAGUN. 2, place do Il Gwe, 53140 PlffrH'oil. Tél. : 
43.03.011.13. 

Cherche pour Atari X2 jeux ofiginau.x sur disk et contacts 
sérieux pour solutions de leui. Franck CARPENTIER, 10, 
avenue des Hérons, app. 3331, 95800 Cergy. Tél.: 
30.38.36.32. 

Si vcus llVOl une Casio FYJ02 P â venàe avec notice fai­
tes moi vite signe 3\128.63.63.37. Demandel Frey Thetiy. 
Urgent. Thierry REY, 18, rue des Tilouls, 59210 
Coudekerque.Branche. T61.: 28.63.63.37. 

Achète jeux pour ST à ba$ prix, envO)'l?l liste. Thierry FOS­
SIER. 12,-des sporta, 51000 St·Martin sur le !'ni. 

Achèra "°"' Amiga 2000 carte XT et lecteur 5"1/4 en très 
bon é!lt à un prix raisoonable. P11iippe PRENA5. la Muyre 
Domblans, 39210 Voiteur. TU: 84.44.62.35. le~s 18 h). 

Pour Atari 520 ST cherche lecteur disquntr• double face 
interne en bon êrat de marcl"' petit prix pour petit budget, 
merci. i.m.nt GROS, 7, rue Labruyère, 74100 Anne­
""'""· Tél: ~.92.53.09. 
VendsTOB + led3'5p 1 ini1>1.P~t2 +souris + joys. 
tic~ + dlsks 3 :300 F. Vends ociginaux Atari ST. Achète 
écran monochrome Atari 800 F max. Urgent ! Ale•is TUR· 
PIN, 18, rue de la Cave rit Ch01Bnoy, n132 LardlanL 
Tél: 64.21.23.19. 

Acr.ète Amiga!iOOsa.ismon. :3 500 Fou avec mon. Com­
modore 1084: 5 000 F. Etudie toutes prOjlOSitions (si pos· 
sible $5 gorantie). Urgent 1 Aurélien (Claudel LANCE, les 
Plantees, StNincent, 38660 Le TouveL Tél : 76.08.60.47. 

Cherche AtTigf 500 à prix intéressant avec monltcur couleui 
etenbonéœ'4 mdPETITCOUN, 17,rueGénrcl<lt-Hemll 
51470 St.....-IChâlonH<lt.-..,1. Tél. : 26.64.63.86. 

A chiite tous logiciels sur cassette pour Hector HRX. Henri 
GAUTHAOT, place de l'Eglise, 10210 Cllaoun;e. TU: 
25.40.15.99. lapès 11 hl. 

Cherelle C<ittouche 1 paddles pour Ata'i VCS 2fJXl sur Paris 
et banlieue, Nicolas MEZIŒD, 93, rue de la Jonquière, 
76017 Paris. Tél. : 42.26.34.55. 

Achête Amiga 500 + moniteur 1084 + news pour pn• ral· 
SOJmble. Jaan-luc CHRETIEN, 329, overue de rHautil, 
78300 ~oiuy. T6l: 39.74.80.45. 

Actlèle 52011040 STF + ~hétiques pas ch•r, étudie tou 
tes propositions. Codri<; JAVAUlT, 38, av. Galilée, 94100 
St-Maur. Tél. : 42.83.50.16. 

R6<:upêreou achêto matériel informatique pour création de 
db. De~Amstiad. Vendslectu5'"25etrisltpour 
ST ou C!'C: 2000 F. Alex BARODINE, MicroCkbCPC, 
25 bis, fg Madeleine, 45000 Orléans. Ttl.: 38.80.66.61. 

Achète logiciels d'Anglais de 1 à IV pour C 64 avec notice 
d'emploi. AmezianeAHMED,3, avenue Maurice-~ 
tow 25, app. 530, 91270 V"igneu.. 

Achè~ Aniga t<XX> ou 500 avec ou sans tlolll et tout autre 
niarénel Amiga : urgent. Vends 1merlace mldî 3 out 250 F. 
Toutcornpriset D.P. Eric BISSON, nOOO le Mans. T61. : 
43.81.40.57. 

Aa.nelogicie!ssurSTibasprix"""'Yl'l~lisœse1"°"tails. 
Réponse assur-ée 6 tOO'lb. Soiez rai:ride. achète ""1out news. 
Xavier BARRE, 37, NI de Mont.Joly, 76190 YvetoL 

Achète: lectfUr extll!ne pour Apple Ill, 5 pouoes 114 et je\1x: 
Ultima V, Noto Comnrander. Comman~o. Space Ouest 2, 
Ocsuoyer, Cfless Mastei 2000, etc. Guillaume PUISEUX, 
40, aveNJe Julien, 63000 Clermont.ferrand. Tél. : 
73.35.08.33. 

Cherche livre GFA bas>c pour Atari 520 STF. CllristO!lhe 
UGEROT, la Booirns, 84210 La Roque.sur-Pernes. 

Achète Atori 520 ou 1040 ST + moniteur couleur. Je pré· 
lere OF et nouw!les mémoires. Etudie coutes propositrons. 
~te LETEINTURIER, 29, rue Piene.Qirie à St· 
Prix rlans lé Val<t'Oisa pas très loin d'Enghein. Tél: 
34.16.41.68. 

Cherche sur 664 U' A119e de Cristal, Cuptaino Blood, Super 
Ski, Jade, Gunship, Oxphar, Crai.V Cors. Bivouac, Buggy· 
Bey, Wntef Garnes, Mus1C·Pro}. Cyril CHAPaEAU, li 
Ctas, 71250 Cluny. 

Cherche J)<og. pour ST de tout genre : ieux. uliitaoes etc. 
A bas prix. Envoyer !•te. Merci (réponse assurée). Jean­
Luc BIR, 7 ,rue d'Oltingue-Wolschwiller, 68480 Ferette. 
T6l: 89.40.75.n. 

Vend$ApplellE + 31ecteurs + moniieurcouleurTaxan. 
3 000 F. 8nmo RAMAtN,3, alêe Soufflo~ 93150 Blanc> 
Me$nil, Tél.: 48.67.63.21. 

Achè1e jeux originaux sur Amiga cntto 50 et al F, reeher­
cho Street fighte:r ot Jtanne d'Arc, faites vos propositions, 
merci d'avance. V"oncent ROYER, 140, av. Roger-Salengro, 
94500 Champigny-ame. Tél.: 48.B1.49.74. 

Appte 2E reche<che tt achète toos PloS- et notamment des 
prog. d'astrclogiciels EnvoyezV1>slis1es. Réponsœossurées. 
Royniond GA YTE, 12, avenue~ 69150 Deoines. 

Aehtte imprimanto citizen 120 Dl Ata1i SMM 804 ou DMP 
J)(IO "°"' 1 000 Fou autres pour 1040 STF Achète câble 
nnt!l 50 f , tell recp. 141 MGH. Rémy PAYEN, 34, 
av. de IJlmline, S7290 Chataaup°""""' Tél. : 55.33.36.05. 
ou 55.76.52.11. 

Amiua 500: achêlo ou èchange extension mémoire 512K 
ou plus, chelche disque dur ASK . Eric LEBASCLE, 9, rue 
J • .J.-Rousseau, 95560 Baille~ Tet.: 34.69.87.41. 

Rechorche tous jeux nouveaux pour Amstrad 464. EfrvO'/CI 
courrier avec liste des jeux et prix (K71. Stéphane lEPE· 
Til, 6, IOL La Poueix, 87nO AlxolVienl1'! !région llmo­
gosl. Tél.: 55.39.16.08. 

Recherche IBM PC AT 640 KB drive 5'25 1.2 méga. disqua 
dtr 20 méga. souris. joysticl< 2 vitesses CGA. Jean.Marc 
IANGIAIS, cedex 50 Bosnormand, 27670 Bosc R~r 
enA"'"110is. 

Achble imprimante 1iou1 Commodoro 64 MPS 1 200 ou 
1 2!iO el power cartndge ainsi que 31Jtres pér1Jhériques bon 
état faire offre. Jean-Matit ETIEHNE, 20, rue des Capu. 
cins, 55100 eon-cy. Tél. : 29.91.28.10. 

Ac~moniteUt Acan SM 124 :900 F, tecteurckiveCumano 
S"l/4 compatibli!Acari ST: 1 000 f, Sur Bordeaux uniqu• 
ment. Siegfried MOUNISSENS, 28, chemin du Thil, 33850 
Leognan lousteladt. Tél.: SS.30.73.21. (w .. J. 

Achàte 001 booétat. Gail MARCHAND, 11,rueAn-.Jo, 
93400 ST-Ouen. T61.: 40.12.56.40. laprès 18111. 

ECHANGES 

Echaoge logiciels AP!llê lie ou Apple Il GS. Possède rb1t 
logrciels sur ces 2 machines. Achête cane d'extension PoU' 

Apple Il GS bon état Gérald KARCENTY, 146, nve""" 
Jear>Jawèo, 75019 Paris. Tél: 42.00.75.03. 

echange soit Oamaine public Si" Amiga et Canon X47. 
Recl1etche sunout Besi of Amlga, message perso. Bravo 
Wild Coppel 1 Gé<lial ! pascal SCHALCK, 15, rue Ste· 
Cécile, 67100 Strasbourg. 

Echange prt!arrcili h~fi Maranu 32!iO ; 1 plaiine ID Maranll 
6320 - b<as SME 2 ~ tune< Sal\sui TU 217 cootre moni­
œurcouleur ou~ pour Thomson. fnl19ois PEAN. 
15, avenue du 1'1ésident.Coty, 14100 Lisieux. TU: 
31 .62.33.81. 

Echange progtammos sur Amiga (même débutant). Envnylll 
vos~ Rechelcheasserrblan et demos. Eliemo ~ 
CHERE. 1, al6e c1os c~. 82231 Coqueln. 

Ethango sons sur Amiga. Possède enWon 100 disquettes. 
Aél)onse assurêe. J.,.,,christopl14 ADJI, 19, rue Doyeo­
Gosse, 38600 Fontaine. Tél : 76.27.15.08. 

Amiga 500 chl!fchc contacts sérieux et durables. Envoyer 
lisle pour réponse. Jacques HISBEAGUE, Les Vavres-à­
Pernux, 42120 Le Cote ... m.: n.J0.30.90. 

Che<ehe coniacts sur ST CDFI, news. Eiwoye< liste à Tony 
CASAl, 6, r6tidenœ du Coret.Santes, 59211 ou tél6pho­
ner à Jessy 120.38.69.511. Vente possible. 

Echange idées et logiciels pour Appi<l Ue et Il GS. Erwoym 
ris1e ou tèl!phoner. Aépome assurée. Jêrôme OUTOJT, 
92, rue de -..,._,02100St·Avemin. Tél. : 23.64.76.10. 

Echange ou &chère news ''" C 64. Poss. The Train, Tar­
get, Aenegado, Gee See, Xor Skyfox 2, Vixen. Recherch• 
Sueet Figh101, K0<cule. Turbo Cup. JeaM'iene SANC­
TUS, 13, rue Pasteur, 69580 Satltonaycamp. T6L : 
78.23.70.79. 

Echange news sur 6128. PO$$ède (Vi•e<•, The Tra.n, ()ou.. 
ble Dragon, li~r Road). Cherche (Operation Wd.f, Turbo 
Cup, Iron locd, Emmanucilo, A 320, etc.I. Emmanuel 
FDURMET·FAYARD, 1, at16e dH Saules, 69290 Cra· 

"""""' 
Echange news .ur Arniga 500 Possl!de nbrx news Con 
raccs sérieux. o.m lEMA!RE, 15, alée du v..._ 21100 
Vakle·Reu~. Tél.: 32.59.59.65. 

Arari 1040 STF Frocboot échange p1ogrammes ulilïtajrcs 
et jeux. Jean-Michel BOTTIN, 1V436, rue Boieldieu, 8.P. 
112, 02103 Sllnt.Quentin cedo.L 

A tari 130 XE êch;itrge jeux, news, aventure (Ace of Aces. 
Arkanoïd 11 ... 1. Cl"'rche Aampace ec Phaocaioie. Achète 
aussi Phantaisio 2 original. Gregory MAJAULT, chemin 
des Champs, 07130 Saint.Peray. TèL: 75.40.24.12. 

Echange jeux sur C 64 (disq./K71. Cherche ~!S 
ooiquement à 1'6trangcr fpossl!de newsl. Réponse assurée 
pour toutes 1>1opooiti0ns. Nathalie DECHY, 2S, rue Ghts• 
quière, 59970 msnes·su~Eseaut. Tél: 27.26.05.65. 

Achète pur 520 ST moniteur mono. ec imprimante. Pour 
BOO XL impr. 10l7 et log. utill.: trait. texte, tableur, etc. 
ou échange conin. 50 jeux K7 er disq. Bernard Gl.ffZAL, 
la R~-..&ixy. 71390 Buxy. Tél.: 85.96. lUI. 

Echangeetvet1dsposs. : Overlander, Gauntlet2, Skrutl, Eft. 
minator. Op. Jupiter. etc.). Envoyez liste. Rechrche matos 
pour Digit sonore. Laurent RODERIGUE, 148, av. Sto­
Marguerite, ose. B, tour des Ganles, 06200 Nice. ni. : 
93.21.GS.81. 

Amiga·Men cherche dëse.pél, le p<ogr. sur <f"'I. qui-ule 
~second dnve dès l'allumage because je n'ai que 512 K. 
Merci, vends cordon Amiga 100 F. Alain TOUA Tl, 10, rue 
du Châteal.Hl'Eau, 91130 Ais-Orangis. Tél.: 69.06.02.29. 

Echange sclts sur Apple lie. Possède news: Bard3, Foroe 7, 
W111g5 Fury. Appelel-moi sur 135000318'RTEL (J6.i.l. 
Alain BAL Tti. : 81.80.29.64. 

Echange softs sur 520 STF (Of) jeux et utilitaites. Cherche 
news. Envoyc1 liste de 1>1ôl6renœ en région parisienne. Eric 
FENECH, 1, avenue J . .Jaurèo, 78210 St.Cyr.fEoole. Tél : 
34.6D.52.80. 

Cherct>e cocuae1$ dans région de VOl'sailes potJf échanges 
SUI 520 STF IDFI jeux el utilitaies, reche<che news. Erwoyet 
liste. Eric FENECH, 1, avenue Jear>Jauri!s, 78210 St.Cyr­
l'Ecole. Tél. : 34.60.52.BO, 

TO 9 échange logiciels luüica•es. aidacticiels, joux. demo 
etc.) disq. 3 l .'2 TO 7/70. Echange ou ""'1ds <idactJcicls 
série Nathan avec fMersd'<lrigint. Janine NO BECOURT, 
La Garenne, 02150 Sîssomo. 

Oric Aunos échonge ou vends nbr11 logiciels. Envoyer vo$ 
listes. Richard LESOURD, Le Deschaux, 39120 Chaus· 
sin. TéL : 84.81.72.113. 

Echange/vends nombreuses news pour Spectrum 
48 K/ 128 K. Possède des Pion> 128 K "'Petbes. Erwovez 
vite vos listes. Spectrum che<cht possesseurs do Beta dis. 
pour échanges sur disq. Achète Spectrums en pan•o tl bao 
prix. !change nbrses news48 et 128. Xavier TARDY, 11, 
rue Ampè,.., 21000 Dijon. 

Echange ou - Rastan et Platoon en disq. Chefche Ta•· 
get Renegade. Thieny DUMAY, loL la Tuilerie, 38410 
Uriaze. Tél. : 76.89.23.12faprès 18h). 

6128 échange jeux 11281: Discos 1, Exolon, Offshore War 
rior. Fve & Focge1, Kamov, 1943, Pntes, Vndator, Vixcn 
c-,l>ernoid, Predat0<, lk. Grytor ... Pas<:al IAFOY, V~ 
Faday, 39600 Albois. Tél. : 84.37.63.52. 
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SUPER CONCOURS 
Echange news et oldies sur C 64 disq. en région savoyarde 
et aux alentilors. Che<che persoonesachan1 faire des demos. 
Réponse à 100 %. NÎC()laS ~ALABERT,.3, rue Maosenet, 
73160 Cognin. Tél: 79.62.51.12 

Atari 1040 et Amîga &lO cherche contacts. Possède nom~ 
b<eux news. Envoyez v.otre liste à Michel MARTlN, 26, rue 
de la Croze, 38300 Domarin. 

Cherche correspondants sympas.mais·sêrieux sur Amiga . 
500 (week~nd se<ilementl. Gille$ COISE, 73800·Monll'M­
lian. Tél : 79.28.80.93. 

Vends digitaliseur d'images pour ST t.b.é. 1 :n'.l F. Cher· 
che contac1 sur Amiga. Benoit FRflYIONT, 53, chemin de 
la Mar<:haudière, 91250 Saintry-sur-Seine. Tél.: 
60.75.58.54. 

Echange ou vends nQmbreux jeu>c sut Atari 000 XL (Ace 
of Aces. Basil. Zybexl et recherche cartouche Activision 
pour VLS Ararl. Laurent LESNt, 30, rue E..CJolé~ 62300 
Lens. 

A tari ST cherche contact~ sur toute la Ffance et Reims, en 
palticur101. Possède très bonnes news. Pos. 1040 et synthé. 
Clvistian MARBAIX, 1, route de Sézanne, 10370 
Villenauxe-18-0rande. 

Echange ou vends programmes pour Max 1 sur K7. Pas 
sérieux s'abstenir. Envoyei liste à Thierry FIEY, 18, rue des 
Tileuls, 59210 Coodeke«iue&inche. Tél: 28.63.83.37. 
Pour tous les fadas du joysticks, \fends ou échange jeux sur 
Amiga -500. Réponse assurèo, envoyez vos listes. otMer 
CHRISTIN, 10, rue Jule$.hny, 70200 Lure. 

Why acheta< neul7 Sur C 64, achetez 3 jeux originaux et 
je vous en donne 2 gratuits, je paye le pon1 Je donne 5 tur· 
bos, je d0nne boite + notice. Dàvid BASSENGH~ 49, rue 
de Tenenoire, 42100 Saini.ftienne. Tél., n.33.05.98. 

Amiga échange news + 0<iginaux + doc. Recherche ori­
ginal ou doc de Rocket Ranger et Double Dragon. Fair.e 
offres. Réponse assurée. ff6déric CARRE, 60, ruo Maurice­
Care1, 80080 Amiens (ne pas tliléphoner S.V.P.t 

Echange logiciels géniaux avec les génies du Spectnrm 
128 K + 2 ou 48 K 1 PO$sède beaucoup oo news. Cherche 
Arlist 2. Stargider. Joindre liste. Wiliam GACQUER, 6, 
allée Pierre-Rollin, appt 55, 80090 Amiens. 

Echange ou vends ne.ws crackêes du mois. Sorties ce mois 
sur Ami9a bien entendu. Ven~s ·anciens Tilts. RUNJTHE 

SUPERVISORS, cllemin de l'Espanade 22, 1052 Le Mont, 
SUl$$e. 

Cherche sur CPC 464 en K7 et disq. de bons jeux !Solo 
Flight, Acrojet, Mike et Moko, Rygar Rolling, Rasian. K~r­
nov ... ). Ecrire à Cyril CHAPELEAU, lœ Oas, 71250 Cluny. 

Amiga : d1erche <:pnlaets sympas pour échanges. nb<x je<Jx, 
utilitaii-es, surtout news. EnvoVfl lisle. répons. assurée. Nor­
bert HOUBIN, 18, ruo Emile.ZOO., 44400 Re:œ. Tél. : 
40.75.39.86. 

C 64 échange disq. hot news !Ninja 2. Barbarian 2, Cpt 
Blood, Occan Range<...I. Cherche Menace, Cybernoid 2, 
Rocket Ra~r. Urgent ! Francl< ROSSION, ?J)7, ruo de 
la Justice, 54710 Ludres. Til.: 83.54.74.56. 

Echange meganews sur 52o ST el Amiga 500: Elin)inat0<, 
Hangon, Neli.,lus, Tnld<, Banle Chess, He<oes of the Lance. 
Envoye• listes. Alfred KOCINGUISKA. 31, rue lsidofe. 
François, 80000 Amiens. Tél.: 22.52.17j3, 

Amiga échange prog. matériel : TDrive, Fe<rari fi, lnter­
ceptor. Golder Path. DPain< 2. DMusic, Videoscape 30 + 
ent. niem. AS 01. Contact tous pays., Réponse assurée. 
Marc DANET, appt D 55, cité Essaada La Marsa, Tuni­
sie. Tél.: 74.08.41.. 

Echange softs pour Atari ST, nem only, mes news au 
25110188: Turbo Cup, 1943, Anura, He<oez of Lance. 
Action Service, Bite, etc. Christophe COMMENGE, 
11, impasse Beaudelaire,317008~ Tél.:61.71.1751. 

Echange (on vendS): « Graphiime et son• sur ST. En outre, 
recherche notice en fra11Çais de Righi Sinu!at0< 2 pour A tari 
ST. Patric<e CASSÉ, L 1ierm, 09000 Foix. Tél: 61.65.05.24. 

Débutant cherche contact sérieux sur C 64/C 128. Je pos· 
sède quelques news. Eddy VERNIER, 14, rue George .. 
Clemenceau, 06400 Canne .. TéL: 93.611.49.06. 

Echange sorts sur disq. pour A tari XE/X~. Possède de 1rès 
nombreux programmes d.ont nQuv11autés, Jean·françoïs 
MINEO, 235, rue Senochol, 59163 Condé"'ur~'Eseaut 
Tél.: 27.40.08.97. 

EcHangeouvèndsprogs C64/128 news et oldsisUf disq. uni· 
quement). Réjionse assurée. Pascai IGNAca!ETTI, 6, et... 
mindesAlrs,83230~inosas. Tél.:~.71.21.71. 

Echange so<ts sur ST. Cherche simulateur de planneur ou 
delta (machine quelconque). Patrice SIMON, Z rue 
Geo.g&.sa~. 94440 Santeny • 

1512 so mono . . . 
1512 SO couleur .. . 
1512 OO mono .... •. . . 
1512 OO couleur ... • . .. 

. . . 4953 
. ... • .. . 6938 

.. 6607 

. . 8593 
1640 SO mono .. . . ... . . . . ... 6387 
1640 sa couleur ..... • ... . .. . . . 9695 
1640 OO mono ...... • . . . . . ... . 8041 
1640 OO couleur .... . .. ... .. .. 11350 
1640 HO 20 mono . . ... . ... .... 11020 

1512 sa mono 
+ carte 20 Mo 
+ 3 logiciels PfO. 
+ imprimante an col 

9800 
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Vend$ ou échange news pour C·64J12813 ~tooges. Bionic 
C., Apo. 18. 1943, Bard Il. 4 x 4, Piraies, Train, Dari< Castle. 
Super Ski, etc.). Urgent 1 Joan DORSO, cité plein Ciel, 
bat. 8, n°70, 56000 Vannes. 

Echaogesuper r\OUYeautés sur C 64 po$ède le 8 nov. 1988: 
Neuromancer. S.S. Football, Heall\' M~I. etc. Envoyer v0$ 

disl<s ldébulllnt s:abstei1ir 1). E1ieme RAJOTTE. 4394,,.... 
nue Madisorl, H4B 2\/3 Montréal, ~Canada. Tél.: 
514.484.3362. 

Acari 520 STF échange ou achète p<og. de jeux et utilitai­
res. Palrice HERIN1 V, rue Amal res. Plombières, bat. 
'A, 13003 Mlneilles. Tél: 91.02.07.85. 

Echange soft sur ST, sérieux et même débutant. Recher· 
ehe sourœ assemblèur, demo, dessin, utilitailO, et lOutes 
les news. Vend!iors s'abstenir. Mlclcaêl BRY, 7, cheinin 
de Bachen, 63140 Chat91-0uyon. Tél.: 73.86.15.69. 

Echange·news·sur C 64, cherche graphie editor et power 
pas trop chE!r. V~ds ~SS + roller it.b.ê.J + 5 K7 pour 
1 !'iXl F (11e11ti sèp. possiblel. David MARnNS, 2, IU8 des 
~ts, 59770 Marty. 

Chetche ~>IBCIS pour ~ompat. PC. aimerais échaog. nelV's. 
Réjionse assurée. Serge MOUNIER. 36, nre Amboisa­
Paré, 42240 Unieux. 

Echange news (sui10f) sur ST, envoyei listeS avec coordon· 
nées~ l'adresse suivante (contacts partout dans le mondel. 
Yàm GAPAIS, 27,""' M~,91470 fofg~ 
BaiM. 

B:hange prograrmies sur Amiga imême débutal)O. E""9yez 
liste. Dâvid MEJEAN, 20, ruo Emile-Friol, Tain l'Hanni­
tage, 26600 Drome. Tél. : 75.08.62.66. 

Echange disls 3, 5" sur T08; possède une grande quantité 
de jeux. Cherche news. Vends j~x sur ÇBM. Bas1ien TRO­
alU, 131, rue~.94700~ Tél : 
48.99.12.54. 

Echan~ programmes.sur Am~a contre BD Marval. Mic:l1atil 
Eii(:HKIND, la Chouannerie. TâL: 75.53.54.01. 

s2o ST OF cherche dè nouveaux contacts. Possède el 
1echerctie news. Achète aussi lecteur <IQuble face •?<terne 
er divers ha<ds. Ludovic LAGREVOL. 140 A, rue de la 
Mont8t, 42100 St-Etien"'!. Tél.: 77.21.36.38. 

Echange newssurC64 (diskJ et sur PC 1512(5'1/4), cher· 
che utilitaiies jeux demo possibilité vente et achat (~lits 
prix). Christophe REDERSOORFF, 4, iue du s.Maô-45, 
03400 Saint-Ennemond. 

Echange progrnmmes pout C 64 et Amiga. Envoyer listes: 
Sergo MABERTO, 19, rue Juin.Verne, 74100 Anne­
masse. 

520 ST 1 MO OF cherche listes (tOIJS genres) pour échan· 
ges rapides et sérieùx poss. docs sur cfisq1 nombr. ;eux 
foldies, newsl et utilit.llres. Daniel CORCUFF,lot Beligne, 
<edex 1108, 29128 Tr911Unc, ou Bel Cdan 198.55.70.05). 
Tel. : 98.50.21.72. 

Cherche coniacts pour échanges si possible da'IS l'lnd<e­
et·Loire. STF verufs F15, Eagle .. Out Run, Rolling Thunder 
et HMS Cobra, 100 F l'un, 350 F 4 jeux. Thomas GAU DR~. 
2.""' de Bel~croi.I!, Pont de Ruan, 37260 Monts. Tél.: 
47.26.85.63. (Bfll'Ôs 19 hl. 
'Achète et vends oews su1'K7 pour C 64, Originaux seule .. 
ment, Cherche commodoristes pour acl\ats conçfJ(I~ et 

échanges. H.ilène SADOUS, 34, bd des Ros•s. 69800 
Saint·Priest 

Vends. achète, échange Î"""pour Amiga si possible dans 
la région de Laie. MmcJOLY,570,ruodu Ghien Beuvry 
la f.ôtet, 59310 Orchies. T6t' 20.61.82.31. 

Echar,ge ou vends cftSli 64 et 128 spécial nouveauté. Oeman· 
der Yw.s. Tél. : 83.75.76.76. 

520 ST cherche contacts pour échanges·<possède news), 
ch_erçha !?gak?ment contacts é1ra:ngars. Rêponse-assurée. 
Ecrire uniquerrief1t. Jean.Marie PUCCIO, 1051 rue Costa. 
de-Beauregard, 73000 Chambe"f. 

Cherche contacts Atari 520 ST dans toute la f ronce. 
Echange nombreux S;Ofts. Fabrice RANSON, 5, tra-.. 
du Montfleury 06600 Antl>n. 

Recherche news sur C 64 :. Red Storm, Rising. etc. POS· 
sède Captain Blood, achète dernières news, cherche cor· 
respondant sérieux (ex. les hance br!. J. CHAZELLE, 29, 
rue Antoine·Bonhonwne, 42530 Saint-Oenut-1.etpt. 

Amjgo : checche nouveaux contacts sél'i~x sympas pour 
éch. S{lfts, pas.• ieUx s1abstenir, Wflds'tecteur ext. 1 300 F 
TIC. Ecrire seulement. catherlne WONG, 4, cows·des 
Roches, 77186 Noisiel 

Amiga et C 64 : échange/vends/ achète des 1onnes de hot 
news! Rechet'che sunout contacts étrangeis. Echange aussi 
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sur Atari 620 !news!). Mlchel VAILLANT,73, olé1 Char· 
cin, 59650 V'rlleneuvo d'Ascq. 

Echange !Amstrad K71 alfarre SV"1'll'f contte ACR)jet IK71, 
erwOy81 votre K7 avec votre adre$$9. lannt COIJSnS, 
rés. Curegon est, ba~ 2, 33290 Blanquefon. Tél: 
56.95.o&.87. 

620 ST cherclle contact sérieux rapide et ô.nble pour 
échange news. Je~ MENESGUEN, Parla. nt.: 
45.67.31.88. 

Amiga achète ou échange livres coo11es news. Vends PR 
C641t28~surledrive 1541 (étatneu0:80 F, PRArniga 
cane midi neuve: -40": 340 F. Eric MATHIEU, 24,""' 
dos mouettes, 13200 Al1es. TAL: ll0.98-25.50. 

Echange NBX logiciels sur A tari ST. luis Manuel PEREZ, 
4, ~a-ut. 93200 Saint-Oer& TM.: 48.20.52.21. 

Echange nombr. news tur C 64 et A500. Je reois chaque 
mois 15 dlslcs remplis do news contacta moi vite, r6ponse 
assurée. David BOZZINI, 3, chemin do la Creuse, 1298 
Celigny/go/S<lisse. T6L: 76.72.41. le so;.. vers 20 Il. 

Echallge solts SlW C 64, roclterche Wargames, jeux de r61e, 
docs, simulations, réponse assurée. Jean.Louis DEYRIS, 
129, rat les ~·· 33480 Castelnau de Midoc. 

Arniga 6change prog. R6poosa assorfe contact sérieux. 
Vends Clnier COIM\llnd (nolice en français! 150 F (origi­
nal). Thieny ABT, le Plan do Câ<i6 O<lest, 83440 
Fayen ... 

Atari ST Stace ch. contacls svmpas pour échanges de logi· 
ciels (new$ ou pas). Demander Clêment. CJe suis im~ 
par tous types de log.), Clément CORDE, 21, rue do la 
Résistance, nniô LA> Chasnay. T61.: 3'.54.28.82. 

~· 500 échange nombr. news (débutants ou confümês) 
• achète bouQWle sut assemileur. A bient6t. Cherche 
aussi~! DM! VONG, 11,,.. MarioOopni.. 94400 
ViùyoSur-S.me. Tél: 48.81.60.91. 

Echange jeux pour Amlga même débutants et ausii con­
tacts 5'kieux, réponse ISSUrée. Fr6d6ric: PARRES, rési­
donai Saint-l'lene, bot. 15, 13700 Marignane. 

Chercl>e conespondantsles) sérieuxlses) pour échanger ou 
acheter des logiciels pour Amiga 500. Matthieu DURIS, 
192, rue Championnet, 75C18 Pllls. T 6L: 42.28.47.98. 

Echange ltt'WS contre originaux. Poos«le Outrun, Rogget· 
rabl>it, Turbolup, Galactio ConQu.,or, Palmania. Aymeric 
KAUFE, 5, avenue D11nlel·lesueur, 75007 Paris. T61.: 
47.34.09.42. 

Amiga 500 cherche~ France et êuqer pour 
échange logiciels, Poos«ie news. Envoy10z liste. J6r&ne 
HUET, clt6 de Cance, 12, M de l'Arcade, 07100 Anno­
nay. T61.: 15.33.35.37 !11 week•od seulemenll. 

Aniga ~ rews, l'IClterdle HcM news. Contacts ..,..,_ 
QetS souhaités. RÊj)onse assurèe. A.- a.thior, 14, rue 
~t-Agothe,06300 Nice. Têl:93.54.27.87. 

SOS recherche doc Connict il Vrèt-nam contre softs ou rem· 
bourse frais + pmi.. Idem pour doc Right Sim 2. Desert 
fox, Tho Pavm. Merci. Joor>ftançdo JOURDAIN, 113, ev. 
JeanJaum, 76530 Grand-Couronne. Tél.: 35.87.27.79. 

520 ST cherche contacls. Echange jeux et utilitaires. 
Envoyez vos listes. Courrie1 uniquement. Jeor>Poul 
LAPOUGE, 2, alllo dot 3-Cousineo, 71180 Montlgny.i. 
Bx. 

Echange jeux sur CPC 6128 sur tout nows. Envoyet vos lis­
œs. Oéer club SYec journal, adhérents, envoyez vos pokes, 
suggestions, hit-pnde, etc. S~ LEVY, 14, .... des 
Damadls, -1 60, 92000 Nanta,,._ 

Echange ou vends tt origil. sur C 64, ttes propositions 4tu· 
diées. Anciens contacts. n'hésite< pas. Cherche Sinulation .. 
Watgame. J'ai des olds et news. Dovid BASSENGH~ 
49, rue de Tenendire, 42100 Solnt.ftienno. T61.: 
n.33.oua. 

TO 9 + recherche désespérémeot $Ur disq : Billy 2. Space 
Tumet, Jungle Heto, frant, Zoolbt 20000Lieues10t1S les 
mers et 81ltres. Merci 1 Oivie< LANDAIS, les Hauts-de­
Coemont. chemin de Bouœloup, 72500 ~. 

Supernews sur C 64 !disq.I. Chercl>e sch Midi C 64 ' digi­
taliseur vid!o. Vends moniteur monochrome Thompson : 
700 F. Cl1trche Puœ Son du C 64 : gr1tis. ~ DIA· 
SIO, quartier Mennoz, bit D, N 2, 54240 Joeuf. Têl: 
82.46.95.12. 

Amiga et PC che<chent contaCSSpour 6chartge dillers. Serge 
MOUNIER, 36,""' Amll<oisehr6, 42240 Unloux. 

C 64 p0ssbde news -t utilitaires cherche contacts Sérieux 
!début. s'absteni'l, CapL Blood, S.S. Socœr • Neitherworld, 
t9 B. Camp, etc. Stéphane. Tâl: 17.7Cl.38.08. 

Echange drive DD1 pour Amstrad CPC contre drive 1050 
pour Atari XL (précisez voue numéro de téléphone pour 
réponse rapide). Alexondre GREZE, 33, 81160 de Ch"l>Qr> 
val, 78590 Noisy*Rol 

Cherehe contacts sur A tari ST pour khanges news, trucs 
et astuces + àv~ndre dlive double lllce. Gabriel DUBOIS, 
119, rue du v_., n240 Cesson. T61.: 60.63.92.85 6ap. 
18 hou le - .. nd). 

Progranvneurs France ou r!tral19l'fS sur A tari ST. vous voo· 
lez que vos softs soienl êdités en France. Prenez \fh:e con· 
tact. Laissez me~go ~i absent. Pltricl< GUERCHON, 
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foyer Adef, ~.A, chambre 107, 301, avenue do Fonta~ 
.-au. 94320 Th• T 61. : 48.88.92.05. 

Cl!t«lte pOU1 C 64 ~ de montage électroniques divers 
pour communication sur le monde extérieur - musiques. 
graphiques dig~. Faire offre. Yvan CROZE, SP 69 268, 
75998 Paris-Arm6es. 

Echange ou vends disq.. jeux originaux !Laurel e1 Hardy, 
0ecept0f, Tue< n'eSI pasjouerl pour C64 l8l F les3ou 
60 F pièce. Faire p<oposition. Yvon CROZE, SP 69 268, 
76998 Paris-Armétt. 

Atari 1040 cherche contacts poss. news. Barb Il, etc. Nbrx 
sohs. Réponse assurée. Didier AUAIN, Guele..­
Tremeven, 29130 Ouimpert6. Tél: 98.3'.17.21. 

C 64 vend ou khange nb<x jeux. Posséde : lkari Wanior. 
Out Run. Test Drive. Ghost'n Gobbils, Buggy Boy, Shool 
am up C/K, Commando, F'ISl n. 1943, elt. Paocal POTET, 
14, aHe des Chames, 17420 Saint.P~er. Tél. : 
46.38.37.27. 

520 STF cherche contact s<tioux et durabla. Possède des 
nouveautés. CllercOO plan pour edapt<t un lecteur 5 pou· 
ces 112 pour ST bradé. 10.JDI. Ortvier LAMARE. 5, av• 
"""St-Exup6ry, 96400 Vilnors*B•~ Tél : 39.90.73.61. 

C 64; Giana-Sisters, The Train, Skate or Die, Test D, C. 
Sehool +. B. Boy, BMX. Dt f-Crown. Mv. 0cp Stud. et 
a'autrescontretoussin. deYOl(à mesfraisJ. Nicolas DE$ 
CHAMPS, rO<lta d'OYbab, .. Baiiil, 51270 Montmort• 
Lucy. Tél.: 26.59.15.04 (aprb 18 hl. 

Echange jeu• et utiitaires ,,. Atari ST. possède !Turbo Cup, 
Bill Palmer, Night Rai:let ... I et cl1ecche al$$Î possesseut 
Hardcopieur. Cllrisdon LETUVE, 84, ""' do Bretagne, 
93290 T rombley-let-Oonasu. 

Echange jeux sur CPC 6128 dans te région Ili Nor1l. Envoyez 
voetaœsâ Rit:Nrd HAMEAU, 94, rœ de Io ""vote, 59840 
P6renchies, No.cl. m.: 20.22.24.87. 

Recl>erche conlacts sur Amiga 500 pour échanges news. 
Annand DOMINGUEZ, 12, allée Verte-1' JI., 93200 Saint­
Derd. Tél: 40.12.03.84. 

StoP 1 Echange news sur ST !possède; 0P910tion Wolf, 
AhOf Borner. Double Dragon. Daley Thompson, etc.) débu· 
tants ne pas s'abstenir. Recherche groupes, Nloolas LAM· 
BERTON, 11, rue R ..... Weil, 92210 Solnt-cloud. Tél: 
47.71.71.95. 

Amlga cherche correspondants !Wrieux pour k hanges do 
news. En Suisse uniquement. Nicolas SCHIMDELHOLZ. 
22B, rue des G.,_, 2740 Moutier, Suisse. Tél.: 
032.93.33. 17. 

Echange nombr. jeux sur C 64. Dislc uniquement, cherche 
news contocts •ioux et durables demandés. Réponse assu· 
r6e si timbr$ joint. Emmaooel ABERTH, 27, rue des Vot­
gu. 67250 SooAtz-sous-fcrits. 

Cherche contact sur Amiga 500. Envoyez liste. &wan 
IMBAULT, 213, parc de Ca111an, 95290 l'Isle Adam. 

Atari 520 STF: vends et dchange logiciels tout g;;nre. 
-&s!es. Lok LE GRJGUER, 11,.....,. Uoo-Skrn, 
93140 Bondy. T61.: 46.49.40.79. 

l'm searclting for great programmers, cool music compo· 
s~o<. Contact ma ftx codlng, swappilg !only hot stuff Il 
Amiga Of Commodore 64 !Wyl T .... k DEMIATI, 9, ••• 
ooe Homs.lier, 91130 Rlt-Orongis. ffance. 

Echange ou ven<b news sur Atari ST (R. typo, Double Dro· 
gon, Alter Bumer, Iron Trocker. Menace ... ). Possède aussi 
nombreuses news Amiga. ~t BOUMEDDANE, 9, ev. 
dt la Redoute, 92600 Asniè<es. 

Amiga 500 cherche conraCtS rapides et durables pour échan· 
ges sympas. Envoyez vos listes à: Bertrand DROUGLA· 
ZET, 223, nre do Bo&agogno, 45000 Ori6ans. 

Echange je<Jx apple Il, nombr. logiciels. Chetche news et 
contacts Applo meniaques. Sp6cialiStes en midi jet digit•· 
lisatlon si poosibla 06 et 83. Applcmaniaques; contacte1.· 
moi si vous avez un Applo 11 C/E/GS. Notre union nous 
permettre de SUIVMe et de P<ospérer : SOS UJgence. 
D' Apple. Patrick VIARD, 32, rue Maurice-Mignon. 06200 
Nice. Tél: 93.71.32.34. 

C 641128 dislc khange news !Barbarian 2, Gsisters 2, 
S.Mario Btossl. Recherche d6sespérément Chul~ie Eg:is. 
Réponse assurée,,sériewr • .Hrimie ROUSSEAU, 10, rue 
de la Mothe, 89110 A~la~t-Tholon. 

Echange sur Amiga: Menace, Cybe<noïd, Star Ray, Roc­
ket Ranger, F 18. Carrier Command. Nebu1U$, Y-rus, Bobo, 
Starglider 2. Elqilora, eu:. Envoyez liste 1 &..nard BARA· 
NOWSKI, 2, rue MrirœM:ac:hin, enliée 7 • Girofléea •, 
le week .. nd. llll: 21.70.22.911. 

Echange log. Mac: ot Apple Il envoyer tiste. Recherche con· 
tacUS'/fTlllS et ~ables. Rél>onseassurêe. s""'*'" POT­
DEVIN, 1110 do la Mate-Ar111ur, 27520 BO<Jt9theroulde. 

Echange (sur XL) jaux en disk contre conouche>. Vend& 
jtllx M disk !env. 2 20 F). Claude ALBRIEU)(. 28, n1e dt 
c.may, 91230 Montgeron. 

Comi>. PC chercl>e contacts wieux pour échanges legs jeux 
at util. Réponso assurée. contacts durables. Phifippe 
BOCHER, 80, rue Raool·Dautry, 95120 Ermont.. 

Echange contacts ~ Atari STF pour échtwtges !news. 
jeux, ulitaires). Franc!< BELLON, 222, nre Sw.Aien, 76100 
Rouen. 

Attention. ST recherche des conespondants hyper puis­
sants. PossMe pleil de news. Débotant s'abstenir. Ecrire 
uniquement. A bientôt. "--Mario PUCCIO, 105, rue 
Cos1a do 8-ngard, 73000 Chambery (Savoie~ 

C 64 écl1ange ou vends hot news, possê<Je : Op. Wolf, Dou­
ble Dragon, ... Rechorche drive 1541 (newl. Philippe 
COUVE, 8, rue du 8·Mai-45, 42100 Fiminy. T6l: 
n.56.31.21. 

Cherche contacts durables sur C 64 pour échange de jeux, 
uniquement sur disq, Jeon·Michel DOUSSOT,""' de Vor­
nay, 71350 Brany....,.S.6ne. Tél.: 8S.91.86.00. 

Echange ou acltètJl tous p<ogrTMtGS pour Al>ri ST et 
Amiga ; réponse assure. à tous. Patriclc RABOIN, 30, ... 
nue Galliéni, 94100 St·Maur. Trll : 43.97.1120. 

Atari 520 ST cherche contact pour échang;;s divers : jeux, 
utitares, t!mulalion Mac. Envoyez vos listes 1 Réponse assu­
ra.. Allin JONQUET, 31, aven .. du Fer-&Oleval, St· 
Denis-le• Ponts, 28200 Châu>audun. 

Atari 520 STF/ Amiga 500 cherchent correspondants pour 
échanges. Non sêrieux s'absteni' ! Alexandre JOUAN­
DEAU, 3, ruotOUS-M<ln"'9i, Ye,,,_...,28130 Moin­
tenon. 

Echange sur C 64/C 128 super nem I Possède Barbarlan 2, 
Sup« Cup, Mega Sk1te, Cap Slood, Summer Olymp, 
~1araude<. Fast 8re.?k. Rechen:l>e super ,,..,4. Claude 
FRIONNET, 1, rue Baude!aini, 93140 Bondy. T6~: 
48.02.81.78. . 

Echange ou vends nouveautés pour Atari ST !Menace, 
Turbo Cup, Hotbol, 11c.1 ou~ contre prog111nme 
Amiga. Cherche<fsq. 31/2à5Fpièœ. i..unBOUMB>­
DANE, 9, avenue de la Redoute, 9:MOO Asnières. 

Echange homev.'S $Ur C 64 disq. Che<che correspondant 
dans PIV1 étr~is. Cltorche progrl/IVTleUT pour échan­
ger truc et asttrœs (ass.). Oivier MARTIN, 16, ""' Guy· 
nemer, Ougu, 21600 Longvic. T61.: 80.38.69.16. 

Hello guys I Swap with tha best otlginality grupe 1 We're 
goodho1news! Contact us. oow! !Big hellolo PGT ; BYG ; 
SOM; CFA ; FPC ; HIC ; HSP ... Bye li. Oivie< MARTIN, 
16, nre Guynemer, °"9t1, 21600 Longvic, m.-, T61.: 
80.36.89.16, 

VMds ou khange logs !contacts svmpas et sé<iOUX). Pré­
cisez bien votre nt.méro de téléphone. S1'phano KLEINK· 
LAUS, 18, rue d11 Camélias, 67157 Marly. T6l : 
87.62.0.33. 

Ouf 111 est enfin au point 1 Procurez-vous l'éditeur d'Arl<a· 
ooid SUI TO 8 et! envoyant 1 SUj)llOlt - 1 F en timll<es ou 
sous forme rf un: <isquene à: Atl1wll Scrftware, ~ 
des Envorsgouttes, Colroy.fa.Roche, 17420 Saas. 

Echange logrdei; pour Atari ST et Amlga. Possède nom· 
br..- nouveeulés. Rjponse assurée. Jonltelislas. Toutes 
régions. ChrirtianS1B'EC, 9bis,nre Salnt~57350 
Stiring-Wendel. Tél : 17.88.29.91. 

Echanga ou vends C 64 t.b.é. + lecteur disq. t lect. K7 
- mon. couleur; 3000 Fou éch~ conueamiga 500 soul 
ouconsde Se9nb6. de krxe ~ 2500F. Stép/lane PH~ 
LIPPE, 19 bis, rv1 do Io Chino, 75020 Prwio. TM. : 
46.38. 18.26 (tous let jours). 

Echange et V81lds loglcie1$ sur ST 520 IDFI. Bas prix. Cher­
che contact é:rangers 1t français. R4iponses assurées si lisœ. 
Echange trucs, plans at docs. Anthony CASAI, 4, ,. .. 
dence du Cornet, 69211 Santes. 

A tari 520 ST cherche contocts pour échanges, envoyez !~tes 
(et runSo tliéphone). Rechen:he : Trud<, Bartaion 2, Tlul­
derblade, 19'13, aut!1!S news. Lionel DUCROS, 72, ""' StMolo, 
14400 Bayeux. Tél. : 31.92.10.B!I !samedi après 19 hl. 

Echanga super news sur ST DF. Jean-Ftançoi• DROUIN, 
33, nre Ampère, 71800 Saint-Etie....Su-Rouvray. Tél: 
35.66.M.M. 

Echange nb• ligiciels sur amiga dans la région si PQ$$ible. 
Sébastion AUBRY, 31, allée Fon-de-France. 51200 Eper· 
nay. TM.: 26.54.29.35. 

Amiga 500 chert:he contact pour échanges sympas. Pos· 
sède nbx ioux et super ne..s !Bard's Tele Il et Out Run -
d'ici une semaine). Patrice SCHERER. 47, clos Arg>Eder, 
64500 Salnt.JNr><leltri. Tél. : 59.5Ul5.56. 

Amiga 500 échange ou vends ..,.,.,._ Cherche ret1$eigne­
mencs sur l'émulateur 64. Oébotants et amaœurs avertis 
acceptés - Franco et étranger. ORvier BOULESTEIX, 
9,avenut Jean-'aur6s, 35400 Solnt-Malo. 

1040 ST ~ d'a~ade échange ne'o\'S en P<!Orité. 
Contact ûrioux exigé. Piene TOTOLA, roUll> d'Yvetot, 
76760 Yervlle. Tél: 35.9U2.51!ac>ràs 19 h~ 

Echange sur C 64 super nev.'S: Ocean Rang.,, Polo Posi· 
tion 2. <Mrlartder Kata1is. Operation Wolf, Corruption, Vic· 
tory Road, Solcfrer of fOftllne ... Amoud MlatEI, .­
de Srtvonni<)re, 54570 Foug. Tél. : 83.43.70.18 lweek-end 
..wii-ntl. 

Amiga 500. Je reclterche utilitaire musique. P~1 doc. 
pour débutont jeux lumiête 00.1e de nuk super 6 m longueur 
+ niOOulat : 200 F, tolèphone sans fil cédé. V'rctO< FANUS, 
nisidence Stamu Il. 93390 Cllchy.,,.,.s-Bols. Tél : 
43.!8.24.13. 

Hikids 1 C 64 reclterche contacts en Frariœ et à rétnlngOf 
(U.S.A., U.K., R.F.A.I d6butants s'abstéM. Réporlso as.<U· 

ree si sérieuse. Only disq. s.v.p. Christqlhe BRIGE, 40,""' 
do la Station, 59520 M<lrquette. 

520 ST cherche cornacts pour khange logiciels l)eux et uô­
litaresJ. P<l01ièdt 111-.e Î:r4J<>r1llnl8 (nouyeautésl. Emioyei .. 
tes !petites ou grandes). UJlc BE!frKET, mont'9 de St· 
Claude, 71500 Louhans. 

ChOJche correspondants sympa. pour échanges sur //e, 
/le (news : b rl WalTÎO<, FqltNight;classiques:Winle< 
Garnes. Skyfox, etc.I. Envoyez listes. Armand BOATAS, 
178, avenue do Mazagran, 51190 Avize. 

Ch81che correpondants sérieux et rapide pour 6change jeux 
dieq. sur Amslrad. Envo)-ez vos istes réponse assun!e l fric 
JARi.AND, "8klence ~pon, Médoc A, 
33700 Merignoc. Tél.: 56.97.82.92. 

520 ST échange news ou vend•. Echange aussi sur PC-AT 
!à vendre: 16000 F). Envol"" liste. 
Compatible IBM AT échange (O<I wndsl softs sur 3"1/2 
ou 5" 114. Envoyez liste; à vendre AT + 640 K t Hercules 
+écran + Dl) 40Mo + 5"1/4 + 3"112+ scfts: 16800 F. 
Erik ROBERTSON, allée do la Chênaie, domaine de 11 
Nooulle, 83120 Stl>Maûne. T6L: 94.96.56.19. 

Amfga, échange, ver<Js, achète ne'A'S utilnaires, compila· 
ùona. Chercha disq. et modem à bos prix !débutants bien· 
venus!. Chrl•tophe RUnlMANN, rue Grange· 
Levrietn° 4, 1220 Avanch1t/Genève, Suisse. Til: 
022.t7.01.22. 

Cherche contacts sur amiga 500 pour échanges de jeux ou 
d'utilitaÎles. Laurent SAPAAT, 32. galerie des Troôs· 
~ 38100 Gtanoble. TM.: 78,40.69.72 !après 18 hl. 

Recherche ticNnge dl!rab!• et cool sur Atari 520 STF. Pos­
sède news. Arnaqueurs s'abStenir. Denis SC!iNEIDER, 
12, allée du PoJ'l.Larron, 59080 Bouchemaine. Tél: 
41.n .23.64 !après 18 hl. 
Echange logiciels sur CPC 6128. POS>êde Tarvei-Renegadtt. 
Coptain Blood, The Vendieator. Envoyez r1Stes. Possède 
nbreu• jeux. PMlppe PROSPER, 3, esplanade de Meaux. 
93330 Neuily-our-Mama. 

EcNi1ge ou vends nll<eux p<ogiammes pour ST~ ou 
double race. Recherche news. Envoyez flstes, ~"' 3$SU­

rôe. Franclr BENICHOU, 11, rue des Pla18ne$, 93600 
Aulnay-sou1-bol1. Tél: 48.66.12.91. 

Echange news sur ST: Action Service. Supe< Hang On, 
Sinbad, H"'oes of the Lance, ()p6ration Jupiter, Hotshot, 
etc. Cédric CHOINARD, 21, rua des Sour .. 1, 91630 Ser· 
maise. T61.: 84.59.78.96. 

Echange scfts pour Amiga 500. Possède news. Recherche 
fgalementdescontacsssur PC 1S12 (wnpa~. N'hési­
tez pas à me contacter 1 Xavier LACAILLE, 12, square du 
Ro~Artltur, appt 129, 35000 Rennes. Ttll.: 911.30.19.64. 

Compatible PC cherche contacts pour échanges de logiciels 
dans la rëgion d& Crel/Nogatt-tUr-OSe. Eric LASLANaiE, 
35, rue Aluanch-Ribot, 60180 Nogent«r-Oise. Tél : 
44.55.59.20. 

Chetche contacl sut Atan 520 STF. &tvoyer vos listes. Cl>er­
che eussi doclrt'le<llations sur utiisa!Oires ou langages. 
Jur>luc JOURDAIN, 14. .. ....,. du l!>AcJOt.1944, Mir­
boue, 29200 Chltaaudun. 

Rech. Amigamaqués avant co1M1e moi répondu è l'annonce 
dt J_. Y. Chenu parue dw la Tih n• 56, pour suite à don 
ner. Contacter : Piene DEUACHERIE, 189, rue Danguy 
76230 Bois-Guillaume. Tél: 35.71.84.60. 

Echange news pour Atari ST. Recherche utilitaires musl· 
cales pour jeux, demos. .. Débutants s'absteni'. David 
LECERF, 22. rue Suzannt-llnnoy, 59282 Douchy ..... 
Mines. Tél.: 27.44,65.61. 

Amiga 500 éck. supor news. Cherche bon programmeur et 
musicien et graphiste M vue création demos, si possible 
Est France. Frlnds MARÇON, bat T-illlPI 44. Mol> 
limpré, 54270 E$Sêy.fes·Nancy. Til. : 83.21.45Jl6. 

Amiga; vends uhranews (jeux, util.) à un super pri>. 
C<>ntac.,,.·moi 1 STEPHAN. TM.: 93.44.90.81 !la week•r<l 
do 19 à 20 h uniquement). 

Commodo<istes à la recherche d'6changes avmpas et dura 
b!es ! Conteclez-moi rapideinent 1 Cherche contacts dan$ 
la monde. Jean-Wr: DAVEAU, 19, rue Augustir>Thieny, 
75019 Psis. 

Possesseur Amiga 500, recherche tous sur Sound· T rackl" 
!musiques et instruments). Recherche aussi doc sur assem· 
blour. David LECERf, 22, rue Suzanne,Lannoy, 59282 
Douchy-les·Mines. Tél; 27.44.65.61. 

CPC 6128 échange nombreux news. Cherche jeux•• ut 
toiros ou logiciels de la119uc anglais et espagnol. Repons 
essorée. Daniel VIGNEAU, Bonalgue, 33750 St-OelTftain­
r»PLICh. Têl. : 57.2453.89. 

Echange nouveautés Amiga (Turbo Cup, Freedom, Pac 
Monia, Hybris, Super Ski) et plusieurs auues. Cherche c:o<t­
tact. Michelis GABRIEi, 11, bd do la Cluse, 1205 Genève, 
Suisse. Tél.: 022.21.12.37. 

Amrga ; che<cht c:onespondants aux alentours de Ule ou 
Lons. Ctmtophe BILON, 3/14, rue des.,....., 59480 LI 
Bassée. Tél.: 20.49.70.03. 
Echange nombreux io<Jicie!s pour C 64 (disq.). Cherche 
news. Possède Dari< Castle, Se<ve and Volley, Super Sl<l, 
Nctl .... world. etc. fric BARIWR, . ..... do la M ........... 
f4es, 95130 ff""""'1de. T61. : 34.13.43.27. 





"Allo, allo ... Ici la Terre ... J'appellè jusée lunaire ... '' Pas de réponse ... 

J 1 

Tl NTI N SUR LA LUNE 

1 ~ .;;~~ "Allo, station de contrôle ? Ici fusée lunaire, c' esf Tintin qui vous parle. Je viens de reprendre 
.... • • connaissance. Tout semble normal, nous reprenons le contrôle de la fusée." 

· Aux commandes de la fusée, avec Tintin et ses compagnons, vous allez revivre "la plus 
étonnante aventure que le mond·e ait connue" jusqu'alors : le premier voyage sur la Lune. 
Réussirez-vous à piloter la fusée rouge et blanche dans l'espace et à guider son alunissage? Arriverez-vous 
à capturer le Colonel Jorgen, le traître qui a décidé dê saboter l'expédition ? Pourrez-vous trouver les 
commandes qui rétablissent la pesanteur normale, alors que vous flottez et rebondissez un peu partout 
dans la fusée ? Parviendrez-vous à désamorcer les bombes à retardement et à libérer vos compagnons 
pour enfin sortir de la fusée et faire le premier pas sur la Lune? Tout cela, vous le saurez très bientôt 
en jouant avec Tintin sur la Lune, le premier. jeu sur micro d ·après les albums de Hergé ... 
Avant Amstrong, il y o eu Tintin et peut-être que maintenant il y aura; .. vous! 

Disponible sur: AMIGA, AMSTRAD, ATARI ST sur 2 disquettes. 

!Adresse - - ---- -
1 1 l l l l Ville _ ___ _ 

1 Machine : K 7 0 OK 0 1 
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